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I en dod poets sillskap

Intrigsammanfattning

Spelarnas rollpersoner &r fyra syskon plus deras tjanare. De har fatt i uppdrag av sin far att resa till Atreburg for att
inhdmta det arv som farbror Bitrak efterlimnade nir han nyligen gick bort. Bland de kvarlamnade dgodelarna hittar
rollpersoner en brandskadad pappersbunt med fragment av ett illa skrivet episkt poem om en 4ventyrlig resa som Bitrak
genomforde som ung. Detta ér en ledtrad till en bortglomd skatt som finns pa godset Rosenkilla i stadsstaten
Nagreburg, langt dérifran.

Intrigen 4r uppbyggd i fyra steg. Steg 1 bestar av att rollpersonerna far tag i kistan med Bitraks poem. I steg 2 listar
de ut att de ska resa till Nagreburg. I steg 3 befinner de sig i Nagreburg och ska lista ut var Rosenkilla finns nigonstans.
I samband med detta ddrar de sig uppmarksamhet fran Vilfardsutskottet, Nagreburgs hemliga polis. Steg 4 avslutar
dventyret. Rollpersonerna beger sig till Rosenkilla, som ligger i ruiner sedan en tid, och letar upp sjilva skatten. I
samband med detta konfronteras de med Vilférdsutskottets mén som vill ta reda pa vad de gor dir — och dartill
undanrdja den man som for nirvarande dger godset och skylla hans dod pa rollpersonerna.. Oavsett vad som hénder har
de svart att atervanda till sjalva Nagreburg efterat, utan bésta sttet for dem att komma undan, med eller utan skatt, 4r
genom att ha ankrat upp sin segelbat nidra Rosenkilla och sticka sa fort de kan.

I Atreburg
Farbror Bitrak

Rollpersonerna mé vara slikt med Bitrak, men de kédnner honom inte vil, ty de har inte traffat honom pa mer én tio ar.

Han var en sdregen man med ett rykte som excentriker. De vet att Bitrak for vida omkring ndr han var yngre, men

slutade med det pa édldre dagar. Han hade inget riktigt yrke, men @gde en smérre formogenhet av oklart ursprung. Bitrak

umgicks inte sd mycket med slakten, utan foredrog att leva ett enkelt liv i Atreburg tillsammans med sina vénner.
Foljande stycken om Bitrak dr inte kinda for rollpersonerna ndr dventyret borjar.

Aventyrarens ungdom

Bitrak var @ventyrlig till sinnelaget, men han deltog endast i en expedition till ett fjérran land. Ar 706 foljde han med
den tekeburgiske patriciern Sikrem tem-Vikrat ran-Sartis expedition till Zagrosia ombord pa skeppet Silverfalken.
Sikrem hade hort talas om en rik och grym sméfurste, kallad Sarg, Herre till de Tva Tornen. Expeditionen var
framgangsrik. Aventyrarna dripte Sarg, befriade hans slavar och plundrade hans palats.

P végen frén Zagrosia gjorde dock Silverfalken ett uppehall utanfor Nagreburg pa Nagro. Skeppet var sé tungt lastat
att Sikrem foredrog att lasta av en del av bytet och deponera det i killaren pa herrgarden Rosenkilla, sigd av hans
halvbror Vikrat och beldgen strax utanfor Nagreburg. Det rérde sig om en samling bocker pa bhakrit.

P& vigen frén Nagreburg till Tekeburg gick Sikrems skepp under. Endast Bitrak verlevde och simmande iland med
en formogenhet i ddelstenar i en bors fastknuten vid béltet. Nar han sedermera atervinde till Atreburg var han rik nog
for att klara sig resten av livet.

Bitrak ville inte fortlja mycket om sina dventyr. P4 dldre dagar berittade han dock delar av historien for sin flickvin
Eos. Han ville ocksa bli poet, s& han skrev en ldng episk dikt om Silverfalkens resa. Det publicerades aldrig och det
mesta forstordes i samband med en eldsvada 719.

Bitraks bostad

Sedan 691 har Bitrak levt i Atreburg. Efter sin aterkomst 706 har han inte arbetat, utan tiden fordrev han med att lisa
och umgés med sina vénner. Han samlade p4 sig en forvanansvird mangd bocker och dessutom av god kvalitet. Bitraks
hus har ett sovrum, ett vardagsrum/bibliotek, ett litet kok och en vind. Huset har skots om vil. Enligt testamentet ska det
séljas och intékten ska delas mellan vissa namngivna sléktingar. Bitrak flyttade in i huset 719, efter det att hans
foregéende bostad hade forstorts av eld. Huset ligger i granden soder om krogen kejsarens Barett.

Bitraks ekkista
Pa Bitraks vind hittar rollpersonerna en robust och arrad ekkista, forsedd med ett sofistikerat las. I testamentet anges
uttryckligen att kistan tillfaller rollpersonenmtar. Lotrit tem-Antenor har alla husets nycklar och han verlimnar denna
till Antar sa snart allt pappersarbete &r avklarat”¢"””

Kistan innehaller en brostplat, ett fiktsvird, en langdolk med ett juvelbesatt fiste (vird 100 d) och en sliten ryggsick.
Har finns ocksd en tunn pappersbunt, inslagen i vattentitt tyg; den utgér ledtradarna till fortsittningen av dventyret och
beskrivs mer ingdende nedan.



Sikrem tem-Vikrat ran-Sarti

Sikrem tem-Vikrat ran-Sarti, fodd 653 AS, tillhorde en 4del familj i Atreburg. Han var en beromd krigare som
tjdnstgjorde i kejsarens armé under manga ar. 691 drog han sig tillbaka frén militarlivet och blev uppticktsresande och
dventyrare istdllet. Han hade vad som krivdes for detta: mod, ledarskap, intelligens och militér duglighet.

706 ledde Sikrem en sjoburen expedition till Zagrosia, men skepp Silverfalken aterviande aldrig. Bitrak var den ende
overlevande, men han néjde sig med att informera Sikrems familj, vilka sedan vidarebefordrade nyheten till de andra
expeditionsmedlemmarnas familjer. Skeppsbrottet blev inte allmént ként, utan ménga trodde — och tror &n idag — att
Sikrems expedition forsvann sparlost.

Advokaten Lotrit tem-Antenor
Lotrit tem-Antenor dr en av Atreburgs advokater. Nér Bitrak skrev sitt testamente for manga &r sedan deponerade han
det pé Lotrits kontor. Nar sa Bitrak avled av hjartfel, sex veckor innan dventyret borjade, skickade Lotrit ett brev om
detta till Bitraks bror, rollpersonernas far.

Lotrit 4r en man i femtioarsaldern. Han 4r av medellidngd, med grétt har och nérsynt bruna 6gon. Han bér alltid
glasogon. Han pratar en hel del, men det 4r dd om sddant som inte har med jobbet att gora, som skvaller ur Atreburgs
societet.

Eos Grone . v , _ ,
Eos &r en kort och fyllig kvinna i femtiorsaldern. Hennes smeknamn beror pa henne forkirlek for grona klader. Eos’
6gon dr uppmérksamma och hennes tunga 16per kvickt. Hon har alltid arbetat som sommerska, med sin egen systuga
och med Atreburgs kdpmannafamiljer som sina kunder.

Eos besitter avsevird charm, intelligens och kvinnlighet, sa det dr fullt begripligt att Bitrak foll for henne. Deras
kéarlekshistoria varade i tio ar, men de gifte sig aldrig och levde aldrig tillsammans, eftersom deras livssitt var alltfor
olika.

SLP-data

Det behovs inga SLP-data for de SLP som rollpersonerna moter i Atreburg. Det ror sig genomgaende om méanniskor
som fungerar som informationskéllor. Ingen &r heller negativt instélld rollpersonerna, atminstone inte inledningsvis.

“Tva Tornens Herre”

“Tva Tornens Herre” ar en episk dikt, skrivet pa 710-talet av Bitrak. Han har anvént azuli och ett lderdomligt orimmat
versmitt. Dikten skildrar Sikrem tem-Vikrat ran-Sartis expedition och dess undergéng. Bitraks poetiska talang var dock
begrinsad. Han behérskade varken spréket eller versmattet ordentligt, si texten innehaller manga fel och avsevirda
mangder usel poesi.

En person med Lésa Azuli niva D eller E kan ldsa texten, men detta innebir inte nodvéandigtvis att han forstar vad
som sdgs. Bunten innehéller sju sidor/sidfragment, alla mer eller mindre mirkta av lagora. Det &r numrerade, men inte i
ordning eftersom de &r de enda av den kompletta dikten som 6verlevde branden. Bitrak hade aldrig ork att rekonstruera
hela den forlorade texten.
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Sidfragmenten forklarade
Hir foljer en forklaring for spelledaren vad diktfragmenten verkligen syftar pa. -

Sida 1: Detta &r diktens inledning och den foljer vissa stereotypa monster for azuliska hjaltedikter.

Sida 5: Detta dr en beskrivning av ett gynnsamt omen. Det intréffade aldrig, utan det ror sig om poetens frihet att
skildra verkligheten i forskonade former.

Sida 23: En del av striden mellan Sikrems 4ventyrare och Sargs krigare.

Sida 27: Denna sida ar den enda som 4r helt intakt. Den beskriver hur man ldmnar Zagrosias kust och ankommer
ndgon tid senare invid en stad kallad Grétorn. Detta dr den enda ledtraden till vilken stad skatten 4r beldgen. Gratorn 4r
ett poetiskt namn pa Nagreburg, anvint i borjan i Bla Eran. Den bésta chansen att lista ut detta dr genom att tala med en
akademiker.

Sida 29: Sikrem gémmer delar av skatten i sin sldktings hus. Har finns en ledtrad till var skatten 4r beldgen.

Sida 32: Silverfalkens undergéing.

Sida 33: Bitrak overlever katastrofen, medan hans vinner omkommer till havs.

Hindelser i Atreburg

Besdk pa Bitraks favorittaverna

Ett kvarter fran Bitraks hus ligger hans favoritkrog: Kejsarens Barett. Agaren Idrit kéinde sina stamkunder, déribland
Bitrak, vil. Om rollpersonerna forklarar vilka de &r och varfor de 4r pa besok far de ett gott bemétande. Bitrak verkar ha
varit populér och hans vinner beklagar hans bortgéng. Bitrak tillbringade mycken tid pa tavernan, dir an berittade
otroliga historier, spelade kort och trivdes. Ingen pa tavernan kénner till ndgot om hans dventyr i Zagrosia, men de vet
om hans forbindelse med Eos och kan beritta var de ska fa tag i henne.

Besok hos Eos

Nar rollpersonerna har fatt hora talas om Eos har de inga problem att lokalisera hennes systuga/bostad i kvarteret séder
om Bitraks bostad. Bitrak berittade lite for Eos om sin fird till Zagrosia och hon ir villig att fortilja detta for
rollpersonerna om de gor ett sympatiskt intryck pa hennes. Hon kan dérfor bekrifta att expeditionen dgde rum, men hon
kédnner inte till hela historien. Hon vet inte vad Grétorn kan vara for stad och hon har inte list “Tva Tornens Herre”.
Hon vet att Bitrak var amatorpoet, eftersom han skrev sentimentala kérlekspoem till henne, men hon bryr sig inte om
versmakande.

“Gratorn — vad dr det?”

Rollpersonerna kan ga tillviga pa nagra olika sdtt om de vill ta reda pa vad namnet Grétorn kan asyfta.

*  Ritt bok, en som handlar om Vidonia pa Vikrat den stores tid innehéller svaret. Det finns ett par boklador pa gatan
mellan Sidendraken och Norreport. Det ar fullt mojligt att f& svar av den som séljer bockerna utan att ens kopa
nagot om rollpersonerna lagger sina ord vil.

*  Enpoet skolad i klassisk diktkonst kan svaret. Detta slags personer finns pad Kopparsvirdet varje aftonen. Det 4r
bara att ga dit och héra sig for.

*  En akademiker inriktad pa historia och samhillsvetenskap kan svaret. Folk av detta slag mots om aftonen pa
Sidendraken for djuplodande samtal. Det &r bara att gd dit och héra sig for. Risken ar stor att rollpersonerna
dessutom drabbas av langrandiga filosofiska utlaggningar.

I Nagreburg
Resan till Nagreburg

Eftersom rollpersonerna ar utrustade med en kutter kan de segla sjilva fran Atreburg till Nagreburg. Resan 4r
héndelselos och tar tio dygn.

Nir rollpersonerna kommer fram kan de vilja mellan att ankra upp utanfor staden pa nagot diskret stille och ta sig in
till staden till fots. Nér de passerar genom en stadsport kommer de att utfrigas av otrevliga vakter varifran de kommer
och vad de ska gora i staden. Detta 4r obehagligt, men har inga sirskilda konsekvenser, undantaget om rollpersonerna
beter sig vildigt dumt.

