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fritt dérfor att enkla regler inte dr lampade for att

beskriva dem. Aoristos dr dessutom byggt for att

‘ Tolkningslara

. ha minimal péverkan pé personligheter och ddrmed

[ J

ven i relativt fritt berattande, utan
R .. pa kreativ frihet.
tarningstester, bor man ha en

forstaelse for vad varje egenskap anses Det finns inget som hindrar att man bygger om
representera, och vad som inte finns systemet sd att det ticker egenskaper som inte
representerat i reglerna. Har diskuteras finns i grundreglerna, eller sd att det limnar &nnu
darfor egenskaper fran grundreglerna, fler egenskaper orepresenterade. Kapitlen som
varav somliga existerar, i detalj. borjar pd sidan 15 och 19 har manga exempel.

Orepresenterade egenskaper ‘ CSELEIETI el e

o . . Det manga spelare verkar ha svarast att forsta nér
Om en rollperson &r blind far det en tydlig paverk- i . .
. . . ) i det géller Aoristos tackning &r vilka sorters kun-
an pa hennes spaningshandlingar, men blindhet &r . . . o
. . o L skap som ticks. Tanken ar att tekniska fardigheter
ingen teknisk egenskap 1 sig. Effekterna ar sddana . . . . L
. , 1 Aoristos bara ticker praktisk vana vid utévande,
att det knappast behdvs. En del liknande s . . L
] Y . . . pa sé sétt att aktiviteten i fraga har blivit intuitiv;
foreteelser finns dndé tickta i det har kompendiet, L .
) i ) ) personen behover inte fundera och kan utéva
till exempel ett forslag till systematiserad effekt av . i
. . ; L . aktiviteten d&ven under stor press.
hog alder. Aven med enkla improvisationer kring

saker som blindhet, och utékad tickning genom Fardigheten Narstridsvapen har till exempel ingen-

kompendiet for den som vill, saknar Aoristos ind ting att gora med vapens historia, kunskap om

ménga foreteelser som behandlas av diverse andra vilka sorter som finns, om vilka vapen som ar

regelsystem for rollspel. Har ér bara nigra effektiva mot vilka sorters rustning, om klassiska

garder, eller ens grundlédggande vetskap om hur

exempel:

man vardar vapnen, som hur man behaller en egg
« Utseende. )

med en brynsten.” All sddan teoretisk kunskap,
- Sprék.

med alla fardigheter, star helt utanfor reglerna.

. ildning.
Utbildning Man brukar séga att man aldrig glommer hur man

« Generella typer av intelligens (berdknings- cyklar; det r den typen av “ryggmirgskunskap”

formaga, minne, intuition etc.) och sarskilda som riknas i Aoristos, &ven om just vanliga cyklar

talanger. inte har en fardighet i standardsystemet av ett
+ Sociala egenskaper som karisma, status annat skél, nimligen att det séllan spelar ndgon
(befattning, rykte etc.) eller forméga att ljuga. roll precis hur bra man &r pé att cykla. Méanskliga
« Empati och samvete. deltagare i spelet skoter sddana fragor béttre pa

- Rikedom, livsstil (levnadsstandard). egen hand, och for exempel som brynstenar och

T klar dr det helt 1t i rollspel.
- Egenskaper utan objektiv existens eller cyklar dr det helt normalt i rollspe

paverkan (tur, 6de, sunt fornuft, stjdrntecken).

+ Familj, immunforsvar, kon, huvudhand...

Att grundreglerna inte bryr sig om dessa egen- 1 Om en rollperson lér sig att anvdnda brynstenar i sitt

skaper betyder inte att du inte ska gora det. Egen- liv s& kan hon sedan anvénda brynstenar. Det kostar
inget, och &r inte en fardighet eller nagon annan typ

skaperna ar ofta viktiga for historier, men de skots av teknisk egenskap.
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I Aoristos géiller samma tekniska nonchalans
nistan all teoretisk kunskap. Om en rollperson ar
professor i fysik s& kan hon antagligen det som
hon forvintas kunna, men hon har inga som helst
tekniska egenskaper for att visa det. Om man
absolut maste slé for egenskapslost vetande, till
exempel for att minnas en obskyr detalj i en hetsig
situation, sa gors det med friformsslag, inte med

regelsystemet.

Exempel Rollpersonen Tors spelare péstar att Tor
kan massor om sitt lands 6rter, och kinner till alla
gator i sin hemstad. Om SL inte har skél att
protestera sa &r det sant. Tor kan da dra sig till
minnes vilka orter som kan anvindas for att bota en
viss dkomma, sa ldnge kunskapen &r rimlig. Nir det
behovs sa detaljerar man den beskrivning som
gjorts (“Han kan kénna igen och blanda blé 6rnrot
och sjotistel for att f fram en salva mot
infektioner, men han kénner inte till ngot
botemedel mot huvudvirk™), sa att den haller sig
konsekvent.

Nér Tor blir jagad pa sin hemstads gator kan han
lattare undvika forfoljare som inte &r bekanta med
stéllet. Det kan hénda att man vill testa med
tarningar for att se om Tor kommer undan i en
sadan jakt, och da kan Tors kunskap beaktas,
rentav kvantifieras om man sé vill. Det sker dock
improviserat, oreglerat, pd samma sétt som man
behandlar Gvriga odndliga méngder faktorer som
kan paverka en hindelse. Tor springer pa gatstenar,
men det finns inga regler for gatstenarnas fuktighet,
lika lite som for Tors kunskap.

Niér Tor reser till grannstaden tycker spelaren att
Tor har besokt stillet innan, och SL samtycker, sa
man légger till ytterligare information i
beskrivningen (“Han har flera génger rest till
Vistankdping, och dér kdnner han vérdshusvirden
Elmer...””). Man kan saklart hélla all sddan
information i huvudet om den &r tillrackligt
uppenbar, oviktig eller ldtt att komma ihag.
Spelséllskap vet bast sjdlva hur mycket de minns
utan anteckningar och hur mycket de egentligen vill
bestdmma och kunna om sina personer.

Tolkning av attribut

‘ Fysik

Detta priméra attribut beskriver i forsta hand
kroppsbyggnad. Att vara stark, stor och solid ger
hog Fysik. Muskler dr den storsta faktorn, men
benstomme ar ocksa viktig. Fetma péverkar inte
Fysik innan den blir sa extrem att den hindrar

effektivt utnyttjande av muskler.

Det finns en mental aspekt av attributet, nimligen
okénslighet for smarta och hur effektivt personen
kan stélsétta sig for anstrangning eller
inkommande slag. Okénslighet tilldter minskad
effekt av skada och lite extra kraft i utnyttjandet av
personens egen styrka, till en viss gréns. Den
mycket blygsamma teoretiska aspekten av Fysik
innefattar slag- och lyftteknik, och andra sitt att

utnyttja rastyrka maximalt.

Konkreta nivaer av Fysik kan se ut som i tabellen
nedan i realistiska vérldar (for varldar med storre
skillnader bor fysik tolkas mindre linjért), dar
personer antas vara runt 175 cm i langd, med
genomsnittlig fetthalt. For att fa fram en
slumpmassig kroppsvikt, ta vérdet ur tabellen, dra
av 14 och lagg till 4N.

Konkret tolkning av Fysik-nivaer

Niva Tolkning Kroppsvikt Lyft

(medel) (kg) (kg)

1 Vekling. 50 20
2 Normal. 68 45
3 Markvért viltranad. 86 70
4 Vildigt muskulds. 104 95
5 Extrem kroppsbyggare. | 122 120
+1  Overminsklig. +18 +25

“Lyft” i tabellen dr vad personen kan lyfta utan att
stalsétta sig for total anstrdngning. Foremal upp till
den hir vikten kan hallas i luften ett tag utan risk.
Om man drar pé till max kan man rubba upp till
det dubbla. Man kan till exempel lyfta undan en
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stor sten som ramlat pa ndgon utan att man skadar
vederborande ytterligare, med ett lyckat test av

Viljestyrka.

Fysik utvecklas i forsta hand genom vanlig
styrketraning med rétt diet. Grundlig erfarenhet av
smadrta, och teoretiska studier, kan hjélpa till att
motivera att attributet okar lite, men ingen hel

niva. Steroider ar anviandbara.

