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‘ Inledning

Aoristos ar ett system for
bordsrollspel. Det syftar inte till
balanserad tavlan, utan till

gemensamma historier: Fritt och
enkelt, med stdéd i svara moment.

{ Designfilosofi 7

Fullstdndig realism &r varken uppnaelig eller
onskvird, men trovirdighet 6kar méjligheterna att
relatera, och ddrigenom engagera i ett brett urval
av genrer. Aoristos baseras darfor pé verkligheten,
vilket ocksé &r ténkt att gora reglerna intuitiva och
latta att anpassa till valfri fantasi. Tag bort de bitar

som inte passar med dnskad stimning.

Reglernas underhallningsvérde &r en lagre
prioritet, da de &r tidnkta att anvéindas som undan-
tag. I den man systemet dr balanserat beror detta
foljaktligen pé realismen. Balans som designmal
skulle minska den frihet som behdvs for andra

kallor till underhallning.

Regler finns hir for det som é&r svért att beskriva
fritt pa ett tillfredsstillande sétt hela tiden, inte det
som dr vasentligt for en bra beréttelse eller for att
forsta en rollperson. Aoristos har till exempel
manga konventionella regler med strids-
anknytning, men inga regler om utseende eller
abstrakt kunskap. Detta dr inte for att uppmuntra
till beréttelser om strid, utan for att minska osdmja

mellan deltagarna om strid utbryter.

Nja till regler

Det asyftade séttet att spela Aoristos ar att del-
tagarna tillsammans ger forslag som med spel-
ledarens samtycke ingér i en beréttelse, darfor att
en vilja som ser genom kulisserna snabbt kan
distribuera risker och kringgé tvister, for att under-
halla alla deltagare. Detta kan kallas grundtill-

stdndet, gemensamt for de flesta bordsrollspel.

I grundtillstandet dr det riskfyllt for SL' att ingripa
i rollpersoners anstrangningar, som &r spelares
skapelser och grinssnitt. Att fa sin rollperson
dodad pa det séttet kan kdnnas orattvist eller
omotiverat. Aoristos ar ett stod att falla tillbaka pa
for att undvika saddana kénslor. Det dr tankt att ske

1tva led.

Det forsta ledet kallas friform. I det sl&r man en
sexsidig tdrning (1T6), som inspirerar ett beslut
med héansyn till omstdndigheterna. Ett 1agt véarde
kan da vara ett misslyckande med en svér uppgift,
och ett hogt virde en framgéng. Déremellan rader
kompromisser, forhalanden och halvmesyrer. SL:s

tolkning har hdgst auktoritet.

Friform kan forebygga konflikter, men i vissa
situationer vill man ha en mer strukturerad modell
av ett skeende. D4 slipper SL utnyttja sin relativa
maktposition for att fatta kdnsliga beslut, vilket
ocksa Okar chanserna att berittelsen bevarar
objektivitet och grov statistisk trovérdighet i
konsekvenserna av sérskilt kinsliga moment. I
detta syfte anvénds ibland de regler som utgdr
nistan hela detta dokument och som skiljer
Aoristos ifran andra rollspel, men regler har alltid
nackdelar. De for bort fokus fran beréttelsen och

deltagarnas egna onskningar.

For att komma nidrmare sina 6nskade sétt att
anvinda regler kan deltagare éndra eller skippa
vad de vill, med SL:s samtycke. Ingen plats sldsas
pa att papeka samma sak for specifika inslag
nedan. Istéllet anges standarder sé att deltagarna
ska slippa vélja nér de inte vill. Alternativ,
specialfall och mojliga utbyggnader

till dessa grundregler finns
samlade i ett kompendium for
den som dr intresserad.

Avrundning sker forresten

alltid nedat. .

t For en lista pa forkortningar, se sidan 16.

i

(o) EEREIl 2014 | viktor.cikman.se | Grundregler: |



‘ Vardag

Detta kapitel beskriver tekniska
egenskaper inom systemet,
skapandet och utvecklingen av
personer, samt systemets centrala
testmekanism.

7 Att skapa en rollperson 7

En spelares forsta insats i en kampanj ar ofta att

skapa en egen rollperson (RP). I grundreglerna har
alla ménniskolika personer fem priméra attribut
som star for allménna formégor. Detaljerad infor-

mation om hur man brukar tolka dem finns i kom-

pendiet, men detta dr det visentliga:

Definitioner av primara attribut

Attribut Tackning

Fysik Fysisk styrka, uthéllighet, storlek och
FYS okénslighet, alltsa dven stryktalighet.
Kaosvana Formaga att undvika panik och

KAO handla effektivt trots kaos, tidspress
och fara, till exempel i strid.

Rorlighet Fysisk snabbhet, smidighet, precision
ROR och tysthet. Formaga till effektiva,
avvégda rorelser. Kroppsmedvetenhet
och balanssinne.

Sinnesnérvaro | Alerthet, reaktionshastighet och

SIN klarhet i medvetandegérandet av
sinnesintryck.
Viljestyrka Disciplinerad uppoffring och

VIL anstrangning utéver det vanliga.
Formaga att styra panik och psykos,
och att inte ge vika for extrem smérta.

Som blivande spelare far du ett antal utvecklings-
poing (UP) for att bygga din rollperson, och det
forsta du gér med dessa podng ar att bestimma

nivaerna hos dina primaéra attribut. Hogt ér bra:

Betydelser och kostnader for nivaer av primara attribut

Niva |Tolkning Kostnad (UP)
0 Spédbarn, riktigt uselt. 0

1 Daligt, barnsligt. 0

2 Dugligt, medel, vuxet. |

3 Rejélt, 6ver medel. 4

4 Jattebra. 10

5 Extremt bra. 20

En vanlig befolkning brukar ha ett genomsnitt runt
2 i varje attribut. I relativt trygga, moderna
samhdéllen har den genomsnittliga medborgaren
emellertid bara 1 i Kaosvana (“KAO 17).

Maingden UP en spelare har att tillga varierar med
RP:ns planerade ballhet, men brukar ligga mellan
15 for en vardaglig vuxen och 50 for en dventyrare
med gryende episk potential. Nir dessa UP &r
spenderade eller slingda 4r man sa gott som klar.
Ingen annan sorts podng anvinds och ingenting
slumpas fram. Inget kan heller sdnka de personliga

egenskaper som beskrivs hir till negativa varden.

Sekundara attribut

Nésta uppséttning egenskaper far sina viarden
bestdimda av primira attribut, inte direkt av UP,
men &r inte bara anpassningar av de priméra till

andra skalor. Avrunda alltid nedat:

Formler for sekundara attribut

Attribut Formel
Bérformaga 4xFysik
Chocktolerans | Viljestyrka + 3
Forflyttning Rorlighet + 5

Handlingskraft |Kaosvana + Sinnesnirvaro/2 + 4

Hirdighet Fysik + 1

Sekundéra attribut rdknas inte om vid tillfalliga
forandringar hos primédra. De péverkas till

exempel inte av att tung packning sinker Rorlighet
(s. 5).

Exempel Albert ville bygga en hardkokt modern
livvakt och képte FYS 3, KAO 3, ROR 2, SIN 5
och VIL 3 at sin rollperson. Den totala kostnaden
for livvaktens primaéra attribut blev ddrmed
4+4+1+20+4 = 33 UP.

Albert antecknade Barforméaga 12, Chocktolerans
6, Forflyttning 7, Handlingskraft 9 och Hardighet
4.
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Fardigheter

Efter priméra och sekundéra attribut far man

fardigheter. Dessa beskriver vanemaéssiga

formagor (procedurminnen) som manga saknar

men som blir intuitiva ndr man lért sig dem.

Definitioner av fardigheter

Fardighet Tackning

Bil Fran sma personbilar till lastbilar.

Blasror Bara blasror.

Flygplan Fréamst sma plan, oavsett drift.

Mekanik Arbete med 13s, fillor och andra
enkla mekanismer som har med
interagerande krafter att gora.

Helikopter Alla storlekar.

Kast Manuella kast och kasttrén.