Rollpersonerna kan ocksa vilja att ankra upp i Nagreburgs hamn. Detta gar bra, aven om baten genomsoks av
oforskdmda tulltjanstemén. Detta 4r obehagligt, men har inga sérskilda konsekvenser, undantaget om rollpersonerna
beter sig vildigt dumt. En ankringsavgift om en sekin per dygn maste erliggas.

Vilfirdsutskottets agenter
Vilfirdsutskottet ar Folkradets hemliga polis. Dess agenter opererar civilklddda och har som uppgift att identifiera och
ta itu med regimens fiender. De agerar ofta utanfor lagens rdmirken och later sina andamal helga medlen. Gripna



personer forsvinner ofta sparlost utan vare sig rannsakan eller dom. Nir sé rollpersonerna kommer till staden och bérjar
snoka efter Rosenkalla, vicker detta givetvis Vilfiardsutskottets intresse. Situationen kompliceras dock av att
Valfardsutskottets ledare, den barske och asketiske Toberk tem-Sperter, en man utan humor och medkinsla, tillhor
Madrats politiska fiender och inser att rollpersonerna kan bli ldmpliga syndabockar i ett mord p& Madrat.

Darfor kommer rollpersonerna att 6vervakas diskret av Toberks min, men ingen kommer att agera mot dem forréan
efter ett besok pa Rosenkilla. Det rér sig om skickliga agenter som inte later sig avsldjas i bradrasket. De opererar i
grupper om tre-fem man, sa om rollpersonerna lyckas 6verrumpla en kommer hans kamrater till undsittning. Om
rollpersonerna hamnar i brak med Vilfirdsutskottets agenter innan de har lamnat Nagreburg for Rosenkilla ar dventyret
gver, eftersom de kommer att jagas tills de grips. Sedan stills de infor ritta som orosstiftare och avrittas. Spelledaren
kan vid behov lata nagon SLP tipsa om det olampliga att stilla till med brak.

‘Hindelser i Nagreburg

Lokalisera riitt byggnad

Fastighetsarkivet: Nagreburg har en vilfungerande forvaltning och dess fastighetsarkiv — placerat i Radhusets kllare —
ar i god ordning. Rollpersonerna far dock inte leta sjilva, utan de maste anlita en av de anstéllda kanslisterna for att
hamta fram handlingarna. (P4 detta sitt far Vilfirdsutskottet reda pa vad de haller pd med. Givetvis har detta organ
hyrda 6gon och 6ron i arkivet.) Kanslisten har inga problem att lokalisera Rosenkaéllas handlingar. De finner da ett
Folkradsbeslut, daterat 43:e dagen i Hundens arstid 724 AS (for ungefér ett halvar sedan), som stipulerar att
“plebejernas fiende” Vikrat tem-Vikrat ran-Sarti, rapporterad som landsflyktig efter revolutionen, berévas dganderiitten
till denna lantegendom och att det 6verlamnas som beloning till radstribunen (folkrddsledamoten) Madrat tem-Bardus
for hans insatser for folkets vil sedan den patriciska fortryckarregimen stortades.

Ett annat séatt att lokalisera ratt byggnad ar att hora sig for pa stadens vardshus om négon har nagot att beritta om
Vikrat tem-Vikrat ran-Sarti. Folk minns honom och var han bodde, men eftersom tiderna 4r som de dr berittar de ocksa
om vilken skurk han var och hur ddel Madrat, den nuvarande 4garen, dr. Fortfarande nér information om deras
forehavanden till Valfardsutskottet.

Oavsett vilken metod rollpersonerna viljer adrar de sig salunda Vilfirdsutskottets uppméarksamhet och de 6vervakas
diskret av fem agenter som jobbar i skift. Nér sé rollpersonerna beger sig till Rosenkilla kommer en grupp om éatta
andra agenter att bege sig dit, med order att doda Madrat, Tisa och tjdnarna, tillfangata eller doda rollpersonerna och se
till att skulden for morden pa Madrat och hans folje liggs pa rollpersonerna.

Pa godset Rosenkiilla

Godset Rosenkéllas huvudbyggnad ér en nedbrind ruin. I samband med striderna nir den gamla regimen stortades och
Folkradet tog makten angreps Rosenkilla av fattiga lantarbetare och kringstrykare. Invanarna flydde och
huvudbyggnaden plundrades och eldhdrjades. Ddremot stod méanga av kringbyggnaderna kvar och likasé var
jordbruksmarkerna intakta. Darfor var egendomen Rosenkilla fortfarande attraktiv.

Rosenkillas nuvarande dgare Madrat tem-Bardus bor i en sidobyggnad, ursprungligen ett gésthus, tillsammans med
sin dlskarinna Tisa och tvd tjanare. De lantarbetare som skoter godsets jordbruk bor pa olika torp runt om egendomen
och figurerar darfor inte i dventyret.

Rosenkiillas skatt

Nir huvudbyggnaden plundrades sattes den i brand innan den var tomd. Resterna stortade samman och dolde nedgéngen
till den kallare dér skatten finns. Kéllaren paverkades ddremot inte av eldsvadan utan dess innehall 4r oskadat. Ingen pa
Rosenkilla idag kdnner till vad som en gang placerades i killaren, eller ens att kallaren finns, sd Madrat har latit
husruinen sta tills vidare. Nagon géng hoppas han fa tid med att bygga upp ett nytt hus, men for nirvarande tar politiken
sa mycket av hans uppmérksambet att han inte hinner.

Skatten bestdr av fem robusta trékistor med vardeforemal som plundrats frén en helgedom i Zagrosia: gudabilder,
heliga kérl, malade tavlor och liknande. Kistorna har varit [6rseglade for att klara en lang sjoresa, s& deras innehéll har
inte farit illa av lagring i kéllaren. Branden tringde aldrig hit ner. Det finns inte en chans att rollpersonerna kan bedoma
skattens virde pa plats, eftersom laget dr alltfor stokigt, men efterdt kan SL beritta att skatten vérderas till ca 20.000
dukater, vilket dr en ansenlig summa.

For att komma &t kéllaren méste rollpersonerna réja sig fram till rétt plats i husruinens brite (en mantimme), rensa
trappan fran rester av nedstortad byggnad (en mantimme), hugga sig igenom en bastant ekdorr (yxa finns pé baten eller i
Madrats bostadshus, en timme och bara en man kan hugga) och slutligen bira ivig kistorna till baten (tva personer per
kista, en halvtimme per Kkista).



Rosenkiillas invanare

Madrat tem-Bardus
Madrat tem-Bardus har tillhort Folkradet alltsedan revolutionen &r 722.

Madrat dr en l6nnfet och tunnhérig man av medellangd, 57 4r gammal, med stirrande blick och stressat beteende. Han
dr arbetsnarkoman och behgver alltid ha nagonting att syssla med. Han 4r en fast anhingare av den nya
Folkraddsregimen, framst av personliga sjalv. Nu har han fatt chansen att forverkliga de ambitioner han hade redan nir
han som ung arbetade som kammarskrivare i Nagreburgs statsforvaltning. Da sag han vad han betraktade som
inkompetens i statens styre och han fick tydliga idéer om hur man borde gbra i stéllet. Tyvirr 4r Madrat rigid i sina
asikter och tror att alla som inte delar hans uppfattning 4r dumma eller falska.

Madrat &r enkelt kldadd, ofta lite hafsigt, eftersom han inte fister ndgon storre vikt vid hur man bér se ut. Tisa gor
dock en insats da och da for att snygga till honom.

Tisa

Tisa (22 &r gammal) 4r Madrats Zlskarinna. Hon var ursprungligen en slumrav som begrep hur man skulle ta sig fram i
livet. Efter Folkradets maktdvertagande motte hon den medelalders och ensamstiende Madrat. Utan stérre problem
charmade hon honom och blev hans #lskarinna. I gengld fick hon ett avsevirt bittre liv 4n tidigare. Hon dlskar inte
Madrat, men trivs med sitt nya liv och dr dérfor lojal mot honom. Diremot 4r hon inte beredd att offra.sig f6r honom.
Eftersom hon har sett hur snabbt en rédstribun kan falla frn sin upphojda position, bér hon alltid smycken av guld och
nagra borsar med dukater pa sin person. P4 sé sitt har hon ett reservkapital om hon skulle behdva fly i en handvindning.
Hon vet att om Madrat faller méste hon genast limna Nagreburg.

Tisa &r av medelldngd, smirt och utpréglat feminin. Hennes klider ir alltid vackra, om #n ritt sa enkla till snittet, och
orsnibbar och nacke pryds av eleganta guldsmycken. All denna skonhet och vekhet dr en mask hon har anlagt for
Madrats skull. I sjdlva verket &r hon betydligt mer kallblodiga och handlingskraftig 4n hon verkar. Under sina &r i
slummen har hon begatt flera drép i sjalvforsvar, sa hon tvekar inte infor att tillgripa vald.

Lardir och Agreta

Lardir (60 &r) och Agreta (58 ar) dr ett gift par som arbetar som tjénare pa Rosenkilla. De kommer fran sjdlva
Nagreburg och kom hit tillsammans med Madrat. De arbetar hos honom for att det ger en stadig inkomst. De hyser inga
politiska ambitioner, kanner ingen stark lojalitet mot sin husbonde och #r frimst intresserade av att leva ett hyggligt liv.
De har det bittre nu én tidigare, s de 4r inte missndjda med de nya regimen. Om rollpersonerna moter ndgon av dem
under dventyrets forlopp blir gamlingarna mest radda. I ett krislige gommer de sig.

Folkradets agenter

Detta &r en grupp om étta hérdfora mén som har ett tydligt uppdrag. De tinker utfora detta effektivt och med minsta
mojliga risk for sig sjélva, s& deras plan 4r att brinna inne Madrat och hans folk i huset och skjuta ner dem som forsoker
ta sig ut. Nar det giller rollpersonerna sa tinker agenterna antingen forsoka dverrumpla dem i bakhall eller vara
bedrégliga och utge sig for att vara bundsforvanter som riddade dem frén ett bakhall fran Madrats sida. Om fyra eller
fler agenter stupar i strid flyr de resterande.

SLP-data

Madrat

STY 3T SYN 3T+l

UTH 3T+2 HOR 3T

SMI 3T LUK 1T

REF 3T+l KAN IT

FIN 2T+2 SMA IT

VIL 3T+1 SB +0

UTS 3T TAL 20

BIL 3T FF 5
Fiirdigheter (ett urval): Spénst 3T+2
Sprak (tala/ldsa): Hogtermali E/E, Azuli D/D
Vapen: Ngj

<)

Tisa
STY 2T+1 SYN 3T
UTH 2T+2 HOR 3



SMI 3T LUK IT

REF 2T+2 KAN IT

FIN 2T+2 SMA IT

VIL 3T SB +0

UTS 3T+l TAL 15

BIL 2T FF 5

Firdigheter (ett urval): Omirklighet 4T+2, Spénst 4T

Sprak (tala/ldsa): Hogtermali (modersmal) D/D

Vapen: Pistol 3T+2, Dolk 5T, Kastkniv 5T

Utrustning: Tre kastknivar gomda i kliderna, tva pistoler finns i huset

Lardir

STY 2T+2 SYN 3T

UTH 2T+2 HOR 3T

SMI 2T+1 LUK IT

REF 2T+2 KAN . IT

FIN 2T SMA 1T

VIL 3T+2 SB +0

UTS 2T+l TAL 16

BIL 2T FF 5

Fiirdigheter (ett urval): Inga av intresse
Sprak (tala/lisa): Hogtermali (modersmal) D/D
Vapen: Nej

Utrustning: Inga av intresse

Agreta

STY 2T+1 SYN 3T

UTH 2T+2 HOR 3T

SMI 3T LUK 1T

REF  2T+2 KAN IT

FIN . 2T+2 SMA 1T

VIL 3T SB +0

UTS 3T+l TAL 15

BIL 2T FF 5
Firdigheter (ett urval): Inga av intresse
Sprik (tala/ldsa): Hogtermali (modersmal) D/D
Vapen: Nej

Utrustning: Inga av intresse

Folkradsagent

STY 3T SYN 3T+l

UTH 3T+2 HOR 3T

SMI 3T LUK IT

REF 3T+l KAN IT

FIN 2T+2 SMA IT

VIL 3T+1 SB +0

UTS 3T TAL 20

BIL 3T FF 5

Firdigheter (ett urval): Rida 4T, Spénst 4T+1, Omirklighet 4T+2
Sprak (tala/ldsa): Hogtermali D/D

Vapen: Muskét 5T, Pistol 4T, Faktkonst 5T, Dolk 4T+1
Utrustning: Karbin (med 10 patroner), tvé pistoler ( med 10 patroner) i sadelholster, faktsvird, ldngdolk, laderskydd p4
torson, ridhist

Podngsittning
Om rollpersonerna fick med sig skatten pa sin bt och ldmnade Nagreburg: 10 poang
For varje rollperson som stupar eller hamnar i Nagreburgs fingelse: — 1 poing.