Man testar néstan aldrig Fysik, till skillnad fran
andra priméra attribut. Om en person maste knuffa
fram ett betongblock tillrackligt snabbt for att
blockera en vig innan ett fordon hinner passera s&
behdver hon naturligtvis hog Fysik, och det finns
ett moment av slump inblandat i en verklig
situation av det slaget. Istéllet for att sla en térning
direkt tittar man dock pé personens vérde i Fysik i
forhéllande till uppgiften. Om styrkan &r for liten
for att personen ska kunna rubba blocket sa
misslyckas hon automatiskt. Om styrkan bara &r
lagom stor gor man ett friformsslag eller ett test av
Viljestyrka, och om styrkan dr mycket stor &r
personen automatiskt snabb nog; inget FY S-test

alltsa.

Kaosvana

Kaosvana stér for rutinmissig sjélvkontroll i
situationer som ér, eller pdminner om, personlig
inblandning i strid. En midnniska med lag Kaos-
vana som hamnar i en intensiv, farofylld eller
ansvarstung situation grips av instinkter som
motarbetar rationellt handlande. Ofta slar man till
eller tar till flykten i skréck utan att planera, eller
sa lyckas man inte handla alls. En person som vant
sig vid fara och dess biologiska biverkningar kan
atminstone ytligt bringa reda i det kaos som
upptrader nér hon kédnner sig utsatt och hotad.
Attributet representerar, forutom detta, dven

simultanférmaga.

Ett yrke som géar ut pa rask planerad handling trots
fara och ovisen i en verkstad ger en del Kaosvana.

En kirurg pé en hektisk akutmottagning ligger

ocksa bra till, likasa en brandman. Kallsinne kan
hjilpa attributet, men en fullstindig galning med
en enda tanke i huvudet och inga tvivel alls kan
ocksé ha utmérkt Kaosvana. Djur brukar ha hoga
virden. Mentala konflikter, till exempel moraliska
kval, kan sénka attributet.

Detaljerad tolkning av Kaosvana
Niva Tolkning

1 Ung modern ménniska, i synnerhet i lugna
regioner med en fungerande Leviathan-stat.
Ingen konstruktiv erfarenhet av eller effektiv
forberedelse for véldigt stressade lagen.

2 Forberedd. En véarnpliktig som varit med pa
nagra stridsdvningar, en kampsportsutdvare som
aldrig slagit for att verkligen skada, eller en
skoterska som assisterat i stressade ldgen.

3 Erfaren. En soldat eller géngmedlem som
riskerat livet och dverlevt skador. En erfaren
lakare pa ett faltsjukhus.

4 Veteran. En soldat med atskilliga strider under
baltet. Ett vardbitrade som handskats med alla
tankbara psykoser.

5 En kdmpe som skadats flera ganger men som

overlevt hela kampanjer vid fronten.

Instruktioner ar ndstan véirdeldsa for utveckling av
Kaosvana, men god undervisning tillsammans med
relativt ofarlig praktik kan snabbt hoja attributet
nagot steg. Verklig stridserfarenhet dr nédvéandig

for hdga nivaer. Med séddan kan det ga snabbt.

Rorlighet

Rorlighet star for motorik (fin och grov),
smidighet, precision och fingerfardighet, samt
Ovriga aspekter av fysisk utveckling som bidrar
mer till hastighet n till rastyrka eller stryktélighet.
De mentala aspekterna av Rorlighet dr balanssinne
och kroppsmedvetenhet, det vill sdga kinsla for
egen kroppsstillning. Reaktionshastighet dr ocksa
inblandad, fast i 1&g grad. Akrobater, féktare och

l6pare har alla hog Rorlighet av olika orsaker.

Utveckling av Rorlighet kriver fredlig traning,
gérna sport eller dans. Fetma hindrar extrem

utveckling.

{c<) EXECIl 201 1 | viktor.cikman.se | Kompendium: 3



Testexempel Bilen rivstartade mot Ana i granden.
Hon tog sats for att hoppa upp pa motorhuven och
over taket for att na friheten pa den 6ppna gatan.

Ana var uthungrad tre dagar senare. Hon tittade
snabbt omkring sig for att se om nagon hade
6gonen mot henne, och snattade en brodfrukt. SL
begirde ett test av Rorlighet + Sinnesnérvaro for att
hon inte skulle bli upptéckt.

Sinnesndrvaro

Sinnesnérvaro stér for klarhet i omedelbar
verklighetsuppfattning. Det &r formagan att snabbt
urskilja det vésentliga i situationer och intryck,

samt halla koll pé relativa positioner och vinklar.

Ett vaksamt sinnelag bidrar till Sinnesnirvaro, men
attributet ska inte ses som en tillforlitlig indikation
pa personers intelligens eller personlighet. Man
kan vara hyperaktiv och paranoid utan att ha hog

Sinnesnérvaro.

Instruktioner om vad man ska titta efter kan ge en
extra niva i attributet ganska snabbt, men genetiska
och djupa psykologiska faktorer gér mer utforlig

utveckling, via personlig erfarenhet, langsam.

Testexempel Under mindre avslappnade
omsténdigheter skulle greven av Wandrem ha varit
pa sin vakt och genast upptéckt den maskerade
nyansen av ratturin i lukten av palsternackan pa
hans tallrik. Han visste ju att den kombinationen
betydde odort, ett dodligt paralyserande gift, men
eftersom han sett sin dlskare laga maten sjilv ville
SL ha ett test av Sinnesnédrvaro innan forsta tuggan.

Nir greven senare atervénde till sitt slott tyckte han
sig hora sin fru ropa inifran infernot pa andra
vaningen, men elden rét hdgre. SL begérde ett nytt
test av Sinnesnédrvaro for att greven skulle uppfatta
varifran ropet kom.

Man testar inte Sinnesnérvaro (eller ndgot annat)
nir man star och tjuvlyssnar vid en dorr, eftersom

Sinnesnérvaro infe dr ett matt pa sinnesskéirpa.

Viljestyrka

Med Viljestyrka besegrar man sina begransningar.
Man kan ta hamnd eller fly trots sar och chock-
tillstand, utsta tortyr, behélla den mentala hilsan i
moétet med frimmande fasor, och liknande stordad,

eller motsvarande illdad.

Det ér viktigt att inse att Viljestyrka, till skillnad
frén Kaosvana, inte anvinds for att man ska lyckas
behélla lugnet. Viljestyrka handlar snarare om hur
man hanterar skrdcken nar den kommit for att
stanna, eller rentav haller skriacken brinnande for
att 6ver huvud taget kunna sté pa benen och ta ett
steg till. Kaosvana dr alltsé rutinerad, ytlig
ordddhet; Viljestyrka dr den dolda férmégan till
blot men verklig heroism, eller formagan att tvinga

sig sjdlv till offret de morka gudarna kraver.

Otaliga karaktérsdrag kan tinkas ge Viljestyrka.
Sjdlvdisciplin, fanatisk moralitet, obeveklig
stolthet, hat och kirlek #r bara exempel. A andra
sidan dr styrkan ofta oanad tills den uppenbarar sig
1 en desperat situation. Nivan behover déarfor inte
ha négot tydligt samband med innehavarens
vardagliga personlighet, och kan komma plotsligt,
till exempel genom ett inre 16ft att hdmnas till
varje pris. Néar himnden sedan 4r uppnddd eller har
blivit irrelevant kan personen ha nétt en sjdlvinsikt

som motiverar att nivan inte sjunker.

Testexempel Nir Elias dterfick medvetandet stod
en skugga 6ver hans sjuksing. Ndgonstans miss-
tankte han att skuggan var en torped, skickad for att
avsluta jobbet, men i tocknet av morfin var det
svart att bry sig.

Tolkning av fardigheter

‘ Fordonsfardigheter

Bil, Flygplan, Helikopter, Motorbat, Motorcykel
och Segelbat beskriver alla manévrering med
fordonstypen i fraga. Pa sin hdjd ingar éven for-
méagan att bekanta sig med nya fordon av typen.
Omréden som inte técks ér bland andra

instrumentation, navigation och trafikregler.