Klittring Bedomning av héallfasthet och
friktion, och féstande av rep.

Livraddning | Sldckning av brandoffer, stoppande
av blodning, den enklaste falt-
kirurgin.

Motorbat Relativt sma motorbatar.

Motorcykel Aven mopeder och scootrar.

Nérstridsvapen | Alla nérstridsvapen utom lansar. Hér
ingar aven skyddsvapen, till exempel
skoldar.

Pilbage Aven slangbellor.

Psykologi Granskning av subtila tecken pa
sinnesstdmning och sanningshalt.

Ritt Kontroll av héstar och jamforbara
djur, inklusive strid med lans.

Segelbat Mindre segelfarkoster.

Simning Simkunnighet. Manovrer i vatten,
som raddning av drunknande.

Skjutvapen Fran armborst till néstan alla
moderna handeldvapen.

Slagsmal Anfall som inte utnyttjar vapen alls
eller pa asyftat vis, inklusive
fallningar och fasthallande grepp.

Slunga Remsmodell, ¢j stav (kasttrd).

Undvika Taga kénsliga delar av sig ur vigen
for att inte bli skadad av kénda hot.

Vildmark Bekantskap med terrang, vader och

biologi. Overlevnad och sprning.

Férdigheterna &r rent praktiska. Bil stér till

exempel for personens forméga att anvdnda bilar

pa avsett vis i stressade 14gen: hur man styr, hittar

dragldgen och sa vidare. Fardigheten star inte for

kunskap om vilka bilmodeller som finns, hur de

tillverkas och repareras, vad vigmérken betyder,

etc. All sadan abstrakt kunskap (semantiska

minnen) beskrivs utan regler.

Fardigheter ar billigare dn priméra attribut, men

har nivéer pa samma skala. Niva

5 dr den hogsta

en vanlig ménniska kan uppna i en realistisk miljo.

Det kan ga att komma nagot hogre med séllsynta

biologiska forutsittningar och larare, eller mycket

hdgre om man frangér den sortens realism.

Kostnader for hoga nivéer finns pé sidan 17.

Betydelser och kostnader for nivaer av fardigheter

Niva | Tolkning Kostnad (UP)
0 Hopplost borta. 0 (utgangspunkt)
1 Har vid enstaka tillfalle lart |0
sig mycket ytligt.
2 Orienterad amator. 1
3 Avancerad amatdr, proffs. |3
4 Erfaret proffs. 6
5 Elit, expert. 10

Nér man dr ndjd med fardigheternas nivaer ar den

nya personen klar. Det kan forstas ocksé finnas

utrustning att anteckna, men annars dr man fardig

med den tekniska biten.

Senare utveckling

Rollpersoner behdver inte vara statiska. Spelare

kan spara UP frén skapelsen, och

fa nya, till

exempel 1 UP per ménad for ldrorika resor i en ny

miljo, eller upp till 3 vid verkligt

utmanande

strapatser. Man kan samla s& ménga UP pa hog

som man behdver for realistisk forbattring. For

traning och strid rekommenderas

foljande:

(hangivet och relevant sysslande med aktiviteten)

Instruktionstimmar per dag UP/manad
2 (kvartsfart). 1
4 (halvfart). 2
8 (helfart). Kréaver Viljestyrka och 3

standigt tillgénglig larare.

12+ (6vertid). Flera larare, sma grupper |4

eller privat. Ger psyktrauma (s. 15).
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Strid, oavsett resultat (antar 3-5 RP:er)
Utmaning UP

Motstandet innebédr inget hot om RP:erna tar det |0
pa allvar. Stridsregler anvinds knappast.

Den genomsnittliga RP:n skulle vinna ensam.

Den genomsnittliga RP:n skulle forlora ensam. 2

Hela gruppen ar hotad.

Man anvinder samma kostnadsmodeller for att
skapa som for att sedan utveckla RP:er. Kostnaden
i UP for nésta niva av en fardighet &r alltsa fardig-
hetens innevarande nivéd. Kostnaden for nésta niva
av ett primért attribut &r densamma som for att ut-
veckla en fardighet till samma niva, fran noll. Eller
med andra ord: Féardigheter byggs som arean pd en
sida av en liksidig tetraeder, priméira attribut som

dess volym. Se sidan 17.

{ Tarningsslag |

I Aoristos anvinds bara vanliga sexsidiga
térningar, helst av tva olika férger eller storlekar.
Det finns ocksa tre olika tekniska sorter, som ar
egenskaper hos en tdrningshand snarare &n hos

enskilda fysiska tarningar.

Antalet bastidrningar (B), den forsta tekniska
sorten, dr kérnan i en tdrningshand. Man har alltid
minst 1B. B bestimmer hur manga térningar som i
slutinden kommer att vara aktuella. Om det finns
flera B rdknar man ihop s& manga tdrningar for att

ge resultatet av slaget, som sedan kan modifieras.

Exempel 2B+1 ger ett virde mellan 3 och 13.

Det gar att fa fler eller farre B som en
modifikation av tirningshanden infor ett slag. Det
ar dock vanligare att slag modifieras pa ett sétt
som inte fordndrar spannvidden i resultatet, utan
som istéllet &ndrar sannolikheter. Nir en person
har en sérskild fordel kan handen véxa med en
tdarningsbonus 1 form utav fria tarningar (F), som
man slar tillsammans med B. En hand med F 4r en
flexibel, fri hand. P4 samma sétt kan svara
omsténdigheter, som smérta, ge en tdrningsmalus i

form utav tvingande tirningar (T). En hand med

T &r en tvingande hand eller “trdlhand”. F och T
kan alltsd gora att man slar ett storre antal

tdrningar dn B, men B finns alltid kvar.

Exempel 2B2T ir en tirningshand med samman-
lagt 4 fysiska tdrningar som ska rulla samtidigt.
Det ar dock bara siffrorna frén tva av dessa
tarningar som kommer att riknas samman for att
ge slagets resultat. Tva siffror kommer att
ignoreras.

For enkelhets skull slar man aldrig fler &n 6
tdrningar at gdngen, och alla typerna ar fysiskt
likadana; en enskild térning i handen ar aldrig
specifikt en B, F eller T. En hand kan inte heller
innehélla bade F och T samtidigt, eftersom 1F man
redan har férsvinner om man annars skulle ha fatt
1T, och vice versa; de tar ut varandra sa att handen

blir mindre, eftersom de har motsatta effekter.

Exempel En tirningsbonus pé 1F till ett test med
IB1T forvandlar handen till 1B; den fria tdrningen
konkurrerar ut den tvingande, men forsvinner i
processen. Med ytterligare 1F far man 1B1F.

Nér man slagit en hand med F eller T méste man
veta vilka slagna térningar som ska laggas ihop for
slagets resultat. Det 4r nu man ser effekten av F
och T. Med en fri hand véljer deltagaren sjalv
vilken siffra som ska inga i resultatet, upp till det
antal siffror som é&r lika med antalet B. Med en
tvingande hand gor hon inte det. I normala fall
(och dverallt i grundreglerna) ar tvang lagt, sa att
deltagaren maste plocka den lagsta siffran hon kan
med T, tills hon har ett antal siffror lika med B.

Exempel 1BI1F ir en komprimerad instruktion
som kan Oversittas till vardagligt tal pa foljande
vis: “Slé tvé sexsidiga tdrningar och anvénd vilken
du vill, men bara en. Strunta i den andra.”
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Framgangstester

Regler kan anvindas for att beddma om nagot
svart lyckas i en stressad situation. Det gors med
tarningstester av de personliga egenskaper man
finner hos varje rollperson. For ett sddant
framgangstest raiknar man ut summan av en eller
flera relevanta personliga egenskaper, som till-
sammans kallas testbas (TB), och bestimmer en
svarighetstroskel (ST). Sedan slar man 1BIT, en
bastdrning och en tvingande tarning. Summan
av TB och den aktuella siffran fran slaget
(den ldgsta, eftersom handen ar

tvingande) kallas for helt slag. Det hela
slaget 4r den sammantagna kvaliteten pa

det man gor. Om det dr mindre dn ST sa blir
det tekniska resultatet misslyckat, annars blir det
lyckat. Mellanskillnadernas storlek kan vigleda

detaljerade berédttelseméssiga tolkningar.