GONDICA Light

ENDAST FOR BRUK UNDER LINCON 1999.
FAR EJ KOPIERAS UTAN TILLSTAND AV ANDERS BLIXT

Diverse

Snipp och tirningar

Den enda tidrningstyp som anvinds i Gondica 4r den
vanliga sexsidiga. Den betecknas med bokstaven T. Det
star alltid en siffra fore T och den betecknar antalet
tarningar som ska slds, varefter man ldgger samma deras
utfall. Exempel: ”Sla 2T” betyder att du ska sla tvé
tarningar och ligga samma deras utfall. Om det stér ett
+ eller — efter T foljt av ett tal, s ska detta tal (som ocksa
kallas snédpp) adderas eller subtraheras fran utfallet.
Exempel: ”Sla 3T+1” betyder att du ska sld tre
tdrningar, ldgga samma deras utfall och addera 1 till
summan. Det angivna antalet tarningar och sndpp kallas
for tarningskombination, forkortat TK.

[ Stora tabellen syns relationen mellan snépp och
tarningar. Som synes dr 3 sndpp lika med 1 T. Detta 4r
viktigt att halla reda pa ndr man adderar tva eller flera
TK till varandra. Exempel: Om man dubblar 2T+2 far
man 4T+4, men eftersom 3 snipp = 1T omvandlas de
Jyra sndppen till 1T+1, vilket resulterar i en slutlig TK
pa 5T+1. Eftersom 2T+2 dr 8 sndpp kan man ocksd
dubbla detta till 16 sndpp, varefter man ser i Stora
tabellen att 16 sndpp = 5T+1.

Grundegenskaper och firdigheter

Det finns tvd grundldggande begrepp nér det giller
rollpersoner: grundegenskaper och firdigheter.
Grundegenskaperna ér rollpersonens medfodda
kroppsliga och mentala egenskaper, medan fardigheter 4r
sddant som han har lirt av fritt val under livets géng. En
fardighet 4r normalt knuten till en viss grundegenskap.

Avrundning
Nar du ska avrunda ett brak till heltal 4r grundregeln att
du avrundar uppét. Eventuella undantag anges sirskilt.

Grundegenskaper
Kroppsliga grundegenskaper

Styrka (STY): Kroppslig styrka.
Uthallighet (UTH)

Smidighet (SMI)

Reflexer (REF): Reaktionssnabbhet
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Fingerfirdighet (FIN): Formégan att hantera sma och
pilliga saker med fingrar, mun, tentakler eller andra
griporgan.

Mentala grundegenskaper

Viljestyrka (VIL)

Utstralning (UTS): Detta dr personens forméga att gora
positivt intryck pa andra personer.

Bildning (BIL): Detta ar personens allminna kunskaper.

Perceptiva grundegenskaper

Syn (SYN)

Horsel (HOR)

Luktsinne (LUK)

Kinselsinne (KEN)

Smaksinne (SMA)

Sonar (SON): Fladdermusens forméga att Osed med
hjélp av hogfrekventa ljudvagor. Sonar har nackdelen
att den nér den anvinds "hors” pa langt hall av
varelser som kan uppfatta ultraljud.

Vibrationssinne (VIB): Fiskar och kréldjur har
formégan att uppfatta vibrationer i vatten eller mark
och pa detta satt fa en uppfattning om avstand till och
storlek pa varelser som ror sig.

Sekundiiregenskaper

Kroppsvikt (VIKT): En varelse viger lika manga kg
som kvadraten pa dess STY-snédpp.

Skadebonus (SB): En stark varelse gor mer skada med
ndrstridsvapen 4n en svag varelse; detta representeras
i spelet av Skadebonus. Den beriknas utifran styrkan.
G4 till Stora Tabellen, se hur manga sndpp varelsen
har i STY och avlas vérdet i Skadebonuskolumnen.
Detta adderas till eller subtraheras fran skadevirdena
for varelsens nérstridsvapen.

Talighet (TAL): En stor varelse tal mer skada #n en liten
varelse; detta representeras i spelet av Talighet. TAL
ar lika med varelsens STY-sndpp + UTH-snédpp och
forklaras i detalj langre fram.

Bonusar

En bonus &r ett antal snédpp eller T som adderas till TK
ndr det ér dags att sld. Den rdknas aldrig in i firdighetens
eller grundegenskapens TK, utan “tas fram” endast nir
den ska anvindas. Till exempel har en faun en artbonus
for Festa pa 2T. Om han har Festa 4T ska hans spelare
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vid ett Festa-slag s1a 6T (4T + 2T), men det star 12/4T
vid firdigheten medan artbonusen noteras separat pd
rollformuldret. Bonusen péaverkar inte heller antalet
erfarenhetspodng EP som behdvs for att forbattra
fardigheten.

Firdigheter
Féirdighets- och

grundegenskapsslag
Vad dir en handling?

Nir man spelar skiljer man pa alldaglig verksamhet, som
att stiga upp ur singen pa morgonen och fixa sin frukost,
och handlingar, sddant som &r svart att utfora och som
stiller sdrskilda krav pa skicklighet och koncentration.
(Att knyta skosnorena ér salunda inte en handling —
undantaget givetvis om rollpersonen forsoker gora det
under extrema omstindigheter, t.ex. medan han rider.)
Nir en rollperson ska utfora en handling méste hans
spelare sl ett fardighetsslag, men nigot sddant behovs
inte vid alldaglig verksamhet.

Grundegenskap istiillet for firdighet
En rollperson kan ibland hamna i ett sadant ldge att han
maste utfora en fardighetsrelaterad handling utan att ha
den relevanta fardigheten. SL kan da tillata att spelaren
istillet anviander den grundegenskap firdigheten ar
baserad p&, men i sé fall ska TK minskas med 1T.
Denna regel giller dock inte for ett antal fardigheter;
for dem giller att om man saknar fardigheten kan man
inte ens forsoka med grundegenskapen. Dessa
fardigheter har en sérskild markering i
fardighetsbeskrivningarna (se avsnittet Fardighetsfakta).

Svdarighetsslag (S-slag)

Nir en rollperson vill utfora en handling bestimmer SL
hur svér handlingen &r och vilken fardighet eller
grundegenskap som ska anvindas. Detta ér ett
actioninriktat spel s& man behover inte sitt och gora
nagra komplicerade berikningar av svarighetsgraden,
utan SL anvinder sitt sunda fornuft. Rollpersonens
spelare slér sedan sin TK. Om tirningsutfallet blir lika
med eller hogre én det siffervarde som hor till
svarighetsgraden, har rollpersonen lyckats. I annat fall
har han misslyckats.

I 16pande text anges vilken fardighet och vilken
svarighetsgrad enligt foljande ménster: Dorren till
vapenférradet dr last (Dyrka las S12; Lassmed S12).
Detta innebir att rollpersonen maste anvénda antingen
fardigheten Dyrka las eller fardigheten Lassmed for att
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forsoka oppna laset och i bada fallen sl& 12 eller mer for
att lyckas.

Det finns dessutom en del specialregler for
svarighetsslag i samband med strid; se stridskapitlet.

Fummel

Om rollperson slar enbart ettor (16sa snépp riknas inte)
pa tdrningarmna i ett svarighetsslag har han fumlat. Detta
innebir att handlingen misslyckas pa ett sddant sitt att
rollpersonen sjdlv rakar illa ut. SL avgor exakt vad som
hinder med hinsyn till omstédndigheterna. Man kan t.ex.
tdnka sig att en person som fumlar i nérstrid tappar sitt
vapen, medan en ryttare som fumlar ramlar av riddjuret.

Perfekt slag

Om tarningsslaget vid ett svarighetsslag blir 10 eller mer
an vad som krdvs for framgéng, har rollperson gjort ett
perfekt slag. Hans handling var sé bra att han far en
bonuseffekt. SL bestimmer exakt vad som hénder,
beroende pé vad som passar i sammanhanget. I strid
brukar ett perfekt slag medfora att rollpersonens spelare
inte behover sla for malets kroppsdel vid traff utan far
vilja vilken del av malet som triffas.

Tabell for svarighetsslag

Sviarighetsgrad Kod Vad Kommentar
krivs?

Enkelt S4 4 Vilken klant som helst

klarar det har

Det var ju inte sa svart

Man maéste veta vad man

gor for att klara detta

Latt S8 8
Medelsvart S12 12

Svart S16 16  Det hir dr svart

Mycket svart  S24 24 Endast en expert klarar
av det hidr

Extremtsvart  S32 32 Hér krdvs mer dn en
expert

Heroiskt S40 40  Ett stordad

Kunskapsslag (K-slag)
Kunskapsslag anvands nédr en spelare vill ta reda pa vilka
kunskaper hans rollperson har i huvudet om ett visst
amne eller fenomen. Exempel: Vad vet min rollperson
om vidoniska hdstraser? Sla for den relevanta
firdigheten och titta i tabellen for kunskapsslag.
Eftersom det ror sig om nagot rollpersonen minns,
forbrukar den hér typen av handling ingen tid.

Denna typ av slag anvénds framst for fardigheter som
slutar pa ”-kunskap” och ”-ldra”.

Tabell for kunskapsslag

Kunskapsnivi Kod Utfall Kommentar

Ingen kunskap KX  0-3  Fullstindigt okunnig om
det har fenomenet.
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Enstaka fakta K4+ 4-7  Kanner blott till ndgot
enstaka faktum om det
hir fenomenet.

Bet lite grann om det hir
fenomenet.

Hyfsade kunskaper om
det hidr fenomenet.

Vil insatt i det hir.
Mycket vil insatt i det
hir fenomenet.

Vet néstan allt som dr
virt att veta om det hir
fenomenet, men kan
brista nér det giller
enstaka detaljer.

Vet allt som &r virt att
veta om det hér.

Kvalitetsslag (Q-slag)

Kvalitetsslag anvinds nér en rollperson ska “tillverka”
négot. Detta ndgot behover inte vara ett foremal, utan
kan vara nagot abstrakt, t.ex. ett tal eller ett
dansframtradande. Rollpersonen slar sin modifierade TK
och tittar i tabellen for kvalitetsslag for att se hur vil han
har lyckats.

Det ar framst fardigheter med anknytning till hantverk
och konst som anvénder sig av kvalitetsslag.
Rollpersonen maste ha tillrackligt med tid pé sig for
forberedelser och tillgang till ritt sorts arbetsmaterial.
Om sa inte dr fallet, minskar SL hans TK med en eller
flera tarningar, beroende pa omstidndigheterna; om han &
andra sidan har gott om tid for sitt arbete forbittras hans
TK (se Tabell for TK-modifikationer vid kvalitetsslag).

Triviala fakta K8+ 8-11

Vilinformerad K12+ 12-15

Kunnig K16+ 16-23
Mycket kunnig K24+ 24-31

Extremt kunnig K32+ 32-39

Makalos K40+ 40+

Tabell for kvalitetsslag

Kvalitetsnivi  Kod Utfall Kommentar

Oanvindbart QX  0-3  Produkten 4r uppenbart
helt oanvindbar.

Uselt Q4+ 4-7  Varje gdng man anvinder
den hir produkten
riskerar den att ga
sonder.

Bristfilligt Q8+ 8-11 Produkten &r lite sémre

och billigare dr en av
normal kvalitet.

Kompetent gjortQ12+ 12-15 Normal kvalitet.

Vilgjort Ql6+ 16-23 Lite bittre och dyrare én
normal kvalitet.

Mycket bra Q24+ 24-31 Mirkbart bittre och
dyrare @n normal
kvalitet.

Misterstycke Q32+ 32-39  Avsevirt bittre och

dyrare 4n normal
kvalitet.
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Makalost Q40+ 40+  En produkt med denna
otroliga kvalitet kommer

att ga till historien.

Tavlingsslag (T-slag)

Ett tavlingsslag anvinds nér tva fardigheter, tva
grundegenskaper eller en grundegenskap och en
fardighet tdvlar” mot varandra for att se vad som
hénder.

Exempel: I armbrytning “tiviar” de tvd
kontrahenternas Styrka mot varandra nir man avgor
vem som vinner. Nar en varelse har gomt sig och en
annan varelse letar efter den, "tiviar” den gomdes
Gomma sig-fardighet mot en av letarens
perceptionsegenskaper (t.ex. Syn, Luktsinne eller SON).

Bida kontrahenterna slar for sin firdighet eller
grundegenskap. Den som slar hogst ”vinner”. Om bada
slar lika, slar de om.

Ett svarighets-, kunskaps- eller kvalitetsslag kan
samtidigt fungera som ett tavlingsslag om SL anser att
det dr lampligt.