Férdigheten Flygplan sdger ingenting om huruvida
man kan avldsa de mer avancerade delarna av
instrumentpanelen i en 747:a. Om en av planets
motorer skulle explodera kan fardigheten inte tala
om hur man borde reagera (stryp bransletillforseln,

informera passagerarna, rapportera till marken...),
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men fardigheten tillater piloten att styra sjdlva
planet utifran allmén erfarenhet av hur man far
flygplan att uppfora sig. Ett hogt vérde i fardig-
heten tillater piloten att kompensera for den
forlorade motorn sé fort hon vant sig vid de
grundldggande kontrollerna. Om hon bara flugit
Cessnor innan lér hon inte kunna landa speciellt

sdakert, men hon har en chans.

Fardigheten Ritt dr ungefdr detsamma som en
fordonsfardighet, men med en liten psykologisk

dimension: Férmagan att lugna riddjur.

Tolkning av fordonsfardigheter, exemplet Bil
FV | Tolkning

0 Om personen har 14st sig till hur man borde gora,
eller om hon far l6pande instruktioner, kan hon
ha sadan tur att bilen kommer négonstans och gér
att styra, men det gar varken snabbt eller smidigt
och vixelladan grater.

1 Personen har kort bil. Hon kan starta pa egen
hand, gasa kontrollerat och bromsa. Hon skulle
kunna klara sig nervost i mild trafik.

2 Van forare. Att ta sig till och fran skolan eller
arbetet ldngs en kand vig ar inget problem i
normala fall.

3 En erfaren och siker forare. Alla normala
mandvrer har blivit rutin. Detta &r den hogsta
nivan en forare nar utan att vara proffs.

4 Personen har natt en skicklighet utéver det
vanliga. Detta &r nivan for vanliga racerforare
(mer folkrace dn Formel 1), instruktorer och
taxichaffisar med huvudet pa skaft. Personen ar
snabb och séker dven i ovanliga situationer.

5 En extremt skicklig professionell forare, som latt
skulle kunna bli kind i racingvérlden eller kora
langa stunts i en actionfilm.

Stridsfardigheter

Blésror, Nérstridsvapen, Pilbage, Skjutvapen,
Slagsmal och Slunga har inte mycket gemensamt i
fraga om tekniker, men alla behandlar hur man
traffar ndgot i en stressad situation s att det tar
betydande skada, eller i forekommande fall sé att

det hindras fran att skada vederborande.

Jagare, tavlingsskyttar, fredliga kamportsutovare,
hart regelbundna duellfiktare och liknande kan

hindras fran att na extrema nivaer tills de fatt reda

pa hur saker och ting gar till i strid; en erfaren
gingmedlem som slass helt laglost har i allménhet

hogre vérde i Slagsmal &n en boxare.

Tolkning av stridsfardigheter, exemplet Narstridsvapen

FV  Tolkning

0 Personen kan plocka upp en knolpak, hoja den
och sinka den i syfte att gora skada, men det gar
hopplost 1dngsamt och ostadigt.

1 Osikra rorelser annonserar tydligt vad personen
tanker gora.
2 En utévare av exempelvis kendou som hobby,

eller en person som genomgatt kortvarig
medeltida soldattréning. Insatt och rutinerad i
enkla mandvrer.

3 Erfaren praktisk utdvare. En tavlingsfaktare pa
regional eller nationell niva. En medeltida
adelsman med god uppfostran.

4 Mycket hog koordinationsforméga. Personen gor
rutinméssigt mandvrer som oinvigda inte hinner
uppfatta. Potentiell olympisk méstare med
formell tréning.

5 Stridserfarenhet pa mycket skicklig och
méngsidig veteranniva.

Férdigheten Undvika handlar om specifik tréning i

att uppticka nir anfall kommer och hur man

undgar eller minskar skada genom att dra sig ur

vigen, stélsitta sig, finta eller dylikt, i den méan

detta gér att trdna upp oberoende av vapenslag.

Atletiska fardigheter

Kast ticker tekniker for hastighet, kraft och
traffsdkerhet med alla typer av kast, sévil
handgranater och liten boll som yxor och
stenblock.

Klittring ér begrénsad till beddmning av huruvida
en given bergvégg (eller gren) ar stabil nog att
klattra pa, vilken viag uppfor som &r snabbast, hur
bor man utnyttja rep och férankringar, och

liknande.

Simning dr nddvindig for att man ska kunna halla

sig dver vattenytan.
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Tolkning av Simning
FV  Tolkning

0 Faktar, skriker och sjunker.

1 Kan ta sig framat ldngsamt och mycket
anstrangande. Minsta strom eller turbulens
innebér problem.

2 Van simmare. Bara uthélligheten begrénsar
forflyttningens langd.

3 Brett erfaren. Personen kan rddda drunknande,
dyka langt, flyta stilla och sa vidare.

=

Tavlingssimmare.

Virldsklass.

9]

Mekanik

Mekanik talar frimst om hur man undviker
misstag, till exempel déliga genvagar och alltfor
svaga konstruktioner. Exempel pa saker som kan
testa Mekanik ar forsok att dyrka upp 1&s och rigga
fillor, snabbt och sikert. Mer generellt kan
fardigheten ségas innefatta en praktisk forstaelse
for den del av fysiken som kallas mekanik:

Krafter, elasticitet, deformering, brott etc.

Livraddning

Namnet “livraddning” &r ett forsok att ndrma sig
betydelsen “forsta hjdlpen” utan den frasens
begrénsning till modern tid. Férdigheten har
ingenting att gora med behandling av sjukdomar,
infarkter eller liknande, ej heller med att dra upp

folk ur vatten, ur brinnande hus eller dylikt.

Livraddning ticker i forsta hand stoppande av
blodning. Fardigheten beskriver ocksé sddant som
man kan léra sig om livrdddning genom ren
praktik; var man helst ska trycka for att stoppa
blodning, hur man tvéttar sar, stodjer brutna ben,
slacker brinnande hér och liknande. Behandling av
chock till f6ljd av skador, hur man bor positionera
och rora sig (eller inte) med olika typer av sér och
liknande kan ocksa tolkas in i fardigheten vid
behov. Den psykologiska dimensionen &r
betydande; om man végar ta itu med kraftigt
blodande, panikslagna ménniskor s& har man

kommit en bra bit.

‘ Psykologi

Psykologi har ett metaspelsmaéssigt syfte, ndmligen
att kompensera for SL:s brist pé vilja eller talang
vad géller skidespeleri, och spelarnas formaga att
tolka skadespeleri. Psykologi testas for att
upptécka subtila ledtradar till psykologiska
tillstand.

Testexempel Krot slog hogt pa Psykologi och
insag att bychefen som vigrade dem tilltrdde gjorde
sa av hogst personlig rddsla, inte med hansyn till de
obskyra handelsbestimmelser chefen svamlade om,
men det verkade inte vara Krot eller hans kumpaner
som skrimde mannen.

Psykologi ar mer eller mindre verkningslds i
terapeutiska syften, och hjdlper heller inte

innehavaren av fardigheten att ljuga, manipulera

andra, eller dylikt.

Vildmark

Denna féardighet ticker frimst formégan att hitta
och dolja spar och néring utanfor bosatt
civilisation i en specifik typ av vildmark. Det finns
alltsa ett underliggande antagande hir om att varje
kampan;j huvudsakligen utspelar sig i ett och
samma ekosystem. Om en rollperson innan
kampanjen har varit jdgare och samlare i en
regnskog, medan hela kampanjen utspelar sig i en
isoken 1000 mil bort dit RP:n plotsligt teleport-
eras, da fastslar man vanligtvis att Vildmark endast
géller isoknen och later RP:n ha FV 1 pa grund av
hennes erfarenhets begrinsade relevans. |
kampanjer dir rollpersonerna ror sig genom flera
typer av vildmark rekommenderas att man skapar
en ny variant av fardigheten for varje typ, till
exempel “Vildmark (Gétaland)”. Se sidan 24 for
mer information om att dndra egenskaps-

uppsittningen.

Tolkning av Vildmark med exemplet skogsomraden
FV | Tolkning

0  Basen i ndringskedjan dr livsmedelsafféaren.

1 Om personen ér tillrackligt desperat och villig att
experimentera sa skulle hon troligtvis klara sig
ett tag med begrénsad utrustning, men risken &r
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‘ FV ‘ Tolkning

stor att hon samtidigt drar pé sig sjukdomar och
underniring.