Virdet av ST viljs for att avspegla omstindig-
heterna, men det finns en enkel formel for den
grundliggande svarighetstroskeln (GST), som
géller om inget annat sidgs. Den &r 4, +2 for varje

personlig egenskap i TB.

Exempel Spelledaren ville att en spelare skulle
testa sin rollpersons Sinnesnirvaro och Vildmark
for att upptécka ett hjortspér. Testets GST var (4 +
2 + 2) 8. Eftersom marken néstan var frusen
bestimde sig SL for att testet borde vara extra
svart, s hon sade “ST 9”.

Ibland &r framgéng beroende av flera personers
motstéllda anstringningar. Dé ldgger man ihop alla
relevanta testbaser pa vardera sidan och later en
person representera varje sida i ett motstindstest.
Endast representanternas eventuella F och T giller.
Hogst helt slag vinner. Lika slag rdknas som

oavgjort, och har normalt sett ingen effekt.

Foremal

Utrustning har egenskaper pa samma sétt som
personer. De flesta sddana egenskaper forklaras
dér de &r relevanta. En enhet ar dock central:
forvaringspoing (FP). 1 FP véger ungefér 1 kg
och tar upp ungefar 1 dm’ (en liter). Om vikten
stiger sé sjunker volymen, och vice versa. Vikt
prioriteras, men allt hos packning som hindrar
rorelse ska tas i1 beaktande for FP-krav hos
foremal. Vassa och harda foremal tar darfor
upp fler FP &n trubbiga och mjuka som

har samma vikt och volym.

Angivelser av FP i utrustningslistor

forutsatter annan utrustning som kan
halla packningen pa plats. Sddana utrymmen
beskrivs dock inte i termer av hur ménga FP en
given viska rymmer. FP-krav bestimmer med
andra ord inte vad man kan bdra, bara hur
hindrande det dr att bara saker. Narmare bestimt,
att bdra ett storre antal FP &n det sekundéra
attributet Barformaga medfor foljande effekter,
kumulativt for varje multipel av attributet som

ryms inom FP-summan:
« —1 Rorlighet.
« —1 Forflyttning.

Tva FP-krav har sirskilda namn. Det ena ar
magasinvikt (MV), som anger antalet FP per fullt
magasin, eller for en enskild projektil om vapnet
saknar magasin. For revolvrar beskriver MV en
full snabbladdares forvaring. Det andra FP-kravet
som har ett eget namn, vapenvikt (VV), dr den
mingd ett vapen sjilvt tar upp. Ett laddat vapen
utgor alltsa MV + VV.

En annan vanlig egenskap, Héinder, beskriver det
antal hdnder en person naturligt kan anvénda for
att hantera ett foremal effektivt. Olika fattningar
skiljs &t med snedstreck. Det dr bra att veta vilken
hand som anvénds, om det bara &r en, eftersom

smarta kan gora att man tappar saker (s. 13).
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| Strid

Varje strid bérjar med viljan till
ett omedelbart anfall och slutar

nar viljan forsvinner eller nar anfall
inte gar.

[ e

I en strid hackas tiden upp i rundor. Varje runda &r
tva sekunder lang. Vad man hinner pé den tiden &r
en psykologisk fraga, s handlingar méts inte i tid
eller rorelse utan i koncentrationspoéing (KP).
Det forsta man gor i en ny strid dr att lata varje
person forfoga dver sin Handlingskraft i KP. Detta

forrad kan representeras med markorer.

Det finns ingen fast grans for hur ofta man kan
gora nagot, men handlingar kostar KP. Det finns
sarskilda passiva handlingar man kan utféra som
relevanta reaktioner, om man har rad. Aktiva
handlingar gar ddremot bara att utféra nir man
sjalv ar aktiverad, vilket intraffar en gang per
runda i initiativordning. Aktiva handlingar ar de
vanligaste i grundreglerna. Den som har hogst
Sinnesnirvaro handlar forst, direfter den som har
nést hogst, och sa vidare. Den som &verraskar far
en bonus till Sinnesnérvaro for detta syfte, till
exempel 1B1T. Den ordning som bestdms i forsta
rundan géller alltid for hela striden. Den inbordes
ordningen mellan lika snabba personer ar den
ordning i vilken deras spelare sitter runt bordet,

medurs med borjan pa SL.
Tre viktiga regler styr varje persons forrad av KP:

« Omedelbart infor varje egen aktivering forlorar

man 1B1F KP pa grund av stress.

+ Alldeles i slutet av varje egen aktivering gar
alla kvarvarande KP till vaksambhet (s. 8).

« Omedelbart efter varje egen aktivering fir man
ett antal KP lika med ens Handlingskratft.
Nervchock (s. 13) kan paverka attributet.

Om man anvénder stridsreglerna for ett enda anfall
rekommenderas att personerna kan sikta och vaka

s& mycket som en rundas KP skulle tillata.

Exempel Jakai hade Handlingskraft 7 och
Sinnesndrvaro 3. Sinnesnarvaron gjorde honom
snabbast i striden som just borjade. Han
aktiverades forst och slog 1BIF for stress: En 1:a
och en 3:a. Jakais spelare valde forstés 1:an,
eftersom 1ag stress &r bra. Jakai forlorade alltsa 1
KP pé grund av stress och hade 6 att gora vad han
ville med. Nér han anvént dem fick han 7 nya, men
det var nésta persons tur att handla aktivt.

Man kan pébdrja aktiva handlingar som man inte
har rdd med. Dé kan man fortsétta under sin nésta
aktivering, som en utdragen aktivitet. En sddan
kan avbrytas utan effekt (och utan att man far
nagra KP tillbaka) om man spenderar KP pa ndgon

annan aktivitet eller drabbas av nervchock (s. 13).

7 Vanliga handlingar !

Nir man aktiveras kan man fors6ka med vad som
helst. Om det dr mgjligt beskrivs det med en
eventuell kostnad 1 KP. Grundkostnaden for de

vanliga handlingarna i detta avsnitt dr 1 KP.

Kommunikation

En handling for att tala krdver 1 KP per 3 stavelser.
Under svéra forhéllanden kan varje mottagare
behdva ett test av Sinnesndrvaro for att uppfatta
det som sdgs. Det gér forstas inte att sdga mer dn

man rimligen hinner under en rundas 2 sekunder.

Spaning

Spaning 4r att se sig omkring genom 180°
horisontellt och 90° vertikalt, eller lyssna. Man
upptécker da alla fullt synliga personer inom
vinkeln, eller alla klart horbara personer i
nirheten. For att upptécka dolda (bara
delvis synliga eller horbara) personer
krévs ett test av Sinnesnérvaro. Utan
spaning kan SL undanhélla séker

information i stridens forvirring.
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Rorelse

Grundkostnaden vid rérelse dr 1 KP per handling.
Det kan kosta mer beroende pé hur langt man ror

sig under hela rundan, i meter.
« Nar man dverskrider Rorlighet kostar det 2 KP.

 Nér man dverskrider Forflyttning kostar varje

paborjad multipel av Rorlighet darutéver 1 KP.

Det absolut ldngsta man kan rora sig under en
runda dr det dubbla av Forflyttning. Denna gréns

inkluderar rorelse till f6ljd av vaksamhet (s. 9).

Exempel Ansgar hade Rorlighet 2, Forflyttning 7.
Hans spelare dvervigde kostnaderna for varje
tankbart forflyttningsavstand med en handling:

+ 1 KP gav upp till 2 meter (lika med Rorlighet).
3 KP gav upp till 7 meter (lika med Forflyttning).
* Varje KP utover 3 gav ytterligare 2 meter.

Ansgar rorde sig 2 meter, spanade och rorde sig
sedan 8 meter till. De tvé forflyttningshandlingarna
kostade sammanlagt (1 +1+2+ 1) 5 KP.