Perfekt slag
Om tarningsslaget vid ett tavlingsslag blir 10 eller mer dn
vad som kravs for att ”vinna”, har rollpersonen gjort ett
perfekt slag. Hans handling var sa bra att han far en
bonuseffekt. SL bestimmer exakt vad som hénder,
beroende pa vad som passar i sammanhanget.

Exempel: Om en av kontrahenterna i en stéende
armbrytningsmatch slar 10 bdittre dn motparten har han
lyckats sla sa vl att forloraren kastas omkull.

Svaghet
En trott (missat en natts somn), sjuk, hungrig (missat tva
méltider) och/eller torstig (lider av allvarlig vitskebrist)
person presterar saimre 4n en som ar vid god vigor.
Speltekniskt representeras detta pa foljande sitt: For var
och en av dessa svaghetstillstdnd tar man bort en térning
frén fardigheten eller grundegenskapen nér man ska sla,
oavsett om det &r ett svarighets-, kunskaps-, kvalitets-
eller tavlingsslag. (Det kan faktiskt bli sa illa att en
person som lider av flera svaghetstillstdnd samtidigt inte
far nagra tdrningar kvar nér han ska utfora en handling;
dé dr han for svag for att klara av det.)

Exempel: En person med Spcinst 5T+1 som t.ex. inte
har sovit pa en natt slar 4T+1. Om han dessutom dr
hungrig, slar han 3T+1.

Fylla

Berusning har snarlika effekter. SL avgor hur full en
rollperson dr och hur stora avdrag det véllar, fran
salongsberusad (—17) till aspackad (-5T). En bakfull
person kan ibland fa ett generellt avdrag pa —1T eller —
2T, beroende pa hur illa ddran han ér. Se firdigheten
Festa for mer information.
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Bragder och virtus

Normalregeln for anvéandning av virtuspodng fungerar
sahdr: Om en spelare spenderar en av rollpersonens
virtuspoang i en stridsrunda fordubblas hans TK for
samtliga fardighets- eller grundegenskapsslag i den
rundan. (Férdubblingen appliceras omedelbart, innan
spelaren eller SL modifierar TK for bonus, avdrag eller
andra faktorer.) Spelaren méste spendera poéngen innan
han slér ndgra térningar och han far inte spendera mer én
en poidng for detta syfte.

Om handlingen som rollpersonen ska utfora tar langre
tid dn en stridsrunda (t.ex. i samband med en
hantverksfardighet) dubblas endast denna handlings TK
och inga andra. :

Det finns dessutom ytterligare en bonuseffekt nir
rollpersonen spenderar virtuspoéng pé detta sitt och
agerar mot en motstandare som har negativ virtus: TK
forbittras ytterligare med lika méanga tdrningar som
motstandaren har i negativ virtus. (Detta giller for S- och
T-slag, inte for Q- och K-slag.) Detta bor hanteras av SL
utan att spelaren far veta nagot.

Exempel: Vikrat vill gomma sig och har firdigheten
Omdrklighet 4T. Skurken Tikrit letar efter honom (Syn
3T+1). Detta dar ett T-slag. Tikrits manga onda
gdrningar har givit honom virtus —2. Vikrats spelare
bestdmmer att spendera en virtuspoding for att fordubbla
Vikrats TK till 8T. Utan att spelaren fir reda pa ndgot
Jorbdttras Vikrats TK med ytterligare 2T tack vare
Tikrits negativa virtus. Spelaren slar 8T och far 26. SL
slar dolt 2T extra for Vikrat och ldgger till summan 6,
vilket ger en slutsumma pa 32. Tikrits Syn-slag resulterar
i 12. Vikrats slag ar tillrdackligt mycket bdttre dn Tikrits
Jfor att bli ett perfekt slag. SL bestimmer ddrfor att Tikrit
ser ett villospar som han tror kommer frdn Vikrat och
Jjoggar bort fran platsen. Vikrat kan strax darefter smyga
ivdg utan att upptdckas.

En person med noll eller negativ virtus fir inte
spendera virtuspodng for att forbéttra sina chanser.

Dessutom kan rollpersonen spendera virtuspoing for
att skaffa sig diverse andra gynnsamma effekter. Dessa
beskrivs dir de hér hemma.

Strid

Stridsrundan

Den grundldggande enheten i strid 4r stridsrundan (r),
vilken &r 5-6 sekunder lang. Den indelas i sin tur i faser.
Kombattant dr beteckningen pa en varelse som deltar i
striden, oavsett som den faktiskt slass eller inte.
Under en runda kan en kombattant utfora flera typer
av handlingar: aktiva handlingar (typ a), defensiva
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handlingar (typ b), avvaktande handlingar (typ c),
specialhandlingar (typ d)

Rundans gang

Initiativslagsfasen

Spelarna slar ett initiativslag (REF, T-slag) for sina
rollpersoner. SL slar for sina SLP. Dessa initiativvslag
giller for hela rundan. Om tva eller flera spelare far
samma tarningsvarde, slar de om for att avgora sin
inbordes ordning.

Forsta handlingsfasen

Den spelare som slog bést initiativslag agerar under den
forsta handlingsfasen, den som slog nést bist under den
andra handlingsfasen, och sé vidare tills alla
kombattanter har agerat. En kombattant far senareligga
sin handlingsfas och lata andra kombattanter ga fore
honom under rundan.

Spelaren redogor for vilka handlingar hans rollperson
avser att utfora under sin handlingsfas. Under den egna
handlingsfasen far rollpersonen utfora valfritt antal
aktiva handlingar (typ a) eller en (1) avvaktande
handling (typ c) eller en (1) specialhandling (typ d).
Under andra kombattanters handlingsfaser far han utfora
defensiva handlingar (typ b), s manga som han 6nskar.

En kombattant far utféra hur ménga aktiva eller
defensiva handlingar han 6nskar under en stridsrunda,
men ju fler han utfor, desto saimre chanser har han att
lyckas. Den andra far TK minskat med 1T, den tredje
med 2T, den fjarde med 3T, osv.

Avvaktande handlingar vallar daremot inte detta slags
TK-minskningar. Specialhandlingar tar upp en hel
stridsrunda eller mer och forhindrar kombattanten fran
att utfora andra handlingar (om inte annat anges i
reglerna).

Andra handlingsfasen, o.s.v.

Sedan foljer kombattanternas handlingsfaser i tur och
ordning tills alla dr klara. Da &r det dags att borja pa en
ny stridsrunda.

Stridshandlingar (med typkod)

d Dra vapen: Det tar normalt en stridsrunda att dra ett
vapen fran holster eller balja, likasa att dra en pil fran
kogret att ldgga den pé strangen eller att ligga en ny
projektil i slungan. Om omsténdigheterna &r
bekymmersamma kan SL bestimma att det tar dnnu
langre tid. En kombattant far flytta upp till 1xxFF
meter samma runda som som han drar ett vapen frén
holster eller balja, men han kan inte forflytta sig nér
han ”laddar om” en bage eller en slunga.

a Fardigheten Snabbdragning kan dock paskynda
dragningen; om kombattanten lyckas med ett
svarighetsslag (S12) far han i samma handlingsfas
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béde dra sitt vapen och attackera med det. Detta
rdknas dock som tva separata aktiva handlingar.
Nirstridsattack: Se avsnittet Nérstridens procedur
for ytterligare information.

Fint: Angriparen far utfora en fint och en attack i
samma handlingsfas, men de rdknas som tva separata
aktiva handlingar. Han slar ett T-slag for fardigheten
Fint. Forsvararen anviander SYN, sin Fint-TK eller
sin Faktkonst-TK men hans tarningsslag riknas inte
som en aktiv handling. Om finten lyckas sinks
forsvararens TK for ducka- eller parera-slaget i den
omedelbart pafoljande attacken med 2T. Om finten
misslyckas hojs forsvararens ducka- eller parera-TK
med 1T. (Fint finns dels som en separat fardighet och
dels som en komponent i fiardigheten Faktkonst.)
Attack med avstiandsvapen: Se avsnittet
Avstandsvapen for ytterligare information.

Parering (Blockering): Detta ar ett f6rsok att avvirja
en nérstridsattack med ett narstridsvapen eller en
skold. Se avsnittet Narstridens procedur for
ytterligare information. En skéld, men inte ett
nérstridsvapen, kan ocksa anvindas for att undvika
att trdffas av kastvapen (kastkniv, kastspjut och
liknande). En kombattant kan inte anvinda skéld mot
pilar, skiaktor, slungstenar eller kulor under normala
omstidndigheter (se dock avsnittet om stridsbragder
for ytterligare information). Blockering dr en
vapenlos parering och beskrivs i avsnittet om
stridskonster.

Ducka: En kombattant utan vapen eller skéld kan
inte parera, utan maste ducka for att undvika en
nérstridsattack. Ducka kan ocksé anvindas for att
undvika att trdffas av kastvapen (kastkniv, kastspjut
och liknande). En kombattant kan inte ducka for
pilar, slungstenar eller kulor under normala
omsténdigheter (se dock avsnittet om stridsbragder
for ytterligare information).

Ripost: Ripost &r ett specialtrick som endast far
utforas av en kombattant med firdigheten Faktkonst
som slass med ett faktsvard. Om kombattanten
framgéngsrikt parerar ett angrepp och slér ett perfekt
slag far han om han vill omedelbart utfora en
stickattack med fiktsvardet mot motstandaren. Denna
attack réknas som en handling. Om motstandaren har
Fiaktkonst, faktsvard och lyckas parera riposten med
ett perfekt slag far han i sin tur utfora en ripost, osv.
Forflyttning: Under en stridsrunda kan en
kombattant normalt forflytta sig upp till 2xxFF meter.
Att forflytta sig FF meter raknas som ingen handling.
Att forflytta sig 2xxFF meter riknas som en aktiv
handling. En kombattant kan spendera en virtuspodng
och forflytta sig 3xxFF meter, men det riknas som
tva aktiva handlingar.Om en forflyttning dr svér att
utfora, t.ex. att kldttra uppfor en vigg, beslutar SL
hur mycket FF-virdet ska minskas. Normalt behdver
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man inte sl for att en kombattant ska lyckas med sin
forflyttning, men om han ska t.ex. hoppa eller klittra
kan det vara lampligt att gora ett Spéanst-slag for att se
om han lyckas. For en ryttares eller kusk riknas
rid/dragdjurets forflyttning ocksa som forflyttning for
honom sjélv.

b Kasta sig i skydd: Skyddet maste finnas inom 1xxFF
meter fran kombattanten. Detta kriver ett Spinst-slag
och riaknas som en defensiv handling och som en
forflyttning pa 1xxFF meter. (Se regeln for
forflyttning ovan for ytterligare detaljer. Tank pa att
en kombattant som tidigare under rundan har
forflyttat sig 2xxFF meter inte kan kasta sig i skydd
med annat &n att han spenderar en virtuspoing.) Om
Spanst-slaget misslyckas innebir det att
kombattanten inte lyckades komma i skydd i tid.

a Resa sig upp: Att resa sig fran liggande stillning
kraver normalt inget fardighetsslag, men riknas som
en aktiv handling.

a Spinst- eller Akrobatik-slagning: Varje anvidndning
av fardigheterna Spénst eller Akrobatik riknas bade
som en aktiv handling och som motsvarigheten till en
forflyttning pa 1xxFF meter.

a Rida-slagning: Varje anvindning av fardigheten
Rida for att kontrollera eller styra sitt riddjur raknas
som en aktiv handling.

b Fallteknik: Fardigheten Fallteknik beskrivs i
avsnittet om obevépnade stridskonster.

¢ Vintan: Sjédlvforklarande. Det gér att vinta med ett
avstandsvapen riktat mot ett visst hall, t.ex. mot en
dorr, och skjuta sa snart ett mal visar sig. Da agerar
personen inte nér det dr hans tur i handlingsfasen,
utan ndr ratt tillfille yppar sig.

¢ Sikta: Kan anvindas pa bage, armborst och
krutvapen. Om kombattanten siktar i en hel
stridsrunda minskas sérigheten att triffa med 4.
Ytterligare siktande ger inga fordelar. Om siktaren
stors under pagaende siktande maste han borja om
fran borja nédsta runda..

d Omladdning: Detta dr en speciell aktiv handling. Det
tar tre rundor att spdnna armborstet och ladda det
med en skiakta. Nar det géller krutvapen, se sidrskild
beskrivning i avsnittet om krutvapnens egenheter.