2 Personen kan sannolikt f& upp en eld med
primitiva hjalpmedel och vet hur man hittar bar,
nétter, frukter och viltstigar. Hon kan forsorja sig
sjilv i en sommarskog (eller regionens
motsvarighet) med lite tur.

3 Personen lagger effektivt mérke till spar,
spillning, stigar och storningar i vaxtligheten som
tyder pa villebrad eller ménsklig roérelse. Hon
klarar sig sjilv i ménga typer av samlande och
kan 6verleva hela aret om inget oférutsett
hénder.

4 Personen kan sannolikt forsorja sig sjélv och ett
barn 1 naturen, aret runt, hela livet, 4ven med
kott, men det tar ratt mycket tid.

5  Passerar obemérkt och lever vil pé tva-tre
timmars arbete (jakt, fiske, samlande) om dagen.

Tolkning av vansinne

Psyktrauma ger ibland psykos. I verkligheten finns
det méngder av olika syndrom som yttrar sig i
nagon form av psykos, tydligen ofta influerad av
hiaxmyter och liknande i offrets kultur, vilket ger
stort svingrum i hur deltagarna gestaltar
tillstdindet, men att vara psykotisk bor behandlas

som allvarligt och problematiskt.

Folk som kénner offret uppfattar henne som
allvarligt personlighetsférindrad under psykosen
och dérfor oigenkénnlig om de kan observera
hennes beteende sjdlva, men den drabbade kan
ibland producera en sammanhéngande redogorelse
som léter trovirdig ndr man inte har andra
vittnesmal. Den drabbade har en fordndrad
verklighetsuppfattning med hallucinationer,
vanligtvis forenad med stor rddsla och angest, men
ofta s vriden att hon sjilv inte kan forsta vad som
ar onormalt. Risken att den drabbade skadar sig

sjélv eller andra dr stor utan behandling.

Sa kallade “positiva” symptom pa en psykos
innebér att saker har lagts till personens
upplevelsevarld, till exempel genom halluci-
nationer. Séddana kan foregas av att personen
borjar svettas ymnigt och ror sig stelt, vilket i s&
fall varar genom hela tillstdndet. “Negativa”

symtom dr motsatsen, ddr nagonting saknas.

Hérselhallucinationer &r vanliga och personen
hor da till exempel roster, musik, kndppningar
eller andra ljud som kan verka komma fran hennes
huvud eller frén en plats bakom det. Personer som
varit psykotiska mycket ldnge kan komma att
uppfatta sina réster som ett betryggande séllskap,

men obehag &r det normala.

Synhallucinationer &r mindre vanliga. Personen
ser saker som andra inte gor eller upplever att
nagonting som faktiskt finns fordndras.
Synhallucinationer brukar inte vara sérskilt klara
och personen kan ofta inte redogdra for precis vad

hon har sett; undantag fran detta tyder pa en
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hjarnskada. En vanlig typ av synhallucination &r
att den egna spegelbilden fordndras pa nagot vis,

ofta till ett monster.

Andra typer av hallucinationer drabbar andra
sinnen (smak eller kdnsel) pa liknande sétt.
Vanforestillningar &r ett mer annorlunda
symtom. Personen kan da fa for sig att hon &r
Overvakad, att hon far hemliga meddelanden via
olika media, att hon kontrolleras genom ett

inopererat datorchip, och liknande.

Test av Viljestyrka kan anvéndas for att “styra”
psykos till ickekatastrofala resultat, men for att
tillstandet ska brytas varaktigt maste spelaren vélja
en varaktig storning. [ bilagan pa sidan 30 beskrivs
en méngd saddana utlopp for kénslor som inte kan

tolereras eller som strider mot varandra.

‘ Latenta mekanismer ‘

H ar finns konventioner och rad om
relativt ovanliga situationer. Det
handlar mest om hur man brukar dra nytta
av grundregler pa konsekventa satt,
snarare an om nya regler.

Anfall

‘ Brand och syra

Eldsprutande vapen och fritande syror anvénds
med autoattacker och skapar ett antal brdnder pa
offret, utover normal skada. Antalet d&r 1B8T med
1F per projektil i den abstrakta salvan. En brand
har ett eget skadevirde, som fran borjan &r

detsamma som vapnets skadevarde.

Nar en person far nya brinder hamnar var och en
av dessa pa ett slumpmassigt omrade (for detta
rekommenderas fritt slumpade omraden, s. 25).
Om en brand da tréaffar ett omrdde som redan
brinner dndras skadevérdet hos branden dér till det
hogsta av den gamla och den nya brandens virden.

Ett omrade kan inte ha tva brander samtidigt.

En brinnande person skadas separat av varje brand
i slutet av varje aktivering, omedelbart innan nya
KP bestdms. Nar skadan skett, sla 1B:

Mutation av varje brand i slutet av varje aktivering
1B Effekt

1-3 Brandens skadevirde minskar med —2. Nar
vardet natt —10 slocknar branden.

4-5 Ingen forandring.

6 Branden kopieras till ett annat omrade.

Man kan avsluta en brand manuellt. Den som for-
soker sig pé detta skadas med brandens skadevérde
om lampliga hjdlpmedel (till exempel vatten)
saknas, men bdrjar inte sjdlv brinna. Brandens
skadevirde minskar med rdddarens Kaosvana +
Livrdddning for varje 2 KP raddningsforsok, det
dubbla om brinnande kléder slits av. Branden

slocknar nér skadevéardet nar —10.
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Brinnande personer testar Viljestyrka i borjan av
varje aktivering. Misslyckande innebidr 1B1T m
slumpmassig rorelse per test, som en ofrivillig
handling med normal KP-kostnad. Légg ett arm-
bandsur pa kartan (om det finns en) och sla 1Bx2
for att bestimma en riktning, om andra verktyg for
det (piltdrning/1T10) saknas.

‘ Detaljtraffar

« Matchande par pa traiffomradestabellen tillater
att man véljer ndgon detalj, till exempel en
rinsels axelband, som ett alternativ till att sikta

pa mélets kropp och gora skada.

- Matchande par pa traiffomradestabellen tillater
att man halverar effekten av rustning pa just det

omrade som fatt det matchande paret.

« Om man fér ett matchande par som visar pa
balen kan man vilja en detalj av huvudet,
namligen ansiktet, forutsatt att synvinkeln
tillater detta. Huruvida man tréffar ansiktet eller
nagon annan del av huvudet ar bara relevant ur
teknisk synpunkt om offret bér en dppen hjdlm,
eftersom sddana inte skyddar ansiktet.
Nackdelen med en sluten hjdlm, som skyddar

ansiktet, dr —1 mot vaksambhet.

For att ytterligare aktualisera detta man kan ldgga
till 2T mot alla slag pa omradestabellen, och det
sdmsta av anfallarens Rorlighet och Sinnesnérvaro
som F. Det skulle innebéra att verkligt oskickliga
kdmpar sannolikt traffar i periferin (armar och ben,
med asymmetriska sannolikheter), medan skickliga
kdmpar har friare val och storre mojligheter att

komma forbi rustning.

Explosioner

Spréngladdningar som sprider splitter far sin skada
minskad med —1 per 2 meter frén explosionens
centrum. Laddningar utan splitter minskar med —1

per 1 meter.

Grumlig luft, morker och vind ‘

Dimma, rok, sandstorm, snostorm, moln av sporer,
kraftig nederbord, vind, morker (vid malet) med
mera kan ha en teknisk effekt: Namnaren for

avstdndsmalusar forkortas, vanligtvis till hélften.

Halvautomatisk (patronvis) salveld ‘

Alla avstandsvapen som kan skjuta flera enkelskott
per runda kan anvindas for att skjuta extra skott
omedelbart efter ett vanligt anfall, mot samma mal,
for 1 KP per skott. Alla skotten har sina egna
anfallsslag. Rekyl och hets ger dock 1T mot dessa

anfallsslag och sikte &r omgjligt.