Laddning

Uppladdning (UL) ar en egenskap hos vapen.
Den visar det antal KP som maste 14ggas pé en {or-
beredande handling infor varje anfall, efter att
vapnet dragits och innan det blir mgjligt att
spendera KP pé sjélva anfallet (s. 8). Detta kan
vara att dra sprinten ur en handgranat eller att dra
en pil fran kogret, ldgga den mot stringen och
spanna bagen. Om man oplanerat avbryter en
uppladdning innebar det att granaten forblir
apterad i handen, att pilen forloras utan kraft att
skada, eller dylikt.

For 1 KP kan man avbryta en uppladdning och
taga tillvara pa projektilen, som en aktiv handling.
For varje aktivering som pébdrjas med en helt
uppladdad pilbédge sker ett test av Fysik med
bagens styrkeviarde som ST. Misslyckande

forbrukar pilen.

Omladdning (OL) ir en annan egenskap hos
vapen. Dess virde ar antalet KP som kravs for byta
magasin. Om inget anges for ett eldvapen giller
forvalet 5. Om en siffra presenteras inom parentes
beskriver den istéllet hur manga KP som krévs for
att trycka in en enskild projektil, vilket kréver att
man forst spenderar 2 KP pa att 6ppna vapnet och

tomma ut forbrukade hylsor eller liknande.

Andring av kroppsstalining

Som en éndring riknas till exempel att ducka ner
eller frivilligt kasta sig till marken med minimal
forsiktighet. Samma kostnad géller nér man reser
sig lite bakom ett skydd for att fa syn pa en kénd
motstandare. Att byta fran liggande till stdende
stallning rdknas dock som tva éndringar (via
“sittande”) och kraver darfor totalt 2 KP.

Att befinna sig i sittande eller liggande stéillning
kan gora det lattare att gdomma sig (godtyckligt)
och sikta (s. 8). Stéllningen kan ocksa bidra till att
traiffomraden doljs (s. 9) och har flera effekter i
nirstrid (s. 10): svarare for den sittande eller
liggande att tréffa, ldttare for motstdndarna att fly
eller anvénda avstandsvapen. I stillet for vanliga
forflyttningshandlingar rér man sig dessutom 1

meter per 1 KP, max Forflyttning.

Andring av aktiv utrustning

Hit rdknas att taga fram vapen fran holster och
liknande, eller géra dem redo sa att dragningen
blir en kostnadsfri del av nésta anfall. Att flytta
foremal mellan hénder, stoppa undan féremal och
plocka upp saker ur lattillgéngliga fickor gér lika
latt. I pagdende nérstrid maste man dock betala
minst 1 extra KP for att fa gora sig av med foremal

pa nagot annat sitt dn att bara sldppa dem.

Att plocka upp négot frdn marken kriver att man
befinner sig i sittande eller liggande stédllning, och
kostar da 1 KP. Att plocka fram saker som &r

nedstoppade i packning kostar mer.
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7 Vaksamhet 7

Vaksambhet representerar formagan att blockera
eller undvika anfall, och ligger till grund for ST
vid anfall mot personen, forutsatt att hon forstar att
anfallet ska komma (i tveksamma fall, testa
Sinnesnérvaro) och att hon har tillrdcklig rorelse-

frihet fOr att paverka motstdndarens traffsikerhet.

Det finns flera mojliga inslag i vaksamhet, men
bara tre egenskaper i taget gér att kombinera.
Malet for anfallet véljer vilka tre som géller fran
fall till fall. Rorlighet, Sinnesnéirvaro, Undvika
och den fiardighet som anfallet sker med ar alltid
tillgdngliga for vaksamhet. Fardigheten
Nirstridsvapen ir rentav tillgdnglig mot alla
anfall i nérstrid, inklusive forsok att avfyra
avstandsvapen i nérstrid, men om malet saknar ett
egentligt nérstridsvapen (s. 8) géller —2 mot
vaksamhet med fardigheten. Om malet bér skold
kan Narstridsvapen ocksa anvdndas mot kast, och
malet har +2 till vaksamhet med fardigheten. Om
ett obevépnat anfall missar en person som anvind-
er Nérstridsvapen i vaksamhet, och som har ett
egentligt nérstridsvapen (s. 8), far anfallaren en
traff med styrka 1B i anvédnd lem, utan modifika-
tioner (s. 12). Aven Slagsmal kan anviindas mot
alla anfall i nérstrid, men malet har —1 mot
vaksambhet for varje upptagen hand om hon

anvander fardigheten.

De KP som gar till vaksamhet (s. 6) representerar
fordelen med en defensiv attityd och hjilper all
vaksambhet, oavsett egenskaperna som ingar. Att
dra nytta av resterande KP pé detta sétt riknas inte
som en handling, men bonusen varar bara till
slutet av néstfoljande egen aktivering. I forsta
rundan av en ny strid anvinder man Sinnes-
nérvaro som bonus till vaksamhet, istéllet for KP,
vilket kan gora att Sinnesndrvaro ingér dubbelt.
Annars far ingen egenskap riknas till vaksamhet

fler &n en gédng mot ett och samma anfall.

| Anfall ’

Anfall ar aktiva handlingar som i grunden kostar 1
KP. Denna kostnad géller for helt obevépnade
anfall och for anfall med Ajdlpmedel for
obevipnad strid, till exempel knogjirn, hérda
kangor och stora klor eller huggtidnder som
maénniskor saknar. Som mer egentliga narstrids-
vapen raknas allt man haller i for att sld med,
inklusive barstolar och gevirskolvar. Alla
avstandsvapen dr ocksa egentliga vapen, och for
alla egentliga vapen giller att anfall kostar 1 KP
extra, och att triffens styrka paverkas mer av
tdrningar (s. 12). Oavsett vilken av de tva
kategorierna ett foremal tillhor kan det ha en
specifik egenskap for traffstyrka. En tredje form
av vapen, skyddsvapen, gor daremot ingen skada

och hjilper inte anfall. Hit hor frémst skdldar.

Sikte

Det gér att forbattra anfall med sékerhetssikte,
som kan representera att invénta rétt tillfdlle. Varje
niva ger 1F till vardera av tvé slag (se nedan). Ett
obegrinsat antal nivaer av sikte dr mojliga, men
bara de nivéer som svarar mot foljande villkor
kostar 1 KP styck. Ovriga kostar 2 KP styck.

+ Hela malet &r klart synligt.

+ Malet &r i praktiken stillastaende (har ej for-
flyttat sig eller varit i ndrstrid under eller sedan

sin senaste aktivering).

« Anfallaren befinner sig i sittande eller annan

relativt stabil stillning (s. 7).

 Vapnet har ett lasersikte eller liknande hjélp-

medel som passar situationen.

Séakerhetssikte forloras helt efter varje anfall. Det

géller diaremot inte avstdandssikte (s. 10).

Exempel Levi gick ner pa kni (sittande stillning)
och riktade flintlasgevéret (inget lasersikte) mot
inkridktaren som rorde sig (ej stillastdende) i
buskaget (ej klart synlig). Bara en nivé av sikte
skulle vara billig for Levi.
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Steg for steg

Processen for ett anfall ser ut pa foljande vis:

1 En aktiverad person tillkiinnager ett anfall mot

ett specifikt mal, och betalar alla kostnader.

2 Malet meddelar kallan till anfallets ST, som &r

noll om ingen vaksamhet (s. 8) anvénds.

3 ST kan justeras for vissa faktorer i narstrid
(s. 10) eller for avstandet (s. 10).

4 Anfallaren slér tirningarna for ett anfallstest

och, om anfallet behover det, ett omradesslag.

5 Om anfallaren dr hogst 10 meter ifrdn malet
och skulle ha triffat, men dr missndjd, kan hon
avbryta innan anfallet genomfors. Annars

avlossas projektilen/-erna i ett avstandsanfall.
6 Anfallstestet tolkas. Skada appliceras (s. 12).