Néarstrid
1. Attack

En angripare som genomfor en nérstridsattack gor ett S-
slag med vapenfirdigheten (S12). (Om angriparen
befinner sig i en bekymmersam situation, t.ex. att han
star pa halt underlag eller ett gungade skeppsdack, kan
SL 6ka svarigheten till S16 eller S24 om han finner det
lampligt.) Om slaget lyckas har attacken tréffat.
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2. Parera eller ducka

Forsvararen behover da parera attacken eller ducka for
att undga att skadas. Han kan endast parera om han har
ett vapen eller skold redo, annars méste han vilja att
ducka. Han gor ett T-slag mot angriparens attackslag och
maste sld lika med eller hogre dn detta for att lyckas. En
framgéngsrik parering innebér att angriparens vapen
traffar forsvararens vapen eller skold, medan en
framgéngsrik duckning innebdr att angriparens vapen
bara traffar tomma luften.

3. Om triff, sla kroppsdel

Om attacken lyckades ska angriparens spelare slé vilken
kroppsdel som triffas. Om attackslaget var perfekt
behdver han inte sl utan far sjilv vilja kroppsdel.

Nir det géller de flesta monster struntar man i att sla
for kroppsdel for att paskynda striden.

4. Sla skada

Sl skade-TK. (Om angreppslaget var 20 mer 4n vad som
kravdes for att triffa gor attacken automatiskt maximal
skada.) Om malet ha nagot skydd eller rustning, minska
skadepodngen med dess absorbering. Applicera de
kvarvarande skadepoingen p& malet. Konsultera
skadetabellen for att se vilka effekter skadan har och folj
dess instruktioner.

Diverse smaregler

° Det dr ldttare n normalt att parera stickattacker med
skold. Oka forsvararens parera-TK med 1T.

*  Om en kombattant med ett enhandsvapen forsoker
parera en hugg- eller krossattack frén ett
tvéhandsvapen, minskas hans parera-TK med 1T.
Skold paverkas inte pa detta sétt.

° Det dr svart att parera stridsgissel, s& forsvararens
parera-TK minskas med 1T for bade vapen och skold.

*  Om kombattanten anvénder ett nirstridsvapen (ej
skold) i ”fel” hand (vinster for en hogerhint och vice
versa) minskas hans TK med 1T for bdde angrepp
och parering.

* Om en kombattant forsoker 1dmna en pagéende
nérstid kan han gora det pa tva sitt. Vild fIykt innebér
att han slapper alla saker han har i hinderna och
springer ivég; detta tar en runda under vilken han
utsitts for en narstridsattack fran varje fiende han
slogs mot, utan att kunna parera eller ducka (om han
spenderar en virtuspoéng far han dock ducka).
Ordnad retrdtt innebir att han retirerar men har
uppmirksamheten riktad mot fienden; det tar tva
rundor att ta sig ur striden och undessa féar han inte
angripa, men han far parera och/eller ducka.
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Strid pa avstand
1. Attack

Nér man genomfor en attack med ett avstandsvapen slar
man ett S-slag. Svérigheten beriknas pé ett speciellt satt
och dr beroende av hur manga meter det 4r mellan
angriparen och malet och vilket vapen som anviinds. Se
Tabell for avstdndsvapen. I svarighetskolumnerna ser
man vilket maxavstand i meter som géller.

Exempel: Vikrat har Muskét 3T6+2. Han dr bevipnad
med en karbin och skjuter mot en sjorovare som stéar 17
meter bort. Det dr ligre dn 20 meter (S12-kolumnen)
men hogre dn 8 meter (S8-kolumnen). Salunda blir
svarigheten S12.

Tabell for avstandsvapen
Vapen S4 S8 S12 Si6 S24 S32

Muskot 2 10 30 40 90 120
Arkebus 2 8 20 35 70 100
Karbin 2 8 20 35 60 80
Pistol 2 3 8 12 15 18
Jaktbossa* 2 10 50 100 180 280
Muskedunder 2 10 20 30 - -
Bage* 2 10 30 70 100 130
Armborst 2 10 30 75 120 165
Slunga* 2 10 20 40 60 80
Kastkniv* 2 4 6 10 15 25
Kastspjut* 2 8 12 20 30 40
Kastyxa* 2 6 9 12 25 35
Sten* 2 6 9 12 25 35

*Detta vapen kan inte anvindas om avstindet till mdlet
ar 1 meter eller mindre.

Modifikationer av svarigheten

I strid har man sdllan chansen att sikta mot ett
stillastaende mal under avspénda forhallanden. Det finns
ménga olika faktorer som forsdmrar angriparens chans
att triffa genom att hoja Svérigheten. SL applicerar
samtliga relevanta modifikationer pa attackens svérighet.
(Nér det galler modifikationerna for skymning/gryning,
dalig sikt och morker anvinder han dock bara den av
dem som &r virst for skytten; de andra tva ignoreras.)

Tabell for avstandsvapnens

svarighetsmodifikationer

Vad? Svarighetsmodifikation
Mélet gor undanmanovrer +2 till +6

Malet ror sig snabbt +8

Skytt pa gungande skeppsdick . +8

Flygande mal +8

Krutvapen mot flygande mal +16
Kastvapen i ’fel” hand +4

Far ej kopieras utan tillstand av Anders Blixt

S40
150
130
100
21
320

160
210
100

60
40
40



Halvfigur +4
Kvartsfigur +8

Attondelsfigur +16 Vapen OCh Skada
Huvudstort mal +24
Skymning/gryning* w Beriikna vapnets skada
Dalig sikt* +4 eller mer I vapentabellen anges varje vapens skadesndpp.
Morker** +8 eller mer Omvandla detta till TK i Stora tabellen. Nir det géller
Bage i hard vind +6 eller mer ndrstridsvapen adderas vapnets skadesnépp och
Armborst i hard vind +2 eller mer anvindarens skadebonus samman fore TK-
Slunga i héard vind +2 eller mer omvandlingen. Exempel: En person med skadebonus +1
.Regn som slass med sabel far ett skadesndpp pé 6+1=7, dvs
*Lds avsnittet om krutrok. Pa skjutavstind under tio en skade-TK pa 2T+ 1. Skadebonus appliceras didremot
meter blir det ingen modifikation. Modifikationen gdller inte pd kast-, projektil-, krut- eller andra avstdndsvapen.
pa avstand 10-30 meter. Max skjutavstind dr 30 meter, Kolumnen STY-krav anger hur manga STY-sndpp en
ty darbortom blir det alltfor svart att urskilja malet. person minst maste ha for att kunna anvinda vapnet.
**Pa skjutavstand under fem meter blir det ingen
modifikation. Modifikationen gdller pa avstand 5-20 Vapentabellen
meter. Max skjutavstand dr 20 meter, ty ddarbortom blir Vapen Skade- Skade- STY-
det alltfor svart att urskilja malet. typ snipp krav
Krutvapen, bage och armborst kan inte anvindas alls Nirstridsvapen
om det regnar pa skytten, eftersom vitala komponenter Kniv Stick 3 4
(krut eller bagstrdng) skadas av regndropparna. Andra Dolk Stick 4 5
vapen paverkas inte av regn. Langdolk Stick 5 6
. o Sabel Hugg 6 8
2. Om triff, sla kroppsdel Faktsvird ~ Hugg/Stick  6/5 7
Om attacken lyckades ska angriparens spelare sla vilken Yxa Hugg 7 8
kroppsdel som triffas. Pa korta skjutavstand — upp till Langstav Kross 4 )
fem meter for kastvapen och pistol och upp till tio meter Hillebard* Hu/St/Pb  8/5/5 9
for 6vriga avstdndsvapen — far skytten vilja kroppsdel Bajonett Stick S 8
utan att sla tarning. Om attackslaget var perfekt far Stotspjut Stick 6 8
angriparen vilja vilken kroppsdel han triffar. Tillhygge Kross 3 6
Nar det giller de flesta monster struntar man i att sla Projektil- och kastvapen
for kroppsdel for att paskynda striden. Armborst Stick 7 7
o Bége Stick 6 8
3. Sla skada Slunga Kross 4 5
Sla skade-TK. Om malet ha ndgot skydd eller rustning, Kastspjut Stick 5 7
minska skadepozngen med dess absorbering. Applicera Kastkniv Stick 3 5
de kvarvarande skadepoidngen pa malet. Konsultera Kastyxa Hugg 4 6
skadetabellen for att se vilka effekter skadan har och folj Krutvapen Kaliber
dess instruktioner. Om angreppslaget var 20 mer 4n vad Muskot 18 mm 8 8
som kréavdes for att triffa gor attacken automatiskt Grov muskot 22 mm 10 9
maximal skada. Muskedunder 25 mm U 8
. . Arkebus 18 mm 8 8
Begriinsningar Pistol I8mm 6 7
 Bége: En bdgskytt kan avfyra maximalt en pil per Fickpistol 10 mm 4 6
runda. Det raknas som en aktiv handling att dra en pil Karbin 18 mm 7 7
ut kogret, ligga den pa stringen och spanna bagen. Jaktbossa 14 mm 6 8
° Slunga: En slungkastare kan avfyra maximalt en *Hillebarden har en yxegg, en spjutspets och en
projektil per runda. Det riaknas som en aktiv handling pansarbrytande spets. Angriparen viljer vilken som
att "ladda” slungan. anvdnds infor varje attack.
° Armborst: Det tar tre rundor att spinna armborstet Se reglerna for obevipnad ndrstrid.
och ladda det med en skikta. i UMuskeduner har skadesnépp 10 i grunden, men det
¢ Kastvapen: En kombattant kan maximalt kasta ett minskas med 1 for varje tre meter mellan skytten och
kastvapen per runda. malet. Exempel: Om malet dr 13 meter bort dr
skadesndppet 6.
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Rustningar

Rustningar och skéldar skyddar bararen genom att
absorbera skadepodng. Nér angriparen efter en lyckad
attack har gjort sitt skadeslag, s& att man vet hur ménga
skadepodng triffen véllar, gér forsvararen till Tabellen
for rustningsskydd for att se hur minga skadepoing som
rustningen absorberar. Detta beror pi vapnets attacktyp
och rustningstypen.

En person maste minst ha 6 STY-sndpp for att kunna
anvinda skold. Personer svagare én sd bor istillet forlita
sig pa Ducka.

Tabell for rustningsskydd

Rustning Tjocka Lider Plat Skold
klader

Attacktyp

Hugg 1 4 7 12
Stick 1 4 7 12
Kross 1 2 7 12
Pansarbrytare* 0 0 2 6
Krut 0 0 S# 0/2

*Hillebarden har en yxegg, en spjutspets och en
pansarbrytande spets. Angriparen viljer vilken som
anvdnds i en viss attack. Han kan byta fritt mellan
attacker.

#Vardet dr 8 om personen trdffas av ett
muskedunderskott.

En rejalt metallbeslagen skold av termalisk typ
absorberar 2 skadepocng, medan en enklare skold av tri
och lider inte absorberar ndgra skadepoding.

Varelsers talighet

En varelses forméga att tila skada — hur tilig den &r —
beror framst pa dess storlek. Detta miits i Talighetsrutor
(TAL) En varelse har lika manga Grund-TAL som STY-
sndpp + UTH-snépp.

Heroisk Grund-TAL (frivillig regel)

Eftersom spelarnas rollpersoner &r heroiska individer kan
SL bestdimma att deras Grund-TAL = STY-snépp +
2xxUTH-snépp. Detta gor att rollpersonerna inte drabbas
lika hart av skador eller dodsfall som annars. Givetvis
kan dven sarskilt utvalda SLP atnjuta denna fordel.

Intelligenta varelsers TAL

Nir det giller antropomorferna — ménniska, faun,
minotaur, triton, kentaur — drabbar skador olika
kroppsdelar. Manniskor, fauner, tritoner eller minotaurer
har ett huvud, tva armar, en torso och tva ben, medan
kentaurer har ett huvud, tvé armar, en torso och fyra ben.
Varje kroppsdel har sin egen Télighet (kroppsdels-TAL);
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hur manga beror pé varelsens Grund-TAL. Med hjilp av
Tabell for kroppsdels-TAL rdknar man ut hur manga
TAL varje kroppsdel har.

Tabell for kroppsdels-TAL
Huvud = Grund-TAL/3

Arm = Grund-TAL/3

Torso = Grund-TAL/2
Kentaurtorso = Grund-TAL/1,5
Ben = Grund-TAL/2

Nir spelaren fyller i sin rollpersons virden pa
rollformuléret noterar han kroppsdels-TAL for varje
kroppsdel. Om rollpersonen blir skadad under strid
noterar spelaren skadepoéng med blyerts. Antalet
kvarvarande “oskadda” TAL visar vilken skadenivé
rollpersonen har i den kroppsdelen. Skadornas effekter
beskrivs i Skadetabellen.

Nir skadorna léks raderar spelaren skadepodngen.

Andra varelsers TAL

Skador pé de flesta andra varelser delas inte upp pé
kroppsdelar, detta for att fa strider att 16pa snabbare. Det
finns en sarskild skadetabell for dem.

Krutvapens egenheter

Den elaka naturliga tian

Krutvapen med flintlds- eller luntlasmekanism fungerar
som foljer nér de avfyras.