Kamrater i skottlinjen

Ett friformsslag bestimmer huruvida fel personer i
nérheten av flygande projektiler traffas. Detta sker
utifrdn ndrheten till den tinkta projektilbanan,
huruvida anfallet traffar, de mojliga malens

rorelse, och skyttens skicklighet.

Skott in i en pagdende nérstrid déir alla stir upp har
lika chanser att traffa alla inblandade, pa grund av
den antagna intensiteten i striden. Mojligtvis kan
1F fran sékerhetssikte offras sa att nigon annan &n
det tinkta mélet bara riskerar en traff om

anfallsslaget misslyckas.

Langa salvor mot flera mal

Autoattacker gér att dela upp tekniskt enligt

foljande mekanism:
+ Varje mal maste vara hogst tvd meter ifran
niarmsta annat mal.

+ Det gar att definiera luften mellan tva varelser
som ett mal for detta syfte. Traffar mot sddana

imaginédra mal saknar effekt.

Varje mal utsitts for en delattack med +1 till ST
per mal for salvan. Projektilerna delas upp jamnt

mellan mélen, med vanlig avrundning.
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Exempel En person skot 16 skott mot 2 personer
som stod tre meter ifran varandra, vilket krdvde ett
imaginirt mal. (16 / 3 =) 5 projektiler skickades
darfor mot vart och ett av mélen, varav 5 mot
luften. Anfallsslagen mot vart och ett av de riktiga
malen hade +3 ST pa grund av spridningen, 4F pa
grund av projektilerna, och inget traffomrade.

Obevapnade anfall

Man kan anvinda sérskilda typer av obevédpnade
anfall. De har den gemensamma egenskapen att
man bara kan triffa vissa omraden med dem. Om
omrédesslaget antyder att man skulle ha tréffat ett

forbjudet omrade viljer anfallaren istéllet.

Vanliga obevapnade anfall

Anfall Kan traffa Ytterligare egenskaper

Bett Huvud, bal.  Kostar 1 extra KP. 2T
mot slaget for att
triffa.

Skalle Huvud. Kostar 1 extra KP.
Anfallaren drabbas av
den ldgsta aktuella
tdrningen som
traffstyrka mot sitt
huvud, vid framgang.

Slag el. Huvud, bél, | Inga.

armbage armar.

Spark el. knd | Bal, ben. Inga.

Passivt skydd med skold

I borjan av en strid, efter varje aktivering och efter
varje anfall mot henne sjilv bestimmer béraren av
en skold vilka omraden hon haller skdlden fram-
for. Om inget annat angivits av spelaren sa tiacks
balen, nirmaste ben, det bortre benet, den
motsatta armen och huvudet i den ordningen,
utover skoldarmen, beroende pa skoldens storlek,
som alltsé &r en teknisk egenskap nodvéndig for
denna regel. Tackta omraden maste alltid befinna
sig i fysisk anslutning till nagot annat som redan
tacks, bortsett fran den arm som haller skélden.
Foljande sitt att utnyttja denna mer komplicerade
behandling av skdldar med en storleksegenskap ar

omsesidigt kompatibla:

« Om ett tickt omrade traffas i nirstrid minskar

traffstyrkan med 2.

- Skoldstorlek é&r tillgdnglig som inslag i

vaksambhet for avstandsstrid.

« Man kan spendera 3 KP pa att krypa ihop
bakom en stor skold, vilket (i grundreglerna)
nirmast motsvarar att forsiktigt 14gga sig ner pa
marken. Avstandsanfall fran skoldens riktning
blockeras helt, men den kan inte samtidigt
anvéndas 1 vaksamhet. Hur mycket en given
skold kan técka statiskt improviseras baserat pa

dess storlek.

« Om man har en skold ger den +1 till
Totalrustning per 2 omréden som tacks utdver
skoldarmen, men bara om skolden finns mellan

personen och skadekéllan.

‘ Pilbagar

Oavsett den UL som ett pilbagsliknande vapen har
raknar man med att det forsta KP som normalt
spenderas pa ett anfall bestér av att ta fram
ammunitionen fran ett koger eller liknande, sa
detta slipper man spendera om man har pilarna
mer bekvamt tillgéngliga, till exempel nedstuckna
framfor sig i lamplig hojd.

P& samma sitt antar man att de sista podngen som
normalt spenderas pé ett anfall bestér av ett visst
maétt av sikte som for upp tréffsdkerheten betydligt.
Man kan dérfor vélja att skippa upp till 3 KP i
slutet. For varje sddant KP okar ST med +1.

Det ar mojligt att forflytta sig upp till sin Rorlighet
under tiden som man forbereder ett anfall med
pilbage. Om bégen ér tillrédckligt spand krévs dock
Fysik-test for att inte férbruka pilen, som i

grundreglerna.

Specialattacker

Avvipning ér ett utfall mot en motstdndares vapen
for att tvinga henne att sldppa vapnet. Detta kostar

1 KP extra och kan inte skada maélet.
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 Vid en triff i ndrstrid sker ett motstandstest av
Fysik + Rorlighet + fardighet for anfallaren mot
Fysik + Sinnesnérvaro + fardighet for malet.
Eventuell tvdhandsfattning ger 1F till
motstandstestet som for anfall, pa bada sidor.
Om anfallaren lyckas med motstandstestet ar

maélet avvépnat.

« lavstandsstrid testar mélet Fysik +
Sinnesnarvaro sjilv istillet, med det anfallande
vapnets stryrkemodifikation (plus anfallarens
Fysik, for kast) som ST. Aven hér ger tvihands-
fattning 1F.

« Vad som sker med ett tappat vapen baseras pa

onskemal och skicklighetsgrader.

Fasthallning ir en nérstridsattack som syftar till
att tvinga ner motstandaren i en position dér hon
inte kan rora sig, ocksé utan att skada henne. Detta
kostar inget extra. Anfallaren bor dock vara
obevipnad, annars okar ST med +2 utéver den
vanliga ST-malusen for obevédpnade anfall med
upptagna hiander. Vid en traff sker ett
motstandstest av Fysik + Slagsmél. Om anfallaren
vinner testet har hon lyckats lasa fast malet i en
stillning som gor att mélet skulle behova ett vapen

for att gora ndgon skada.

Tills anfallaren slépper kan offret inte rora sig
eller utfora andra normala handlingar. Anfallaren
kan ddremot applicera handklovar, férsoka dndra
offrets stéllning (motstandstest av Fysik) och
liknande logiska aktiviteter, beroende pa exakta
stdllningar. Det finns tva sétt for en aktiverad
fasthallen person att komma loss. Bdda anvinder
motstandstester (vid behov kollektiva sddana) och
kraver 2 KP per forsok.

+ Den fasthallna forsoker slingra sig loss. De
inblandades Rorlighet motstdndstestas, dar den
fasthallnas effektiva Rorlighet halveras en gang
om hon tvingats ner pa kné (sitter), tva gdnger
om hon ligger. Vid framgéang far den fasthéllna
omedelbart rora sig upp till sin Forflyttning,

som en del av handlingen. Vid begridnsad
framgang (lika slag) tappar fasthallaren sjélv 2
KP.

« Den fasthallna forsdker bryta sig loss. Hennes
Fysik testas mot en specifik fasthallares. Vid
framgang kastas fasthallaren 1B3T meter bort i
slumpmassig riktning, vilket bara befriar den
aktiverade personen om inga fler fasthallare

finns.

Kvivning dr en obevipnad nérstridsattack (eller
bevipnad med en snara, vilket ger 1F till anfalls-
testet) i syfte att skada genom blockering av
transporten av luft eller blod genom halsen.
Anfallet kostar 2 extra KP.

« Om attacken lyckas rdknas det som om malet
hela tiden har 2 extra grader av nervchock, som

varar lika linge som det kvidvande greppet.

+ Under var och en av anfallarens aktiveringar
sker ett motstandstest av Fysik, istéllet for en
traff. Testet upprepas varje runda vid borjan av
anfallarens aktivering om hon vill fortsétta, men
det kostar alla hennes KP. For varje motstands-
test som lyckas (for anfallaren) sker skada som

vid en obevépnad traff mot huvudet.