I steg 2 ovan maste malet forflytta sig om
Rorlighet anvénds i vaksamhet och malet inte
befinner sig i skydd gentemot anfallaren. I nérstrid
ar denna rorelse 1 meter bort fran anfallaren. Alla
andra i striden fér hdnga pa och rora sig lika langt
at samma hall, om de vill. I avstandsstrid dr
rorelsen minst 1 meter och upp till malets
Rorlighet i meter mot valfritt ként skydd inom 10
meter. Om inget skydd finns &r rérelsen vinkelrat
mot anfallarens siktlinje. 1 meter av sddan
forflyttning gér att byta ut mot att mélet kastar sig

till marken.

Anfallstest och traffomrade

Anfallstestet bestimmer om man triaffar och i sa
fall hur hart. Det ar ett framgéangstest av tva
egenskaper: fardigheten for vapnet + den lagsta av
Rorlighet eller Sinnesnérvaro. Féardigheten for
obevépnade anfall dr Slagsmél. Térningshanden

for anfallstester borjar pa 2B2T och kan byggas ut:
 1F per niva av sidkerhetssikte (s. 8).

« 1T per upptagen hand i obevipnat anfall (s. 10).
« 1F for tvahandsvapen i rétt grepp (s. 10).

« 1F per projektil utéver den forsta (s. 11).

Explosioner och ldnga salvor av automateld (4
eller fler projektiler i samma anfall) har inget
traffomrade, men for andra sorters anfall behover
man bestimma ett sadant ocksa. Det gér man med
en tirningshand som slas samtidigt som anfalls-
testet. Detta omradesslag bor darfor ske med
tdrningar av en annorlunda férg eller modell.
Slaget &r inte ett framgéngstest och sker med 1B,

plus 1F for varje niva av sikerhetssikte.

Slumpmassig bestdmning av traffomrade
1B |Omrade

-5 | Balen.

Hoger arm. | Dessa fyra omréden lyder under
det gemensamma namnet
lemmar. Tréffar mot sédana &r

aldrig direkt dodliga (s. 14).

Hoger ben.

6
4
3 Vinster arm.
2
1

Vinster ben.

Om térningshanden &r fri och anfallaren slar nigra
matchande siffror i omridesslaget kan hon
strunta i tabellen och rikta anfallet mot vilket
triffomrade som helst, inklusive det sista omradet,
huvudet, som inte dr med 1 tabellen. Om anfallet ar
pa vig mot ett omrade som doljs helt av en annan

del av mélets kropp sa blir det emellertid en miss.

Exempel Duellanten stéllde sig med sin vénstra
arm bakom bélen for att minska sin silhuett. Nér
motstandaren skot slogs en 3:a pa omrédestabellen.
Eftersom skottet skulle ha gatt mot den dolda
armen sd missade det.

Efter slaget riknas de aktuella tdrningarna samman
och en jamforelse av helt slag och ST visar om
anfallet traffar (s. 5).

Exempel Marx rusade mot fransken med
skyttegravsspaden i hdgsta hugg, men siktade inte.
Anfallstestet var darfor 2B2T, en tvingande hand.
Téarningarna visade 1, 4, 5 och 6, varav 1:an och
4:an tillsammans var aktuella och lades till Marx
testbas for anfall med spade, att jimfora med
franskens bésta tillimpliga vaksamhet. Marx
spelare slog ocksa en omradestarning som visade
att spaden gick mot ena benet.

Vid traff fortsdtter man till att behandla traffstyr-
kan (s. 12), dér de aktuella tirningarna kan spela

en ny roll.
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Niér tva eller flera motstdndare ar tillrdckligt nira
for att nd varandra dr de formellt inbegripna i nér-
strid. Det medfor vissa frihetsbegriansningar, efter-
som de stridande antas vara sérskilt nervosa och
forsoka fly, greppa eller doda. Alla typer av hand-
lingar kan avslutas, men endast foljande typer kan
paborjas.

« Dra vapen eller plocka frdn marken; sitta eller

stélla sig upp; tala; slinga saker; spana.
+ Placera foremal i packning (kostar extra KP).

« Anfalla. Alla anfall i nérstrid har +2 ST om

anfallaren sitter eller ligger ner (s. 7).

« Obevipnade anfall har 1T till anfallstestet
(s. 9) for var och en av anfallarens héander
som haller i ndgot. Obevipnade anfall kan

dven skada anfallaren om malet parerar (s. 8).

 Tvéhandsvapen for nérstrid som faktiskt halls
med tva hiander ger 1F till anfallstestet. Om
man anviander ett tvihandsvapen med en
hand istéllet stiger ST med 5 — Fysik > 0.

+ Det gér att avfyra avstandsvapen mot mal i
narstriden, men ST for att traffa stiende mal
(s. 7) med korta eldvapen (pistoler och
kortare) i nérstrid &r +1, for ldnga eldvapen
(langre &n pistoler; hér ingar pilbagar) +3.
Sikte &r forbjudet.

Man kan ocksa rora sig i nérstrid, men personer
som forsoker l&dmna striden genom egna
rorelsehandlingar blir ldtta byten for staende,
smidiga motstandare. Nér en person i narstrid
forsoker rora sig bort och betalat for det sker
dérfor ett motstandstest av Rorlighet. Den som ror
sig anvinder summan av all Rorlighet pa sin sida i
striden, +2 per allierad, som TB. Hennes
motstandare anvdnder bara summan av all
Rorlighet pa sin sida. Om motstandarens hela slag
ar hogst ar det farligt att rora sig under pagaende

aktivering. Den som rdr sig kan da vilja att

avbryta handlingen utan risk och utan
att dterfd KP. Om hon istéllet
véljer att fullfélja en forflyttning

far alla 1 striden chans till var

:)"j;?wﬁ

sitt omedelbart anfall mot
henne, som en passiv handling till
normal kostnad 1 KP. Sikte ar tillatet.

Avstandsstrid

Personer som inte befinner sig i nérstrid och som

har dragit avstdndsvapen kan utfora avstandsanfall
ostraffat. Malet for ett sddant anfall befinner sig
ofta delvis i skydd, men det fakumet hojer bara ST
om skyddet faktiskt gor det svart att veta var malet
befinner sig. Avstandsanfalls ST 6kar ddremot
alltid med 1 f6r varje tiotals meter till malet. Detta
kallas for avstandsmalus. Formeln anvénds utan
vidare rdkning for exempelvis pilbage, 1itt arm-
borst, kort eldvapen (med orifflat eldror), och
slunga. Andra typer av vapen kan modifiera
malusen, i f6ljande ordning:

Vapenkategorier fér undantagsmaéssig avstandsmalus

Vapen Avstandsmalus
Improviserat X2
Kastvapen x2

Tungt armborst, lingt eldvapen x0,5
Riifflat eldror x0,5

I stort sett alla moderna eldvapen utom hagelgevér
har rifflat eldror. Observera att malusminskningen
for detta géller alla eldvapen, savil korta (pistol,
kpist) som ldnga (karbin, gevér), och att alla
modifikationer av malusen 4r successiva, med

avrundning (nedat) i varje steg.

Exempel P3a avstandet 37 meter géller (tiotalet
meter) +3 ST for latt armborst, (3 x 2 x 2) +12 ST
for gatsten (improviserat kastvapen), (3 x 0,5) +1
ST fo6r moderna kpistar och (1 % 0,5) +0 ST for
automatkarbiner.

Malusen halveras en géing till for varje niva av
avstandssikte skytten anlagt. Precis som med
sdkerhetssikte (s. 8; de dr kompatibla) spenderar

man KP pa sddana nivaer som en forldngning av
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ett anfall. Detta forutsatter att mélet hela tiden star
stilla eller ror sig mycket sakta i forhallande till
siktlinjen. En niva &r tilldten for var och en av
foljande ytterligare omsténdigheter som dr och

forblir uppfylld, till en kostnad av 4 KP per niva:
 Vapnet har ett kikarsikte eller liknande.
« Vapnet har ett [ampligt, stabilt stod.

Avstandssikte gar att behalla fran anfall till anfall,

sa ldnge man bara skjuter enkelskott.