Nir skytten for upp vapnet i skjutlige spianner han
hanen med tummen (man har aldrig hanen spénd nér
vapnet transporteras, eftersom olycksrisken ar alltfor
stor). Tumrorelsen tar ingen extra tid och riknas inte som
en handling.

Pa ett flintldsvapen sitter en liten bit flinta pa hanen.
Nir skytten trycker pé avtryckaren utldses en fjdder som
slar hanen mot fanghalets stallock. Locket pressas da upp
samtidigt som kontakten mellan stilet och flintan véallar
gnistor som regnar ner i finghalet och antéinder
fangkrutet. Det star i kontakt med huvudladdningen
genom ett litet hél s elden sprider sig ner till
huvudladdningen som exploderar och skjuter ivig kulan.
Hela processen frén det att pekfingret drar i avtryckaren
tills kulan far ivég tar mellan 0,1 och 0,3 sekunder.

Luntlas fungerar pa snarlikt sitt, men dér sitter en
glodande lunta fast i hanen istillet for flintbiten. Daremot
ar det mer omsténdligt att hantera den glodande luntan
under pagéende strid. Luntlas kan inte anvindas pa
pistoler eller kavallerikarbiner av praktiska skal.

Proceduren ar dock inte helt saker. Ibland antéinds inte
fangkrutet. D& maste skytten spanna hanen med tummen
och avfyra vapnet pa nytt i ndsta stridsrunda.
Spannmandvern riknas inte som en aktiv handling.
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Spelmekaniskt simuleras det pa foljande sitt: Nér
spelaren slar TK for sitt krutvapen, summerar han forst
tarningarnas prickar utan att ldgga till eventuella 16sa
sndpp. Om summan 4r exakt 10 — en s.k. naturlig tia —
har fangkrutet inte antinds. Om summan diremot 4r
nagot annat gér skottet ivdg och spelaren berdknar
tarningsutfallet pa sedvanligt sitt.

Krutrok

Krutvapen laddas med svartkrut och sprutar ut stora
mangder rok nér de avfyras, dels ur mynningen och dels
ur fangpannan. Ridkna med att ett skott producerar 100
liter tjock gravit rok. Inomhus behovs det sdlunda blott
ndgra fa skott for att ett stort rum ska fyllas med ett gratt
rokdis. Pa ett slagfilt uppstar snabbt veritabla ridéer av
krutr6k som driver fram som dimbankar, skymmer sikten
och vallar forvirring.

Denna rok innehaller dessutom avsevirda kvantiteter
svavelforeningar sé den irriterar bade nisa och 6gon
ordentligt och reducerar uppfattningsformagan.

En skytt blir ordentligt nedsténkt med sotpartiklar, sa
ridkna med att hans ansikte, hidnder och kldder blir lortiga
och illaluktande under en strid. Det bli vara svart att
identifiera vin och fiende efter ett tag.

Efter en strid méste krutvapen rengoras ordentligt for
att inte skadas av korrosiva krutrester i mekanism och
pipa. Detta tar minst tio minuter per vapen och kriver
dessutom rétt sorts verktyg.

Omladdning
Vidoniska krutvapen ir inte ldtta att ladda. Pipan ska
forst rensas fran krutrester fran foregéende skott. Sedan
biter skytten hal pa en papperspatron och hiller ner dess
krut i pipan, varefter han med laddstake kor ner
patronens blykula insvept i en papperslapp. Slutligen ska
lite fangkrut fran patronen hillas i flintlismekanismen.
Nir en person ska ladda sitt krutvapen slar han ett Q-
slag med Omladdning for att se hur lang tid det tar att
utfora denna handling. Se nedanstiende tabell; bokstaven
anger vapentyp (Pistol, Karbin, Muskét/Muskedunder,
Jaktbossa, Arkebus), medan siffran anger antalet rundor
omladdningen tar.

P K M J A

QX Fadis

Q4+ 5 6 6 8 8
Q8+ 4 5 5 7 7
Q2+ 4 4 5 6 7
Q6+ 3 4 4 6 6
Q4+ 3 3 4 5 6
Q2+ 3 3 3 5 5
Q40+ 3 3 3 4 5

Vid QX intrédffar en fadds som avgérs av SL, till
exempel:
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°  att skytten glommer att ta ur laddstaken och avfyrar
den mot fienden — illa, ty normalt har man bara en
laddstake per vapen. Rikna det som att vapnet
avfyrade tvé kulor. Sla tva slag for att triffa, men
svarigheten okas med 8 pa vardera.

e att det finns glodande krutrester i pipan nér skytten
hiller ner nytt krut — #off och en liten eldkvast sprutar
ur pipan. Skytten maste ladda om vapnet en gang till.

* att skytten tappar vapnet.

= att ldsmekanismen gér sonder.

oo oo o]
Barsiarkagang
En kombattant kan forsoka forsitta sig i ett tillstdnd av
bérsérkaraseri. Han méste da tillbringa en stridsrunda
med att vrala, banka med svirdet pa skolden och
liknande atgérder, utan att utfora ndgra andra handlingar.
Han gor ett S-slag (VIL) for att se om han lyckas.
Svarigheten ar artberoende:

S8 Minotaur
S16 Mainniska
S24 Faun

Om forsoket misslyckas eller om kombattanten
angrips under “uppeppningen” hinder ingenting, men det
ar tillatet att forsoka igen nésta runda.

Birsédrken lyder under féljande specialregler:

* Hans skadebonus 6kas med 3 snépp.

* Han fér en sdrskild bonus pa 1T p4 alla initiativslag.

¢ Han far endast anvénda nérstridsvapen.

= Han far inte parera eller ducka.

* Han fér en bonus pé 2T pa alla chockslag.

* Han maste springa mot sina fiender och forsoka
komma i nédrstrid med dem, oavsert omsténdigheterna
(ja, @ven om han forsitter sig i akut livsfara — en
barsark ténker ju inte rationellt).

e Nir alla fiender &r doda, utslagna eller har flytt
drabbas barsarken av stridsutmattning och faller till
marken. Under 3T minuter kan han inte géra
ndgonting, inte ens forsvara sig.

Stridsbragder

En person som spenderar virtus kan utfora stridsbragder
som normalt dr 6verménskliga. Dels giller den vanliga
”fordubbla-TK”-regeln och dels kan han utféra nedan-
stéende specialhandlingar. (Han maste spendera pozngen
innan han slér tarningsslaget och han fér inte i samma
handlingsfas spendera mer &n en virtuspoing pé vart och
ett av nedanstéende syften. Daremot kan han spendera
poéng pa flera olika syften i samma handlingsfas, t.ex.
for att oka TK och gora automatisk maxskada.)
*  For en virtuspoing far han anvinda Ducka for att
forsoka undvika (S16) att tréffas av en pil, en skikta,
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en slungsten eller en kula, forutsatt att han ser
skytten. Detta simulerar tur och skarpogdhet; det
géller att se hur skytten siktar och kasta sig ur vigen
innan han hinner rikta om vapnet.

e For en virtuspodng far han anvinda sin
skoldfiardighet for att forsoka parera (S16) en pil, en
skékta eller en slungsten, forutsatt att han ser skytten.
(Nej, hans skold erbjuder inget effektiv skydd mot
kulor.)

¢ Om han anvinder ett svird av ndgon sort och har det
redo fér han for en virtuspoing forsoka parera, ett
kastvapen (S16), en pil (S24) eller en skikta (S32)
forutsatt att han ser skytten. (Om han spenderar ytter-
ligare en virtuspoing fordubblas svirdfirdighetens
TK enligt de vanliga reglerna.) Det gér diremot inte
att gora en snabbdragning och sedan i samma
handlingsfas forsoka parera en inkommande projektil.

° For en virtuspoéng gor ett skadeslag automatiskt
maximal skada utan att han behéver sla
skadetdrningarna.

e For en virtuspodng fér en person som triffas sinka
skadan for en (1) attack som han drabbas av till en (1)
poéng innan angriparen slér skadetdrningarna. Denna
atgdrd appliceras dessutom efter foregiende
maximalskadeatgird och annullerar den salunda
(angriparen fér inte heller spendera ytterligare
virtuspoidng for att oka skadan).

* lensituation dar han ska sla tdrning for att avgora
vilken kroppsdel som tréffas av en attack slipper han
detta om han spenderar en virtuspoéng och far istillet
vélja kroppsdel.

* Han kan med ett nérstridsvapen som ger hugg- eller
krosskada krossa motsténdarens skoéld. Om
skoldpareringen lyckades och angriparen spenderar
en virtuspoéng, slas skolden i spillror men vapnet gor
inte extra skada i ovrigt. Skolden absorberar skada
som normalt vid just denna attack, men forstors
fullstéandigt och far inte anvindas dérefter.

*  Om han med ett ndrstridsvapen angriper ndgon som
framgangsrikt parerar med sitt nérstridsvapen (inte
med skold) och spenderar en virtuspozng, slis
parervapnet ur forsvararens hand och far iviag 1T
meter. Attacken vallar ddremot ingen skada pa
forsvararen.

* Om han spenderar en virtuspoéng far han 6ka sin
maxforflyttning under en runda fran 2xxFF till
3xxFF. En ryttare fér oka sitt riddjurs maxforflyttning
pa samma sitt.

* Om en person spenderar tva virtuspoang kan han
fdnga ett inkommande kastvapen i flykten (REF, S16)
och sjdlv omedelbart kasta det (normal
attacksvérighet). Trots att spelaren maste utfora tva
tdrningsslag riknas detta som en stridshandling
kategori c.
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Obevépnad nérstrid

Strid utan vapen ar timligen vanligt i Vidonia, eftersom
det i manga stdder finns strikta begréinsningar i ritten att
bara vapen utanfor hemmet.

En stridskonst bestar av ett paket med flera firdigheter
som utdvarna tranar efter eget tycke och smak.
Grundregeln &r dock att en utdvare maximalt far ha
dubbelt s3 manga sndpp i sin bista komponentfirdighet
jamfort med sin simsta. Exempel: Om en vindvandrare
(se nedan) vill skaffa sig 21 sndpp i Lagt kast maste han
ha minst 11 sndpp i samtliga av Vindvandrings ovriga
komponentfirdigheter.

Fardighetslista

Knytniivsslag
Smidighet
EP-multipel = 0,25
Skadesnépp: 2 (kross)

Ett vanligt knytnivsslag.

Spark
Smidighet
EP-multipel = 0,25
Skadesnépp: 4 (kross)
En vanlig spark. Kan endast tréffa ben eller torso; om
tarningarna indikerar ett annat traffomrade, sl om.

Fallteknik
Smidighet*
EP-multipel = 0,25
Skadesndpp: —

Normalt dr svérigheten S12. Om rollpersonen kastas
eller faller omkull fran maximalt 250 cm hojd anviinds
fardigheten for att forhindra att han far ndgon skada av
fallet. Om slaget dr perfekt reser han sig dessutom
omedelbart upp. En anvéndning av Fallteknik riknas
som en aktiv handling av samma slag som en attack.

Blockering
Smidighet*
EP-multipel = 0,25
Skadesnépp: —

Blockering fungerar som Parera, fast den utfors utan
vapen. Den som blockerar slér eller trycker mot
angriparens armar for att avvirja attacken.

Tillhygge
Smidighet
EP-multipel = 0,25
Skadesnépp: 3 (kross)
Tillhygge &r ett improviserat nérstridsvapen av typen
Olstdnka eller stolsben.

Far ef kopieras utan tillstand av Anders Blixt



Avvipning
Smidighet*
EP-multipel = 0,75
Skadesndpp: —

En framgangsrik attack slar motsténdarens vapen ur
hans hander utan att skada honom. Vapnet flyger ivig 1-
2 meter.

Vidoniska stridskonster

. Foljande lista tar upp nagra av de manga stridskonster
som forekommer i Vidonia. SL och spelarna far girna
hitta pa fler.

Slagsmal

Komponentfirdigheter: Knytnivsslag, Spark, Tillhygge
Denna osofistikerade ”stridskonst” dr vanlig bland

fattigt folk.

Fallskador

Att falla fran hog hojd ér farligt, rejalt farligt. Om
personen slar i hard mark &r fallet skadesnapp lika med
fallhjden i meter i kvadrat. Exempel: Om en person
ramlar fran ett murkrén fyra meter upp och slar i
stenldggningen pa borggarden blir fallets skadesndpp
4xx4=16, dvs en TK pa 5T+1.