+ Om malet vinner ett motstandstest, eller om
anfallaren vill avbryta eller blir nervchockad,
bryts greppet. Under den kvévda personens egna
aktiveringar kan ett extra motstdndstest ske per
2 KP, utan risk for skada.

Springande mal

MA@l i rorelse dr extra svara att traffa. Hog men
inkonsekvent hastighet i nérhet till siktlinjens
normal ger storst malus. Under vanliga
omstindigheter (inga 6verménskliga hastigheter)
ror det sig om ett improviserat tal mellan +1 och
+3 till ST, forutsatt att vaksamhet inte anvénds.
Springande mél som dnda dr vaksamma far ingen

nettofordel av att springa.
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‘ Valdstyper

Det finns fyra sorters vald hér i vérlden. Den typ
som kallas projektilvald (P) har den minsta
anslagsytan i forhéllande till sin hastighet, som &r
mycket hog. Denna typ alstras av kastade spjut,
avfyrade pilar, pistolkulor och skott fran eldvapen
i allménhet, fast inte bokstavligen alla projektiler.
Nasta typ, trubbigt vald (T) astadkoms med
nivar, klubbor, gatstenar och annat som skadar

genom att trycka sonder saker via traffar mot stora

anslagsytor. Laga hastigheter dr ocksa utmérkande.

Déaremellan finner man vasst vald (V), som alstras
av hugg och stick med blankvapen och liknande,
som tar sig in i kroppen. Vasst vald 4r skérande,
rivande och genomtringande, men har dnda storre
anslagsytor och ldgre hastigheter dn projektilvald.
Kategorin stricker sig ner mot trubbigt, till och
med spikklubbor och bagh-nakher. Observera
forresten att bagh-nakher, trots denna egenskap,

inte dr egentliga vapen.

Slutligen finns ocksé oblodigt vald (O), till
exempel eld, rok och elchocker. Det &r skada som
inte forvérras 16pande i efterhand genom snabb

blodforlust eller jamforbara processer.

Med denna typologi kan man snabbt uppna mer
nyanserade system for rustning och blddning.
Istdllet for att ha ett generellt skyddsvérde har
varje rustningsplagg upp till fyra (O, P, T, V). Om
nagon typ saknas ér skyddsvérdet mot den typen
emellertid inte noll, utan istéllet Adlften av
rustningens bdsta véarde. Tekniskt betydande

blodning uppstar enligt foljande:

Formler for blodning med valdstyper

Typ av vald Tillskott till blodningstakt
Oblodigt Ingen

Projektil = skada — 1

Trubbigt = skada — 2

Vasst = skada

Utover strid kan man raka ut for allehanda faror

fran miljder, olyckor och biologiska behov.

Fall

Om en person faller fran en betydande hojd testas
Sinnesnirvaro + Rorlighet for att fa tag pa nagot
och hejda fallet, om det dr mojligt. Hala, sléta och
sluttande ytor ger malus. Vid ett ohejdat,
oplanerat fall slumpar man tréaffomréde och tar
fallhdjden i meter som tréaffstyrka, +1B. Mjuka
underlag skapar ett separat slag for att minska

styrkan.

En person landar utan skada vid ett planerat fall
upp till Rorlighet 1 meter, plus personens lidngd.
Langre fall ger minst 1B traffstyrka och réknas
automatiskt som oplanerade om man inte klarar ett

test av Rorlighet med fallhdjden 1 meter som ST.

Elchocker

En 6gonblicklig elchock fungerar som en vanlig
attack for skadesyften. Om en person leder stréom
under léngre tid far hon en traff varje runda. For
hushallsel ér tréffstyrkan 2B1T.

Ett test av Viljestyrka kan lata en stromforande
person bryta kontakten. Rustning skyddar inte mot

el ndr kroppen &r stromférande, men kan isolera.

Hetta och kyla

Farliga omgivande temperaturer ger enstaka nivéer
av varaktig nervchock, och organtrauma i lamplig
takt. Mer dgonblicklig kontakt ger skada som vid
anfall. Om kéllan till sddan skada &r eld utbryter
brand, som i reglerna for eldkastare, pd eldfingda

omraden i kontakt med brasan.

Infektion

Varje dag med 6ppna sar slar man 2B1T som ett
test mot infektion. Om resultatet nar eller Gver-
stiger ens traumasumma hénder inget. Om man

ddaremot misslyckas tvad dagar i rad sa slutar man
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sla. Istéllet far man automatiskt en traff med styrka
2B varje dag, fran infektion. Tillstdndet férsvinner
ndr kroppen bekédmpat infektionen, vilket spontant

kraver ett framgangstest med tom TB (ST 4).

Smutsiga orsaker till saren, t.ex. rostiga vapen eller
djurbett i trdsk, ger T i testet mot infektion.
Sérvard, t.ex. tvitt med rent vatten, acetylsalicyl-
syra, viteperoxid och liknande ger F. Klinisk
sarvard, foretrddesvis vistelse pa ett modernt
sjukhus, gor testandet onddigt och hjélper till att
byta ett redan infekterat tillstind. Aven medhavd
antibiotika kan “sterilisera” sar s att man slipper

testa om man dr nagorlunda kompetent.

Ovilja att andas

Ett djupt andetag racker i 3(Fysik + Rorlighet +
Viljestyrka) rundor, mindre (halvering) om man
g0r nigot anstridngande under tiden och om man ar
mycket upprord (testa Kaosvana + Viljestyrka for
att behélla sjdlvkontroll), mer om man trénat
utforligt pa att hélla andan. Efter att denna tidsfrist
har gétt ut testar man Viljestyrka varje runda, for
att inte ppna munnen. Den forsta gdngen sker det
mot GST, dérefter med +1 ST per runda.

Lungor fulla med vitska eller giftig rok funkar
som en traff med styrka 1B per runda, med
modifikation for graden av fyllnad och giftets
styrka. En liten midngd giftig rok (som vid golvet i
ett brinnande hus) ger styrka 1B2T.

Somnbrist

Varje person har en forméga att “lagra” sémn
under tva dygn plus personens Viljestyrka i
timmar. Svarigheter borjar nir man sovit mindre
dn sa under sin lagringsperiod, som alltsd dr nagot
langre dn 48 timmar.

Somn under de senaste [48 + Viljestyrka] timmarna

Timmar Malus

16+ Ingen.
15-13 —1 mot Sinnesnérvaro och Handlingskraft.
12-10 —2 mot Sinnesndrvaro och Handlingskraft.

9-7 —3 mot Sinnesndrvaro och Handlingskraft.

6-4 —4 mot Sinnesndrvaro och Handlingskraft.
3-1 —5 mot Sinnesndrvaro och Handlingskraft.
0 —6 mot Sinnesndrvaro och Handlingskraft.

Man kan testa det lagsta av Sinnesnérvaro eller
Viljestyrka i lugna situationer utan tillriacklig

sOmn; misslyckas man s& rakar man somna.

Rorelse

Allt som beskrivs hér ar varianter och utbyggnader

av den grundldggande rorelsehandlingen.

Backar och trappor

Att rora sig utfér en brant lutning snabbare &n
Forflyttning kréver test av Rorlighet, med bonus
for snédlla underlag, ddr misslyckande innebér att
personen tappar fotféstet och ramlar nedfor
branten. Rorelse uppfor en brant lutning brukar

inte ha négon sirskild effekt, men kan kosta KP.

Balansgang

Avancerade handlingar dér balansen ar viktig kan
kréva test av Rorlighet for att lyckas. Miss-
lyckande innebiér tillfallig obalans (1B1F forlorade
KP) eller fall.

‘ Horisontella hopp (langdhopp)

Under suboptimala forhallanden, med viss ansats,
kan man hoppa sin Rorlighet i meter, horisontellt.
Virldsrekorden under optimala forhéllanden ar 7,5

m for damer, 9 m fOr herrar, ungefér Rorlighet + 3.

Klamrande 6ver hinder

- Hiilften s& hoga som personen: 3 KP for att

komma upp; paverkar inte hoppet ned.

- Lika hoga som personen: 6 KP for att ta sig upp
pa hindret och 3 for att ta sig ner tryggt pé andra

sidan.