Automateld och magasin

Avstandsvapen har egenskapen Léigen, som
beskriver de mekaniska eldgivningsldgen i vilka
ett vapen kan avfyras med varje anfall. Tillatna
lagen skiljs at med snedstreck. De allra flesta
vapen kan skjuta 1 skott per anfall. 1 géller som
varde for Lagen om inget annat anges. Effekten av
att skjuta automateld, det vill sdga 2 eller fler skott

per anfall, mérks i anfallstestet (s. 9).

Det finns tva speciella egenskaper som kan anges
bland ett vapens Lagen. Det forsta, auto (eller
“a”), betyder okontrollerad automateld. Det kostar
1 KP extra att skjuta i autoldge, och man fér ingen
effekt av sikte om man gor det. Man méste istillet
vilja hur manga projektiler man skjuter, och sedan
lagga till ett slumpelement efter ordet, eftersom
stridens stress inte tillater fullstdndig kontroll Gver

salvans langd.

Exempel Anna hade en karbin vars Légen 16d
“1/3/auto+2N”, alltsa tre mojligheter: Patronvis
eld, treskottssalva samt okontrollerad automateld.
Anna foredrog det senare, men ville sldsa sé lite
ammunition som mdjligt. Hon valde dérfor noll
skott som grund, och skdt foljaktligen 2N skott i
stridens hetta.

Den andra sirskilda egenskapen man kan hitta
bland Lagen &r max (eller “m”), som syftar pa en
strikt mekanisk begrinsning, nimligen hur manga
projektiler vapnet kan hinna avfyra under en
runda. Virdet hos helautomatiska vapen brukar
ligga runt det dubbla av slumpelementet i deras

autovérde, vilket motsvarar att halla avtryckaren

inne i en sekund. Det forvalda maxvérdet, i de fall
da inget anges, dr det ldgsta av 8 eller virdet hos
Magasinstorlek (MS), som ir en egenskap man
finner hos de flesta skjutvapen. En extra patron i
kammaren kan skrivas som “+1” efter vérdet av
MS, som blir ett relativt matt for eldkastare och
liknande vapen. Om MS anges som bélte betyder
det att vapnet matas med ett patronbélte av valfri
langd. Da anges MV for 100 patroner. Med ett
bélte ar forvald OL (s. 7) 10 for skytten, 5 for en
assistent. Som omladdningsprocess riknas att ett
nytt bélte trds in i vapnet eller att tva balten fogas
samman. Om ingen MS anges 6ver huvud taget ér

det forvalda vérdet 1.

Overvakning

Om ett avstandsanfall blir en utdragen aktivitet
vars kostnad betalats forst nar malet 1amnat
anfallarens synfélt kan anfallaren 6verga till
overvakning istéllet for att skjuta. Detta ar en
handling som kostar 1 KP och avslutar personens
aktivering. P4 samma sitt ar det mojligt for vem
som helst som &r skjutklar och saknar lampliga

mal i sikte att inleda 6vervakning for 1 KP.

Man 6vervakar ett omrade avgrinsat av en sfar
med 4 meter i diameter. Om ngon visar sig inom
det omradet maste dvervakaren omedelbart anfalla
till normal KP-kostnad, reflexmaéssigt, en gang,
utan sikte, om hon inte klarar ett frivilligt test av
Sinnesnérvaro for att hejda sig. Om dvervakaren
dessforinnan spenderar KP passivt eller blir
nervchockad bryts dvervakningen. Den enda
aktiva handlingen som tilléts ar

spaning, vilket ocksa bryter
tillstandet.
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‘ Halsa

Det har kapitlet beskriver skador
i den ordning de behandlas i
spel: Berakning av traffstyrka, med
omedelbara och varaktiga effekter
av smarta och sar.

T

Sadant som kan skada personer har en styrka.

Exempel Lacostine tappade balansen och
tvingades gripa héart om taggtraden for att inte
falla. SL bedomde att taggtrddens styrka var 1B.

Nar det géller sddant som ett obevépnat anfall
parerat med vapen (s. 8) fr man styrkan direkt.
Man gér dé genast vidare till att rikna ut skadan,
men nér det géller riktiga anfall kan flera faktorer
vara inblandade i styrkan. Nar man vet var ett
anfall traffar och vad som 4r i vagen reder man ut
vad som ér relevant. Basen for detta ér alltid
differensen fran anfallsslaget, det vill sdga
anfallarens TB och summan av de aktuella tdrning-
arna (s. 5) minus anfallets ST, som vanligtvis

baseras pa vaksamhet. Darutdver:

« Om anfallet sker med ett egentligt vapen (s. 8)
rdaknar man tdrningarna igen. Deras effekt pa
styrkan ar dubbelt sd stor som i obevidpnade

anfall. Detta paverkar inte chansen att triffa.

«  Om anfallet sker med nagonting (vapen, klor
eller dylikt) som har en sérskild egenskap for

styrka adderas dven denna till styrkan.

« Om anfallet sker genom fysisk kontakt eller kast
laggs anfallarens Fysik till styrkan.

Alla dessa faktorer ar kéinda for anfallaren och
summeras som aktiv styrka, innan skydd. Det ar
den anfallande deltagaren

som meddelar aktiv )
styrka till mélet. ';

‘i

Skydd och traffomrade

Om malet bér rustning pa det traffade omradet
drar man av den rustningens skyddsvérde frén den

aktiva styrkan for att f4 den slutgiltiga styrkan.

Exempel Etka slungade en sten mot spjutkastaren
i vagnen fran Tvéflodslandet, och triffade.
Spelarna stillde upp all relevant information for att
16sa effekten av detta:

« Etkas TB = fardighetsniva med Slunga, plus det
lagsta av Rorlighet eller Sinnesnérvaro: 6.

« Summan av de tva aktuella tdrningarna fran
Etkas anfallsslag: 4.

+ Anfallets ST, en produkt av spjutkastarens bésta
tillgéngliga vaksamhet mot anfall med slunga (5)
och avstandet (44 meter, +4 ST): 9.

« Stenslungans modifikation av styrkan: +5.

Anfall med slunga &r vare sig kast eller byggda pa
fysisk kontakt, s Etkas Fysik rdknades inte.
Térningarna skulle dock raknas dubbelt till styrkan
eftersom en slunga &r ett egentligt vapen.

Differensen mellan helt slag och ST var (6 +4 —9)
1. Tarningarna lades till igen, och slungans styrka
lades till, sa att aktiv styrka blev (1 +4 +5) 10.
Etkas spelare sade darfor “Aktiv styrka 10.”

Spjutkastaren var traffad i balen. SL, som
kontrollerade spjutkastaren, subtraherade déarfor
skyddsvirdet hos rustningen dér (5) ifrén styrkan,
och fick en slutgiltig styrka pé 5.

For att fa effekten av rustning mot alla anfall som
inte har nagot triffomrade rdknar man ihop
skyddsvérdet av all rustning pa kroppen,
tredubbelt for balen. Summan delas med 10 (tag

tiotalet) och blir egenskapen Totalrustning.

Sandséckar och andra former av skydd i terrdng
paverkar styrkan hos en traff pa lite olika sétt,
beroende pad om anfallet har ett traffomrade eller
ej. Styrkan hos traffar utan traffomrade minskar
med 1 per dolt omrade om malet effer eventuell
forflyttning till f61jd av vaksamhet (s. 9) befinner
sig i ett ordentligt skydd. Om malet redan frén

borjan var helt dolt fungerar skyddet som rustning.

Vid anfall med triffomrade mot personer i skydd
raknas bara positionen innan anfallet. Forflyttning
till foljd av vaksambhet har ingen effekt. Anfall mot
dolda omréden far effekten av skyddet som om det

vore rustning.
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Skadan frén ett anfall &r lika med det antal ganger
som malets Hirdighet far plats i traffens styrka.
Matematiskt innebar detta att skada ar styrka delad
med Hérdighet, med sedvanlig avrundning nedat.
For traffar mot huvudet anvinds konstanten 2

istillet for Hardighet.

Exempel Miriam overdstes av finkalibrig
automateld med aktiv styrka 23. Hennes
Totalrustning (4) drogs av. Triffens styrka var
ddrmed (23 — 4) 19. Miriam hade Hérdighet 3, sa
skadan var (antalet hela multipler av 3 inom 19) 6.