Skadesnéppet kan reduceras genom vissa firdigheter.
Ett lyckats Spénst-slag (S12) minskar sndppet med 3,
medan ett lyckat Akrobatik-slag (S12) minskar det med
5. I bada fallen representerar minskningen att personen
lyckades gora en smidig landning med fotterna forst
atfoljd av en omkullrullning. Exempel: Ovanstaende fall
skulle fa skadan minskad till 13 (4T+1) vid ett lyckat
Spdnst-slag och till 11 (3T+2) vid ett lyckat Akrobatik-
slag. v

Om person landar pé nédgot mjukt, till exempel i ett
holass eller i vatten, reduceras skaderisken avsevirt, men
det maste hanteras av SL. Det erbjuder en god raddning
vid fall frén byggnader och liknande, men om en person
ramlar fran en ballong pé ett par hundra meters hojd
hjilper inte ens detta. D4 &r det bra med fallskirm.

Om en spelare spenderar en virtuspo#ng pa att ridda
sin rollperson vid ett fall intrdffar nagot lyckosamt, till
exempel att en hoskrinda kor forbi, och landningen blir
mjuk. Detta kan dven anvindas vid fall fran
flygfarkoster. I sédana fall har rollpersonen en
sjusdrdeles tur och landar antingen i djupt vatten eller
bland héga trid. (Det finns ett dokumenterat fall fran
1940-talet dar en man ramlade ur ett flygplan utan
fallskdrm och 6verlevde genom att falla igenom en gran
och landa i en tjock enbuske. Han blev rejlt blaslagen,
men klarade sig utan permanenta men. Spelkonstruktéren
har ldst den lyckosammes egen skildring av forloppet.)
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Sarskilda spelregler

Liikning av skada

En person som vilar och far grundldggande omvardnad
av en annan person med nagon av firdigheterna
Folkmedicin, Filtskir eller Medicin liker en poéng i
Grund-TAL plus en poang i valfri skadad kroppsdel per
vecka (inga fardighetsslag krivs). Om den skadade inte
far denna vérd, l4ks inte skadorna alls.

Om den skadade spenderar en virtuspoing ldker han
tre poéing Grund-TAL och tre poing i en valfri
kroppsdel. Lakningstakten kan dven paskyndas med
vissa droger och orter (se beskrivningarna av dessa).

Virtus

Virtus &r en andlig och moralisk egenskap som visar hur
vél rollpersonen stér i samklang med verkligheten. En
person med hog virtus &r i harmoni med tillvaron och
upplever ibland "flyt” ndr han foretar sig ndgot, medan
en person med negativ virtus av och till upplever motflyt,
att saker och ting inte gar som han 6nskar.

Det enda sittet att fa virtus dr genom att leva
rattradigt, att pa allvar stréva efter att respektera sina
medmaénniskor och gora gott.

Virtus och spelmekaniken

I spelet representeras egenskapen virtus av virtuspoing.
De representerar ett kapital av ”flyt” som rollpersonen
har ackumulerat under sitt liv. De far anvindas for att
forbattra rollpersonens chans att lyckas med svéra och
betydelsefulla problem han stills infor. Ett virtuspoéng
som spenderas pé viss gdming 4r permanent forbrukad,
oavsett vilken inverkan den i praktiken fick pa sjilva
handlingen. (Spelledaren kan dock géra undantag fran
denna regel om pozngen spenderas pa en synnerligen
réattradig och/eller heroisk handling. D4 kan rollpersonen
fa tillbaka denna virtuspodng efter dventyrets slut om SL
tycker att han fortjanat det.)

Det &dr SL som delar ut nya virtuspoéng till
rollpersonerna. Detta bor ske séllan — absolut inte under
varje dventyr — och som beldning for storstilade och
hjdltemodiga insatser, ungefér som att fa
tapperhetsmedalj. A andra sidan, om rollpersonerna utfor
nidingsdad bor SL berdva dem virtuspoing. Pa si sitt
kan en neslig rollperson hamna pa negativ virtus.

Givetvis kan dven SLP ha virtuspoiing, bade positiva
och negativa. Till exempel kan SL lugnt rikna med att
aggressiva aristosofer har hunnit skaffa sig negativ virtus
som en fo6ljd av de illdad de utfort i sin kamp mot den
vidoniska civilisationen.

Far ef kopieras utan tillstand av Anders Blixt



[ virtustabellen visas nagra exempel pa dad, missdad
och de paverkar en persons virtus. Tabellen fungerar som
en végvisare for hur mycket negativ virtus skurkar har.

En person med noll eller negativ virtus far inte
spendera virtuspodng for ndgot syfte. Det gér inte heller
att for en rollperson med positiv virtus att spendera fler
poédng dn de han innehar.

Hur farligt ar det da att ha negativ virtus? Det har
faktiskt smé effekter pa vardagslivet. Normalt paverkas
en person med negativ virtus av det endast i en situation
dér han konfronterar en person som spenderar en
virtuspoang pé en handling som direkt berér honom. Den
vanligaste fordelen av att spendera virtus &r ju att TK for
ett fardighets- eller grundegenskapsslag fordubblas och
om detta slag direkt beror en person med negativ virtus
far virtusspenderaren en bonus pé lika ménga tirningar
som antalet negativa virtuspoing. Den typen av
situationer uppstér dock séllan.

Om en person spenderar en virtuspoéng for att
forbattra sina chanser att lyckas med en handling som ger
negativa virtuspoang forbrukas virtuspoingen, men
chanserna forbittras inte. Dessutom forvirras illdadets
virtuskonsekvenser och véllar en extra negativ
virtuspoing,.

Spelarna och spelledaren vet om att rollpersoner och
SLP har positiva eller negativa virtuspozng, men
rollpersonerna “ar inte medvetna” om detta. De upplever
bara att de har flyt eller motflyt, att de kénner sig
harmoniska eller disharmoniska i forhallande till
tillvaron. Det giller att skilja p& spelmekanik och
rollpersonernas “sjilsliv”.

Virtustabellen

Dad/Missdad Virtuspoiing
Rédda en by frdn banditer +1
Dripa ett stort farligt monster +1
Botgﬁrihg* +1
Forraderi -1
Utfora tortyr -1
Mord eller valdtikt -1
Grovt nidingsdad, typ massmord =2 till -4

*Det ror sig om botgoring for en tidigare gdirning som
har véllat forlust av virtuspodng. Se Botgoringsavsnittet
Jor en detaljerad beskrivning.

Gondica dr en vdaldsam virld och dess invénare anser
sig ofta ha moralisk rdtt att doda sina fiender. Man ska
skilja pa mord och pa att déda négon av en god
anledning, eftersom det sistndmnda inte villar
virtusforlust. God anledning kan vara drap i direkt eller
indirekt sjalvforsvar, att doda en notorisk valdsbrottsling
eller att [onnmorda en tyrann. Det dr inte mord att dripa
aktiva fiender i krig, men det dr mord att doda
Jorsvarslosa civilister i fiendeland.
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Obegrinsade tirningsslag

Om spelet ska bli extra heroiskt kan SL lata spelarnas
grundegenskaps- och firdighetsslag bli obegrinsade.
Detta fungerar pa foljande sitt. For varje sexa i
tarningsslaget far spelaren slé ytterligare en térning.
Varje etta nullifierar dock en sexa. Teoretiskt kan ett slag
bli hur hogt som helst.

Ndgra exempel: Spelaren Anders slar ett
fardighetsslag pa 4T+ 1. Tarningsutfallet blir 6, 5, 3, 2.
Han far da sla ytterligare en tirning, som blir 4.
Summan blir da 6+5+4+3+2+1=2].

Spelaren Eva slar ett firdighetsslag pa 6T. Utfallet
blir 6, 6, 5, 3, 3, 1. Normalt skulle hon da sl tvé extra
tarningar, men den ddr ettan nullifierar en tdrning.
Salunda slar hon bara en extra tdrning. Den blir 6. Dd
Jfar hon sla ytterligare en tarning, som blir 5. Summan
blir da 6+6+6+5+5+3+3+1=35.

Typisk SLP-soldat

STY 3T SYN 3T
UTH 3T+l HOR 2T+2
SMI 3T LUK 1 snédpp
REF 3T KEN 2T
FIN 2T+1 SMA 1 snépp
VIL 2T+1
UTS 2T
BIL 1T

Intressanta firdigheter: Muskét 3T+2, Bajonettkamp
3T+2

Sprak: Modersmal D

Vapen: Muskot, Bajonett.

Typisk SLP-stadsvakt

STY 3T SYN 3T
UTH 3T+1 HOR 2T+2
SMI 3T LUK 1 snépp
REF 3T KEN 2T
FIN 2T+1 SMA 1 snédpp
VIL 2T+1 VIKT 81 kg
UTsS 2T SB 0
BIL 1T TAL 19

Intressanta firdigheter: Slagsmél 4T, Karbin 3T+1,
Omrédeskdnnedom <hemstad> 4T+1

Sprak: Modersmal D

Vapen: Klubba, Karbin

Far ef kopieras utan tillstind av Anders Blixt



Typisk SLP-buse

STY 3T SYN 3T
UTH 3T+1 HOR 2T+2
SMI 3T LUK 1 sndpp
REF 3T KEN 2T
FIN 2T+1 SMA 1 snédpp
VIL 2T+1 VIKT 81 kg
uUTs 2T SB 0
BIL 1T TAL 19

Intressanta firdigheter: Slagsmal 4T, Dolk 4T, Festa
4T, Omréadeskidnnedom <hemstad> 4T

Sprak: Modersmél D

Vapen: Langdolk

Typisk SLP-slumrivsgrabb/tjej

STY 2T+1 SYN 3T+1
UTH 2T+1 HOR 3T
SMI 3T+2 LUK 1 snédpp
REF 3T+2 KEN 3T
FIN 3T SMA 1 sndpp
VIL 3T VIKT 49 kg
UTS 3T SB 0
BIL 1T TAL 14

Intressanta firdigheter: Dolk 4T+2, Slunga 4T+2,
Omrddeskdnnedom <hemstad> 4T+1, Fixare <hemstad>
4T, Omirklighet 4T+2, Spéanst 4T+2

Sprak: Modersmal D

Vapen: Dolk, Slunga

Typisk SLP-hantverkare

STY 2T+2 SYN 3T
UTH . 2T+2 HOR 2T+2
SMI 2T+2 LUK 1 snédpp
REF 2T+2 KEN 3T
FIN 3T SMA 1 sndpp
VIL 2T+2 VIKT 64 kg
UTS 2T+1 SB 0
BIL 2T TAL 16

Intressanta firdigheter: Ett hantverk 4T, tva lampliga
vérdera-férdigheter 4T

Sprik: Modersmél D, eventuellt ett sprak till pa niva A
eller B

Vapen: Inga

Tiderikning

Arets indelning

Gondicas dr har 387 dygn. [ Vidonia tillimpas
attadagarsvecka med veckodagarna Soldag,
Himmelsdag, Gonddag, Havsdag, Skogsdag, Bergsdag,
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Stappdag och Vilodag. Atta veckor (64 dygn) bildar en
arstid. Den forsta dagen i en arstid &r alltid en Soldag.

Aret har sex arstider: Larkans arstid (som borjar vid
varddagjamningen och inleder det nya &ret; den
motsvarar vdren), Svanens érstid (hogsommar), Hjortens
arstid (sensommar och forhgst), Harens arstid (host),
Morkrets arstid (midvinter), Hundens &rstid
(senvinter/forvar).

Mellan Hundens och Larkans érstid infaller de tre
Triumfdagarna. De tillhér ingen arstid och riknas inte
som normala veckodagar. De &r en tid av fest och glidje
for folk dver hela Vidonia och i Digerveden. Man firar
framst att &rets kalla period 4r 6ver och att virmen och
ljuset har atervint.

Dygnets indelning

Gondicas dygn dr ungefir lika langt som jordens. Ett
dygn delas in i tolv dagvikter och tolv nattvikter.
Nuf6rtiden 4r dessa lika langa, medan de ursprungligen
rdknades fran gryning till skymning och vice versa. Den
forsta dagvikten, som ocksa ir det nya dygnets borjan,
borjar vid motsvarande ca kl 06.00 pa morgonen och den
sjunde nir solen star som hdgst pa himlen. Den forsta
nattvikten borjar sélunda ca k1 18.00 och den sjunde vid
midnatt.

En vikt ~ 60 jordiska minuter. Den delas in i fyra
fjérdingsvikter eller fjardingar pé ca 15 minuter. Vanliga
stadsbor bryr sig inte om precisare tidsangivelser 4n sa.
Nér man anger ett klockslag séger: [/Det var under den
andra dagviktens andra fjarding.

Akademikerna delar in fjardingsvikterna i 16 tCridi; 1
tOridus ~ 1 minut. Varje tOridus delas in i 12 cceridi; 1
ceeridus ~ 5 sekunder (eller 1 stridsrunda).