(cc) NS 201 1 | viktor.cikman.se | Kompendium: 13



- Hoégre an personen: En person anses kunna fa
tag i och héva sig upp till kanter [10xRorlighet]
% hogre dn personens liangd. Det tar d& 9 KP att
komma upp pa hindret, och 3 att hoppa ner.

- Klittring pa vertikala hinder: En person kan ta
sig sin Forflyttning/2 m uppat under en runda
under extremt goda forutséttningar, till exempel
med en stege. Forsok att kombinera avancerad
klattring med andra aktiviteter torde kriava test
av Rorlighet + Klattring. Om ett osdkert grepp
utmanas testar man Sinnesnérvaro, Rorlighet

eller Fysik, tillsammans med Kléttring.

Dorrar

Det tar 2 KP att Oppna en olast dorr i riktning mot
personen, och det kostar lika mycket att stdnga en
dorr varsamt. Att 6ppna en olast dorr i riktning
fran personen, och att sl igen en dorr, kostar 1
KP.

Slapande

Man kan dra eller knuffa ndgot som inte gar att
béra, till exempel en medvetslos kamrat. Man
fardas da normalt 1 meter per 2 KP stéende, 1
meter per 3 KP krilande, plus normala for-
flyttningskostnader. Lagom Fysik &r ett krav. Om
flera personer samarbetar ror sig allihop under
samtliga lyckade sldpande handlingar, upp till var
och ens Forflyttning (eller Rorlighet/2 f6r
sittande/liggande) dér det gar for snabbt.

Smygande ut ur narstrid

En person som forsoker rora sig ut ur nérstrid far
1F till motstandstestet om hon gar med pa att inte
kunna rora sig langre &n till Forflyttning/2 meter

under hela rundan.

‘ Vertikala hopp (hoéjdhopp)

Med god ansats kan en person precis komma 6ver
en kant pa Rorlighet/2,5 m. Hopp utan ansats
och/eller for att landa pa fotterna torde istillet

grundas pé rastyrka (t.ex. Fysik/10 m) utan test.
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Psykologi

( rundreglerna har viss tackning av
stress, koncentration och mental

halsa. Det har kapitlet skisserar en serie
tillagg for mer psykologi.

« Om man vill kunna brénna extra energi for
stordad kan man skapa en resurs for uppoffring,

som pa sidan 16.

« Om man vill visa ett skérrat tillstdnd i spelet kan

man applicera psykchock, pa sidan 16.

« Om man vill ha mer variation i vad som hinder
nér nagon fér en knéck kan man slé pé tabellen
for tillfalliga psykiska storningar pa sidan 16,
som innefattar psykchock.

« Om man vill ha ett enkelt system for nir sddana
psykiska knédckar upptrdder kan man anvinda

det som finns pé sidan 17.

- Storleken pa potentiell psyktrauma kan
standardiseras i enlighet med stressfaktorerna pa
sidan 17.

 Avtrubbning pé sidan 18 kan anvindas som ett

tveeggat skydd mot psykologiska skador.

« En modell for aterhdmtning avslutar serien pa
sidan 18.

Innan dess diskuteras dock nagot annat.

Programmering

Man kan bestimma att en person ska utfora en
sarskild handling om ett sdrskilt villkor uppfylls.
Det kallas hér for programmering, och kan vara ett
intressant alternativ till bredare former av
avvaktande. Overvakning i grundreglerna blir d&
ett bra exempel pa programmering. Har nedan

beskrivs en motsvarighet for narstrid.

Att programmera sig kostar 1 KP men avbryter
aktiveringen. Om man programmerar sig kan man
endast med stor svarighet dndra sig mellan

aktiveringar; man behdver bryta programmeringen

med spaning om man inte gor det passivt eller far
nervchock; och det gér bara att programmera sig
for en enda handling i taget. Programmering
avbryts alltsé inte av att det kommer en ny runda
eller en ny aktivering, men ddremot om KP spen-
deras passivt, inklusive pa det som programmer-

ingen handlar om.

Stalsattning

En person som inte befinner sig i nérstrid kan
stalsétta sig. Hon far da mojlighet att attackera i
nérstrid om en motstdndare ror sig fram till eller
strax forbi henne, fran ett valfritt hall (180°).
Fiender utanfor den bevakade vinkeln paverkas
inte, eftersom personen bara formér kontrollera en

riktning i taget tillrickligt intensivt.

Aoristos saknar regler for detaljerade effekter av
olika langa vapen i nérstrid, men for att stalsatt-
ning ska fungera ordentligt kan det vara 6nskvart
att jamfora rackvidd mer eller mindre godtyckligt

for att sedan applicera foljande:

« Den stalsatta personen slar férst om hon har
avsevirt lingre riackvidd én den framrusande
motstdndaren. Om hon tréffar hejdas
motstdndaren utanfor nérstrid (en vapenldngd
bort). Motstandaren skulle da behova rora sig

igen for att komma in i nérstrid, med nya KP.

+ Om den framrusande motstdndaren har ett
motsvarande Overtag istéllet kan den aktiverade

sla forst.

+ Om varken forsvararens eller anfallarens rack-
vidd ér klart Gverldgsen, eller om man inte vill
jamfora rackvidder, bestdms attackordningen
med Sinnesnérvaro, som for initiativ; anfallen

kan da ske samtidigt.

Snabbdragning mot overvakare

Om en person vet att hon ar dvervakad, och
varifran, kan hon lamna sitt skydd och forsoka
skjuta sin dvervakare, som en dndring av kropps-
stallning plus anfall utan sikte. Hogst
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Sinnesnérvaro skjuter forst, lika skjuter samtidigt.
Aven om den langsammare blir triffad kan hon f
forsoka skjuta, under forutséttning att hon inte

forsokt avvirja.

Uppoffring

Personer kan offra nagon resurs for att heroiskt
hdja insatserna i desperata situationer. Valet av
valuta for denna uppoffring har med 6nskad stim-
ning att géra. Man kan till exempel fa 1 poéng
psyktrauma som en uppofring, men i ljusa genrer
bor man istillet inrdtta en resurs baserad pé
Viljestyrka. De tva centrala avvigningarna ar da
dess formel och resursens dterhdmtningstakt. Man
kan till exempel ha lika manga poédng att offra som
man har niva i Viljestyrka och éterfa ett per
spelmdte. Nar man offrat vad man kan kdnner man

sig sonderstressad.

Effekter

For varje enskilt podng man offrar av vald resurs

far man en valfri 6gonblicklig effekt bland de

foljande:

 Minskning av chocksumman pé samma sétt som
vid slutet av en aktivering.

« Ignorering av alla 6gonblickliga effekter av

nervchock.

- Ignorering av att man annars skulle ha forlorat

medvetandet.

« Omslag i ett framgangstest.

Tillstandet psykchock

Under psykchock far man bara utfora patetiska
handlingar, som att kvida “Jag ger mig!” och att
krypa ihop eller ldgga sig ner, samt forsdka bryta
psykchock.

Eftersom dessa begrinsningar ar véldigt allvarliga
om man inte tillats tdnja pa dem bor tillstandet
anviandas med ett system for uppoffringar (s. 16).
Med ett sddant system kostar varje fri handling 1

poéng av den resurs man offrar.

3 KP spenderade pa ett forsok att bryta psykchock
ger ett framgangstest av det simsta av Kaosvana,
Sinnesnarvaro eller Viljestyrka mot GST. (Inte
nddvindigtvis allihop; Kaosvana giller i stressiga
situationer, Sinnesnérvaro for att upptdcka nya hot
eller méirka att 4ven ens vénner ar 1 fara,
Viljestyrka for desperation.) Framgang avslutar
psykchocken. Om hotet forsvinner upphdr chocken

utan test.

Tillfalliga psykiska storningar

Psykchock &r grunden i f6ljande palett av till-
falliga irrationella reaktioner. De kan anvidndas
med fritt val eller tdrningar (2B) for att antyda
tillfalliga psykiska storningar, i eller utanfor strid,
om deltagarna saknar fantasi till egna tillfdlliga

storningar for att brénna psyktrauma.
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Slumpmassig skrackeffekt

2B Yttring Teknisk effekt

2 Hallucinationer, 2T med allt tills nagot
derealisering. lyckas.

3 Hysteri, vilda Psykchock dér offret far

gester, skratt
eller grat.

utfora rorelsehandlingar,
som kostar dubbelt.