Skada &r ett matt pa sarets storlek i forhallande till
offrets stryktalighet. Man haller skadans storlek i
minnet tills man rett ut konsekvenserna som
baseras pa det enskilda séret:
- Tillskott till nervchock = skada.
- Tillskott till blodningstakt = 1 mindre &n skada
(styrka/Hardighet — 1).
- Varaktiga konsekvenser beroende pa omrade:
+ Vid traff mot lem, risk for brott.

+ Vid traff som inte dr mot lem, tillskott till

organtrauma = | mindre &n skada.

Nervchock

Skada laggs till malets antal grader av nervchock.

Varje grad man lider av ger foljande effekter:
+ —1 mot Forflyttning och Handlingskraft.
+ 1T mot framgangstester.

Att fa ny nervchock har dessutom 6gonblickliga
effekter. Om malet sysslar med en utdragen
aktivitet (s. 6) avbryts denna. Om 6kningen
berodde pé en triff i lem testar mélet Viljestyrka.
Ett misslyckat resultat har dels en egen effekt, och
dels provocerar det ett andra test, dér effekten av

misslyckande ar storre.

Effekter av misslyckande vid test mot dégonblickliga effekter av
smarta

Traffomrade |Test | Effekt

Arm 1 Om personen haller nagonting
bara med handens arm tappar
hon féremalet.

2 Om personen haller nagonting
med bada hinderna tappar hon
foremaélet.

Ben 1 Personen ramlar till sittande
stdllning (s. 7).

2 Personen ramlar till liggande

stdllning (s. 7).

Exempel I[sseu sparkade Moudoun pa smalbenet
nér Moudoun stod och siktade mot Isseus kamrat.
Moudoun tog 1 skada och fick ddrmed 1 grad av
nervchock, efter att dittills ha matt bra. Moudouns
spelare testade Viljestyrka mot GST med 1B2T
(varav 1T fran sparkens tillskott till nervchock) for
att inte falla till sittande stdllning, och lyckades.
Moudouns spelare slapp ddrmed testa en andra
géang for att inte falla till liggande stéllning, men
Moudouns forsok att sikta avbrots automatiskt.

En persons nervchock minskar med vérdet hos
personens Viljestyrka i slutet av varje aktivering.

Dérefter far personen sina nya KP som normalt.

| Blédning

Om summan av blddningstakt och nervchock nar
eller dverstiger Chocktolerans vid en traff forlorar
personen omedelbart medvetandet, och vaknar
enligt SL:s godtycke. Detta dr den enda effekten
av blodning i strid. 5 minuter efter att ett sar
uppstod forvandlas blodningstakten fran saret
emellertid till blodforlust. D4, och var tionde
minut darefter, minskar blodforlust med 1 (om
personen vilar) samtidigt som personen (oavsett
vila) far 1 organtrauma (s. 14). Bara en blodtrans-
fusion kan taga bort blodférlust utan konvertering

till trauma.

Innan blddningstakt forvandlas till blodforlust kan
en person minska takten med sin fardighetsniva i
Livrdddning, genom att jobba i néstan 5 minuter.
Om tva personer samarbetar minskar takten med
dubbelt s& mycket som den ldgsta fardighetsnivan
hos paret. Effekten paverkas ocksa av utrustning
och snabbhet.
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Effekter av utrustning vid stoppande av blédning

Omstandighet Effekt
Omedelbar hjilp. +1
Ingen utrustning. -1
Moderna bandage. +1
Koaguleringsmedel. +1
Farligt harda forband (risk for |+1
kroniska skador).

Exempel En vardare var pa plats efter 30
sekunder for att stoppa en blodning med takt 5.
Vérdaren hade Livraddning 3 och en halvtom
sjukvardarlada. SL bedomde att utrustningen var
vard +1. Patienten tog (5 — 3 — 1) +1 organtrauma
efter 5 minuter och lag da med ett tjockt férband.
Blodforlusten f6ll samtidigt naturligt till noll.

Varaktiga skador

Varje lem har tre mojliga tillstdnd: OK, bruten,
och forstord. En lem bryts om en enskild traff mot
den ger 3 eller mer skada. Den forstdrs om en traff
ger 5 eller mer skada. Man kan inte halla i ndgot
med brutna eller forstérda armar, och man kan inte

stodja sig pé brutna eller forstorda ben.

1 grad av nervchock per bruten eller forstord lem
varar tills personen fatt vila ut, istéllet for att
forsvinna som normalt vid en aktiverings slut, tills
skadan ar en ménad gammal. Vid samma tillfdlle

laker brutna lemmar. Forstorda lemmar ldker inte.

Skador som inte specifikt drabbar en lem ger ny
organtrauma. Denna nya trauma laggs till en
lopande rédkning. Varje gdng det sker slar man
2B2T for att 6verleva. Om detta slag ar under
summan av all organtrauma hos personen dor hon.

Vissa traumasummor har ocksa sarskilda effekter:

Effekter av organtrauma
> Effekt

3+ | En grad av nervchock é&r varaktig, liksom for
varje bruten lem (chocken varar tills personen
fatt vila och aterkommer vid aktivitet).

5+ | Personen befinner sig i instabilt tillstdand.

7+ Sa lange personen dr vaken testar hon
Viljestyrka mot medvetsloshet var femte minut.

Organtrauma ldker med framgéangstest, dér
framgéng tar bort 1 organtrauma. [ normala fall

sker ett test varje vecka, natten till mandag, utan

risk. Testet har inget innehall i sin testbas, vilket
gor att GST ar 4. Denna ST modifieras av hygien,
vila och vard enligt exemplen i tabellerna nedan.

Lakning 1

Miljo (paverkar ej i instabilt tillstand) ST
Usel. Medeltida fangelsecell, hink i hornet. +2
Fri natur. +0

Bédd av gréna 16v, en torr och “ren” platsiett |—1
prebakteriologiskt samhélle.

God. Sjukhussal. -2
Personens vila ST

Ingen. Utmattande vakna perioder och minimal | +5
eller ingen somn.

Normal. Skadorna ignoreras. +3
Ligger pa djur eller farkost i rorelse. +1
Utforlig. +0

Lakning 3

Vard av personen (paverkar ej brénnsar) |ST
Aldre stenélder. +0

Medeltida kunglig ldkarstab, ensam modern -1
sjukskoterska utan utrustning.

Professionell och modern. Normalt sjukhus. -2

I instabilt tillstand sker ett test varje timme
istillet for varje vecka, och om ett sddant test har
ett resultat under 4 fir personen +1 organtrauma.
Denna negativa effekt dr oberoende av testets
eventuella ldkande effekt (och ST), forutom att ett
resultat som béde ger och tar trauma inte

provocerar ett test mot doden.
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[ b raume

Skrammande insikter och hdndelser alstrar psyko-
logisk trauma, som inte &r en form av vansinne.
Det ér istdllet ett matt pd mental instabilitet som
inkréktar pd personens kognitiva resurser. Att ha
20 eller mer psyktrauma orsakar psykos, det vill
sdga personlighetsfordandringar, hallucinationer

eller vanforestéllningar som varar i minst en scen.

Vid varje 6kning av psyktraumasumman till ett
vérde over 20 riskerar personen att hamna i obotlig
psykos med dverhidngande risk for sjalvmord.
Framgéangstesta Viljestyrka + 20 med trauma-
summan som ST. Om testet misslyckas &r
personen helt kndckt och gar inte ldngre att
anvénda som rollperson. Detta &r psyktraumans

motsvarighet till organtraumans dod.

En psykotisk person kan ocksa testa Viljestyrka
16pande for att mildra effekterna av tillstandet.
Andra kan testa Psykologi for att upptécka det,
men for att psykos ska kunna brytas helt méste
traumasumman forst ha minskat under 20. Spelare
kan dérfor ndr som helst spendera psyktrauma for

att fa psykiska storningar.