Far ef kopieras utan tillstand av Anders Blixt



Skador pd antropomorfer

KROPPSDEL Ben§ Torso Am Huvud
Narstrid V:6 2,7,12 V:3,5 4*,10
2T) H:8 H:9, 11
SkapETYPT Ovrig strid V: 24,6 5t,7,9% H: 4 3, 11 CHOCKSLAGE
27) H: 8, 12# V:10 LAKESLAG
Trivial skada (Oskadd Ingen effekt Ingen effekt Ingen effekt Ingen effekt -
kroppsdel eller 4+
kroppsdels-TAL kvar)
Latt skada -1T pa alla férdighets- och | —1T pd alla fardighets- och | -1T p4 alla fardighets- och | —1T pa alla fardighets- och S8
(2-3 kroppsdels-TAL kvar) grundegenskapsslag som grundegenskapsslag. grundegenskapsslag som grundegenskapsslag.
kraver bruk av kroppsdelen. kréver bruk av kroppsdelen. CHOCKSLAG
Misslyckat/inget ldkeslag: Misslyckat/inget ldkeslag: Misslyckat/inget likeslag:
Permanent skadeeffekt Permanent skadeeffekt Permanent skadeeffekt
Medelsvar skada -2T pa alla fardighets- och | -2T pé alla fardighets- och | -2T pé alla fardighets- och Medvetslds S12
(1 kroppsdels-TAL kvar) grundegenskapsslag som grundegenskapsslag. grundegenskapsslag som
kréver bruk av kroppsdelen. CHOCKSLAG kréver bruk av kroppsdelen.
CHOCKSLAG CHOCKSLAG
Misslyckat/inget lakeslag: Misslyckat/inget lakeslag: Misslyckat/inget likeslag: Misslyckat/inget likeslag:
Permanent skadeeffekt Permanent skadeeffekt Permanent skadeeffekt Dér inom 1T dygn.
Svar skada Obrukbar Ur stridbart skick Obrukbar Medvetslds S16
(0 kroppsdels-TAL kvar) CHOCKSLAG CHOCKSLAG CHOCKSLAG
Misslyckat/inget lakeslag: Misslyckat/inget lakeslag: Misslyckat/inget lakeslag: Misslyckat/inget likeslag:
Permanent skadeeffekt Personen dér inom 1T dygn Permanent skadeeffekt Dér inom 1T timmar.
Extrem skada Avhuggen/Férstord Omedelbar déd Avhuggen/Férstord Omedelbar dod S24
(Kroppsdels-TAL -1 eller sémre) CHOCKSLAG CHOCKSLAG

Misslyckat/inget lakeslag:
Personen dér inom 1T dygn.

Misslyckat/inget lékeslag:
Personen dér inom 1T dygn.

* Hjdlm skyddar inte.

¥t P4 kentaurer skyddar inte bristpldt vid dessa utfall.
§ Vid angrepp mot kentaur triiffas endera av de tod ben som dir nirmast angriparen.
# Pd kentaurer dr dessa utfall istillet tréfffar i torson; bristplis skyddar dock inte.

1T Nér en varelse totalt har forlorat lika ménga TAL- -poding (summera for alla kroppsdelar) som sin grund-TAL, Jorsatts han omedebart ur stridbart skick och segnar omticknad till marken av smérta
och blodférlust oavsett vilket tillstdnd de olika Froppsdelarne * “inner sig i.
= UTH-slag mot angiven svdrighet. Misslyckande innebir arr ,

Sonen segnar ...

marken och vrider sig i smdrta tills striden érver:




Agreta tar-Berkar

Agreta ar ledare fér syskonskaran i kraft av sin alder (30 &r). Hon &r en rejal kvinna som inte rads mycket har
i livet. Dessutom &r hon stor och stadig i kroppen och har gett ménga uppstudsiga underhuggare en rejal
snyting. Hon arbetar inom familjens handelsverksamhet som forvaltare. Hennes bruna har sitter normalt i en
rejal flata for att inte vara i vagen.

STY3T  VIL3T+2  SYN3T+1 VIKT 81kg
UTH2T+2 UTS3T+1 HOR3T SB+0
SMI2T+2 BIL2T+1  LUK?2 TAL 17
REF 3T KAN 3T

FIN 3T SMA 2

Intressanta fardigheter: Administration 4T+1, Bokforing 4T+1, Matlagning 4T, Folkmedicin 3T+1, Képsla
4T.

Sprak: Hogtermali D/D, Azuli D/D, Otermali C/C.
Vapen: Slagsmal (alla komponenter) 3T, Muskét 4T.



Vikrat tem-Berkar

Vikrat ar familjens skénande, en tvalfager man pa 23 ar. Han &r en skicklig musiker och poet med férdelarna
Silvertunga®och Artistisk talangd™Han &r alltid snyggt kladd och ser till att det lockiga ljusa haret ar valskott.
Kvinnor &r val hans stora last och manga ganger har han fatt spé for att han agnat “fel” sadan sin
uppmérksamhet. Han &r dock en betydligt farligasre man an han ser ut.

STY2T+2 VIL3T+1  SYN3T+1 VIKT 64 kg
UTH3T+2 UTS2T+1 HOR2T+2 SB +1
SMI3T+1  BIL1T+  LUK2 TAL 22
REF 3T+2 KAN 2T+2

FIN 2T+1 SMA 2

Intressanta fardigheter: Musiker (flojt) 4T, Overtalning 3T+2, Bluff 4T, Poet 4T, Spanst 5T, Rida 4T, Simma
4T

Sprak: Hogtermali D/D, Azuli D/D )

Vapen: Slagsmal (alla komponenter) /ﬁ Snabbdragning 4T+2, Fint 3T, Ducka 3T+2, Muskét 4T+1, Dolk 5T.

o ] ?T* DZ

mnﬁ%rw/ ot
TP s ke o0l ‘ I
7 Musiker och #et, f/ snitbinad o vay

(h
3




Derin tem-Berkar

Derin ar yngst av syskonen (21), men han &r ocksa stérst och starkast och den som har rejal sjévana. Darfor
for han befal pa syskonens kutter. Han ar en sjéfarande képman som garna tjanar lite extra vid sidan av vad
lagen tillater. Han &r dock hederlig mot sin familj och vet att syskonen star tillsammans.

Derin &r bortat tva meter lang och stadigt byggd. Dessutom &r han smidig. Hans svarta har ar kortklipp.

STY3T+1 VIL3T+2  SYN3T+1 VIKT 100 kg
UTH3T+2 UTS3T HOR 3T+1 SB +1
SMI3T+1  BIL2T+1 = LUK2 TAL 21

REF 3T+2 KAN 2T

FIN 3T SMA 2

Intressanta fardigheter: Sjomanskap 5T, Navigation 4T+1, Omradeskannedom (Atreburg) 4T+1, Festa 4T,
Kontakter 4T, Képsla 4T, Simma 4T.

Sprak: Hogtermali D/D

Vapen: Slagsmal (alla komponenter) 4T, Dolk 4T, Muskét 4T, Pistol 3T+2.



Smattrande vind fyllde seglens buk, den danande vagen
forsade purpurmark kring stdven som rusade framdt,
klyvande béljande latt pd sin snabba fdrd over havet.
Natten gick och gryningen kom och vi seglade stdndigt.
* * * * *x * *

Sedan den ldmnat sitt skona hav steg solen mot himlens
azurgldnsande valv for att lysa upp Vidonias land.
Da gled vi in mot Grdtorns stad, det vilbyggda fdstet.

Sida 29

Vi talade sa och Sikrem gick nedat till

det lagvdlvda lagerrummet under herrgdrden,

ett morkt rum under Rosenkallas jord.

Dar stdllde vi flertalet kistor, gamla av ek,
rymmande en blandning av skatter,

lade dem pd plats, redo fér véra framtida
aterkomst, skulle sd ske. Dérren reglades sd

av hjdltens anforvant som svor att skatten bevaka.

Sida 32
Nar vi hamnen hade ldmnat och inget annat land syntes,
blott himmel och hav, da drog sig solen tillbaka. ‘
Svarta moln kom Gver skeppet och havet morknade runt oss.
Snart svepte 6ver oss ylande havsvind, bldsande storm Gver vattnet.
Stagen mot foren brast som muskstskott och masten foll Gverbord.
Molnen mulirade och en askvigg slog emot skeppet, som skalvde
fran foren till aktern.
Jag kastades sd i havet av vinden, men fann ddr den flytande masten.
Skeppet bréts sénder infor min dsyn, men jag fordes bort av den ylande vind.

Sida 33

Ndr jag begrundade detta i sinne och sjdl,

forde en stormvag masten mot den steniga stranden.
Jag kastade mig framdt och grep om en klippa

och hdngde fast dar tills vdgen lopt bort.



Handout

Sida 1

Harpa, berdtta om resan, min langsegling, dar ldnge

irrade jag sedan vi hdrjat Sargsborg, det vidriga ndstet.
Manga mdnniskors sinnen och tankar ldrde jag kénna,

talrika var de kval jag tvingades utsta pa havet

Sida 5

Sikrem tem-Vikrat talte, och Péos den allsynte sdnde
uppifrdn bergens topp tva sakta svavande 6rnar

som de sdg ndrma sig hagt i skyn med utbredda vingar,
- sida vid sida, burna forst av den mdktiga vinden;
sedan, ovanfor torgets mitt och den sorlande skaran
borjade de bada kretsa och sld med vingarna haftigt
med lyckobringande blick de iakttog mannen.

Alla hdpnade over den syn deras 6gon fatt skada;
innerst anade var och en vad som snart skulle hdnda.

Sida 23

Aterigen avfyrade vi vdra muskéter med kraft.
Sarg-herren kastade s& kortspjut som skar Sikrem i armen
och blodet flodade fram. Och en svart man

med bajonett hégg Epistors skuldra frén ovan,

men en kula fdllde honom raskt till marken.

Sida 27

Med dessa ord brot de upp: den ugglevise ddlingen

gick med brddskande steg och jag hans kdmpe féljde i spdren.
Och ndr vi efter en stund kom ner till stranden av havet

fann vi vid skeppet ddr vara vinner med blodiga vapen.

Fylld av stormarnas styrka talade ledaren till dem:

"Skynda, kamrater, kom det ar dags att hdamta vart bytel!
Ditdt finns allting staplat och klart. Var ovin lever ej,
ej heller hans kdmpar: ej ndgon dr kvar uti livet."

Talade sa gick han forst, och mdnnen foljde honom.
Skatterna bar de gemensamt ner till det ddckade skeppet,
stuvade sedan allt som Sikrem tem-Vikrat sagt dem.
Mannen lost fortsjande tdg och klev sedan sjdlva
raskt ombord, och var och en tog plats pa sin post.

Forlig vind fick de strax av den |jusnande himlen,

Gstan sdndes dem, brusande fram éver grébléa vagor.

Ivrigt befallde da skeppsherren sina kamrater

att gora allting klart for segling, och snabbt blev han dtlydd.
Seglet hissades upp med vilgjorda tampar av hampa.
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Kleona tar-Berkar

Kleona ar av medelléngd, smal, svartharig och ser ut att vara omkring 25. Hon &r en skicklig musiker och
sagberattare. Hon brukar se ratt sa alldaglig ut och klar sig enkelt. Det bruna haret halls kort sa att det blir
latt att skota. L

Kleona har férdelarna Alerf 6ch Artistisk Ta/ang"'é%h ar mycket skicklig pa att évertala och manipulera folk.
Hon har en dragning at sarkasmer n&r hon &r missnéjd med nagot.

STY2T+2 VIL3T+2  SYN3T+1 VIKT 64 kg
UTH3T+1 UTS3T+1 HOR3T+2 SB +0
SMI3T+1  BIL3T+1  LUK2 TAL 18
REF 3T+2 KAN 3T

FIN 3T+1 SMA 2

Intressanta fardigheter: Bluffa 5T, Overtala 5T, Sagoberattare 5T, Skugga 4T+1, Musiker (fléjt) 4T, Rida
4T, Simma 4T.

Sprak: Hogtermali D/D

Vapen: Slagsmal (alla komponenter) 3T+1, Dolk 3T, Pistol 3T+1.
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Barat tem-Ailrat

Barat ar tjanare i syskonens hushall. Han &r en duglig man, val bevandrad i férvaltning och juridik och darfor
sandes han med av syskonens att tillse att skulle fungera rent juridiskt. Han &r korpulent kortvuxen man
strax 6ver femtio, med en krans av gratt har runt hjassan. Han ma vara pedantiskt, men han &r inte feg och
han anser att ratt ska vara ratt.

STY 3T VIL 3T SYN 2T+2 VIKT 81 kg
UTH2T+1 UTS2T+2 HOR 2T+2 SB+0
SMI2T+2 BIL3T+1  LUK2 TAL 23
REF 2T+2 KAN 2T+1  Virtus 1
FIN 2T+2 SMA 2

Intressanta férdigheter: Administration 4T+1, Bokféring 4T+1, Juridik/T ekeburg 4T, Geografi 4T
Sprak: Hogtermali E/E, Otermali D/D, Azuli D/D
Vapen: Inga.
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