Tillfalliga storningar

En tillféllig psykisk storning dr mdjlig nér en
chockartad hiandelse givit psyktrauma, men maéste
ske innan néstfoljande morgon, ock innan nésta
tillskott av psyktrauma. Nér natten passerat eller
personen har fatt ny trauma igen &r det for sent att

taga en storning.

Alla tillfélliga storningar som deltagarna tycker ar
tillrackligt allvarliga tar bort 1 psyktrauma. Valet

av storning ar fritt.

Exempel Walthers skott traffade zombien i
tinningen. Moglig hjdrnsubstans smattrade mot
viggen. “Din bror ror sig inte langre,” sade SL,
“men du inser att det nog &r bést. Du far 1B2F
psyktrauma.”

Walthers spelare forstod att det rérde sig om en
chockartad hiandelse. Hon slog sina tirningar och
valde en 2:a, vilket innebar 2 nya poéng
psyktrauma. Spelaren 6vervagde att vénta till
foljande natt och dé beskriva en mardrom for att
brinna | podng, men sade istillet: “Jag rusar in i
badrummet och kridks upp konserverna.”

Varaktiga storningar

En varaktig psykisk storning kan till exempel vara
missbruk av opiater eller posttraumatiskt
stressyndrom. Detta kan ibland fa tekniska effekter
i sig, som nervchock vid kontakt med foremalet
for en fobi eller i frinvaron av en drog. Den

tekniska biten vad géller psyktrauma ar enkel:

« En storning som skulle kunna bortférklaras som
en del av en “unik” personlighet, men som &nda
ar vansinne, tar bort 10 psyktrauma.

« En mer utvecklad, tydligt diagnostiserbar

variant dir ndgot symtom konsekvent paverkar

det dagliga livet tar bort 10 poéng till.

Aterhamtning

Samtal, miljoombyte och vila &r alla goda utgangs-
punkter for att tappa psyktrauma utan att behova
utveckla en storning. I bésta fall tappar man sin
Viljestyrka i poéng varje ménad. Med ett normalt
vardagsliv tappar man 1 poéng per halvar. Forst
vid traumasummor under 10 kan varaktiga
psykiska storningar botas, men det ar besvarligt

och har inga regler.

Medfodda tendenser, avtrubbning och riktigt
otdcka laxor i vissa genrer kan ge permanent
psyktrauma som aldrig gar att ventilera genom

storningar.
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Bilaga:
Forkortningar

Négra forkortningar, med referenser:

a se auto.

auto okontrollerad automateld; anvands for att
identifiera vapen som kan avfyras i detta lage.
Sidan 11.

B bastdrning(ar); en mangd T6 som ska slés
och laggas ihop. Ocksé den minsta miangden T6
i ett givet slag, till vilka F eller T kan ldggas.
Sidan 4.

F fria tdrning(ar); T6:or som laggs till en hand

och later spelaren vélja siffror. Sidan 4.

FP férvaringspodng; mattenhet for hur

hindrande saker é&r att bara. Sidan 5.
FYS Fysik; primért attribut. Sidan 2.
GST grundliggande svarighetstroskel; den ST

som géller nér inget annat ségs. Sidan 5.
KAO Kaosvana; primirt attribut. Sidan 2.

KP koncentrationspodng; mattenhet for den
psykologiska kostnaden av handlingar under

stressade forhallanden. Sidan 6.
m se max.

max maximal eldhastighet; vad ett vapen som

mest kan avfyra per runda. Sidan 11.

MS magasinstorlek; méngden ammunition i ett

fullt magasin. Sidan 11.

MYV magasinvikt; forvaringskravet i FP hos ett

fullt magasin. Sidan 5.

OL omladdning; kostnaden 1 KP for att ladda

om ett vapen. Sidan 7.

RP rollperson; person i beréttelsen, styrd av en

spelare.
ROR Rérlighet; primirt attribut. Sidan 2.

SIN Sinnesndrvaro; primért attribut. Sidan 2.

SL spelledare; deltagare som hanterar miljo,

bipersoner och liknande, istillet for en RP.

ST svarighetstréskel; det tal man ska sla lika
med eller 6vertréaffa for att lyckas i ett
framgangstest. Sidan 5.

T tvingande tdrning(ar); T6:or som liggs till
en hand och som tvingar spelaren att plocka
laga siffror. Sidan 4.

T6 sexsidig tirning; den enda sort som
anviands i systemet.

TB testbas; en uppsittning egenskaper som
testas, och summan av deras viarden. Sidan 5.
UL uppladdning; en n6dvindig extra kostnad 1
KP for att inleda ett anfall. Sidan 7.

UP utvecklingspoding; méttenhet for erfarenhet
och trining relevanta for forbattringen av
personliga egenskaper. Sidan 2, 3, och 17.

VIL Viljestyrka; primért attribut. Sidan 2.

VV vapenvikt; forvaringskravet 1 FP hos ett

vapen utan magasin. Sidan 5.

S C 0 )
VN S 5
NFANDH
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Bilaga:
Tabellsamling

Kan med fordel skrivas ut i flera exemplar.

Utveckling av primara attribut och fardigheter (priser i UP)

Onskad |Fardighet |Féardighet frdn |Primart
niva fran noll, primart attribut
foregdende | attribut fran direkt
niva foregaende fran niva

niva noll

1 0 0 0

2 1 1 1

3 2 3 4

4 3 6 10

5 4 10 20

6 5 15 35

7 6 21 56

8 7 28 84

9 8 36 120

10 9 45 165

11 10 55 220

12 11 66 286

13 12 78 364

14 13 91 455

15 14 105 560

16 15 120 680

17 16 136 816

18 17 153 969

19 18 171 1140

20 19 190 1330

21 20 210 1540

22 21 231 1771

23 22 253 2024

24 23 276 2300

25 24 300 2600

26 25 325 2925

27 26 351 3276

28 27 378 3654

29 28 406 4060

30 29 435 4495

avstan

dsmalus = avstind /10

Vapenkategorier fér undantagsmassig avstandsmalus (s. 10)

Vapen Avstandsmalu
S

Improviserat x2

Kastvapen X2

Tungt armborst, lingt eldvapen x0,5

Riifflat eldror x0,5

Traffomrade (s. 9)

1B |Omrade

Aktiveringscykeln (s. 6)
Jamfor Sinnesnédrvaro for

-5 | Balen

initiativordning. Vid aktiverings
bdrjan, stressa bort KP. Vid

Hoger arm.

aktiverings slut:

+ Lagg KP till vaksambhet (s. 8).

Hoger ben.

* Minska chock (s. 13).
+ KP = Handlingskraft.

6
4
3 | Vinster arm.
2
1

Vinster ben.

Anfallstest beskrivs pé sidan 9, traffstyrka pa sidan

12. Skada &r antalet multipler av Hardighet i

traffstyrka. Skada

och organtrauma (

ger nervchock, blodningstakt
eller brutet/forstort tillstdnd hos

lemmar). Viljestyrka testas nér nervchock okar

mot vissa 0gonblickliga effekter av smérta:

Effekter av misslyckat test mot 6gonblickliga effekter av smarta

Traffomrade | Test | Effekt

Arm 1 Om personen haller nagonting
bara med handens arm tappar hon
foremalet.

2 Om personen héller ndgonting
med bada hidnderna tappar hon
foremalet.

Ben 1 Personen ramlar till sittande
stallning (s. 7).

2 Personen ramlar till liggande
stillning (s. 7).

Varaktiga effekter av nervchock dr —1 mot

Forflyttning och Handlingskraft samt 1T mot

framgangstester. Om blddningstakt och nervchock

nar Chocktolerans

forloras medvetandet.

Effekter av organtrauma (s. 14)

> Effekt

varje bruten
fatt vila och

3+ | En grad av nervchock &r varaktig, liksom for

lem (chocken varar tills personen
aterkommer vid aktivitet).

Fler FP én Barformaga medfor —1 Rorlighet och

Forflyttning per multipel (s. 5).

5+  |Personen befinner sig i instabilt tillstand.

7+ Sa léange per

sonen ir vaken testar hon

Viljestyrka mot medvetsldshet var femte minut.
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