4 Okontrollerbara | 2T med precisionskriavande
ryckningar eller | handlingar, max Rorlighet i
skakningar. meter per forflyttning.

5 Vomering. Psykchock.

6 Skrik. Psykchock.

7 Lamslagen fasa. | Psykchock.

8 Djup chock. Psykchock dér tester for att

bryta kostar dubbelt.

9 Panisk flykt. Forflyttning ur (den

inbillade) farozonen sé

snabbt som mojligt.
10 Svimning. Medvetsloshet.

11+  Mordisk hysteri. Omedelbara attacker mot
hotet med alla KP, utan
sikte.

Orsaker till skramsel

Ett skrimseltest &r ett test av Kaosvana mot GST
med modifikation enligt nedanstdende regler. Om

testet misslyckas fér personen 1 psyktrauma.

Nar man tror sig veta att man blir offer for en
vanlig avstiandsattack gor man ett skrimseltest.
Det sker efter alla andra omedelbara effekter av
attacken, vanligtvis direkt efter att eventuell skada
bestamts. For vart och ett av foljande villkor som

uppfylls stiger ST med 1:

- Malet vet inte var anfallaren finns.
- Malet har inga kamrater med sig.

- Anfallet var en lang salva.

For vart och ett av foljande villkor som uppfylls

far malet 1F:
« Attacken missade.

- Malet har tagit skydd, till exempel genom ett

forsok att undvika attacken.

Det finns ocksa mindre komplicerade orsaker till

skramseltest:

« En farlig fiende startar en nérstrid.

« Man ir tillréckligt néra for att kunna skadas av

en explosion.

« Man brinner eller saknar helt andningsbar luft i

lungorna (vid varje aktivering). Se sidan 8.

Minimum for ST i skrdmseltest kan vara personens
psyktraumasumma. Det ger en negativ spiral som
kan vara lamplig i vissa genrer. Man kan ocksa lata
sarskilt grova misslyckanden ge flera podng. Ett

mer utarbetat alternativ beskrivs nedan.

Psykstress

For att systematisera hur traumatiserande en
handelse eller livsstil 4r kan man psykstress som
en vektor med kategori och storlek i psyktrauma. I
tabellen hir anvénds tre kategorier: vdld, kénslor
av personlig utldmning (till exempel starkt
beroende av auktoriteters sviktande godtycke,
social isolering som gor att man inte langre kan
analysera sig sjélv, etc.), samt kognitiv dissonans i
forhéllande till personens vérldsbild. Nar det
géller virldsbilden &r det viktigt vilken miljé man
kommer ifran, och svért att spekulera. Exemplen
forutsétter en statistiskt sannolik svensk ar 2000,

utan medveten tro pd overnaturligheter.

Exempel pa psykstress

Stres | Vald Utlamning Varldsbild

s

T Ensmillpd  Underként Ihallande déja

= kiften. Asynen resultat pa ett  vu stricker sig

= av hur tva prov som alla  en bitini
stora killar kompisar framtiden.
ranar en klarar.
pensionar.

= Personen hotar | Plotsligt Klara minnen

A med vald, blir | avsked fréan av en lang
trodd och far | jobbet. Flera  drém, och
som hon vill. | dagar utan matchande

Personen rakar realtidskontakt  blamaérken.
kora 6veren | med ndgon
hare. annan.
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Stres | Vald Utlamning Varldsbild
s
= Personen Haktning. Fysiskt
A skadar Malande illamaende av
allvarligt abstinens- illustrationerna
nagon i besvir. i en medeltida
sjalvforsvar. handskrift som
ingen lyckats
tyda.
T Personen En ménad i ett Tidsmaskinen
= véllar av land dér ingen nodlandar en
= vardsloshet en | fattar ett ord. | vecka innan
annans dod. avfard.
= Aktiv Helt nya sidor Det onda 6gat
A medverkani  hos densom  sviljer
ett mycket personen rummets ljus.
brutalt forhor  trodde sig
eller ett kéinna bast.
sarskilt blodigt
faltslag.
i Personen Insikten att Personen tror
o avrittar en ménnen som  sig dkalla en
~ hjalplos valdtog ens poltergeist.
manniska som  barn har
sag for kommit undan
mycket. utan spar.
T Personen blir  En vecka i En hemsk
= véldtagen och  isoleringscell, &ngel
~ fér sitt ansikte | oskyldig. meddelar vem
sonderslaget. som maste do
samma natt.
Y Asynenavhur Bevis foratt  Nyhetsankare
= en prickskytts | personen med spya i
I~ kula fran utsatts for mungipan
ingenstans experiment visar hur ett
forvandlar ett  som kommer | sjudande
barns huvud  att missbilda  tentakel-
till falu rod. henne svért. monster
kniackte sky-
skrapan.
i Personen En dlskad Den
i~ tommer familjemedlem  &teruppstdndne
gaskammaren, drogar dlskarens
fyller ugnen,  personen, stjil | famntag ir inte
och stidar en njure och | en grad ver
bada under fornekar rums-
skratt och absolut all temperatur.
banala kunskap om
dodshot. detta.
= Personen Personen dr Insikten att
EE forlorar Konerak fordldern som
“  langsamtsina  Sintha- personen
hénder under  somphone. knappt tréffat,
tortyr. Googla det. och som hon
dérfor alltid

hatat, dr henne
sjélv.

Avtrubbning

For var och en av de kategorier av psykstress

(s. 17) som anvénds finns en variant av en ny
personlig egenskap: Avtrubbning. Varje grad av
Avtrubbning riknas som 1 poéng permanent
psyktrauma, men minskar ocksa all inkommande

psyktrauma i samma kategori med 1 poéng.

Nér en person utsitts for en stressfaktor som ar
storre &n hennes Avtrubbning fir hon 1 poéng
Avtrubbning efterét, vid lyckat resultat i ett
framgangstest dar hennes existerande Avtrubbning

ar bade TB och T. ST éar stressens storlek.

Denna egenskap speglar inte en formaga att
handskas med stress pa ett hdlsosamt sétt.
Kénslomassig hardning 4r nedbrytande. Man
kénner sig mer och mer isolerad fran verkligheten
eller méanskligheten, som samtidigt kinns allt
mindre palitlig och intressant. Varje form av
Avtrubbning &r alltsa i sjdlva verket ett matt pa en
varaktig psykisk storning som paverkar

vardagslivet negativt och for psykosen ndrmare.

Avtrubbning bdrjar vanligtvis pé noll, men kan
kopas for UP (1:1) om man vill ha den fran borjan.

Avtrubbning mot vald dr gratis upp till Kaosvana.

Aterhamtning

For att bota psykiska problem maste man behandla
och gora sig av med foljande egenskaper bit for

bit, i tur och ordning:

« Ickepermanent psyktrauma, &tminstone tills

personen ligger under 10.

+ Avtrubbning (s. 18). For att bli av med 6vriga
typer av psykiska storningar méste man
atminstone ndta bort nivderna av Avtrubbning
som ligger 6ver Viljestyrka. En niva kriaver

ungefér en manads ganska intensiv terapi.

« Ovriga storningar (s. 7). Kan ta ar av aktiv

behandling.
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‘ Andra tillagg

Aoristos grundregler ar byggda for en
viss filosofi, med en given grad av

realism, en sarskild detaljniva och
begransad tackning. Spelsallskap som
anvander Aoristos kan dandra pa det.

Det enklaste séttet att dndra &r att ta bort saker,
eftersom Aoristos dr modulédrt. For ett snabbare
och mindre realistiskt system kan man till exempel
skippa négra av foljande mekanismer fran

grundreglerna:

« Tung packning till en viss niva (2 multipler?),

dér det genast blir omojligt att rora sig.

- Tréaffomraden. Totalrustning anvénds for alla

traffar (eller alla utan fritt val av traffomrade).

« Tink pa att inte justera Totalrustning for
dolda omraden, annat dn for anfall som ar
omradesldsa redan i grundreglerna

(automateld, explosioner).

+ Blodningar, utéver kontrollen av medvetande,
eller helt och hallet.

- Effekter av organtrauma, utom doden.
- Ogonblickliga effekter av nervchock.

« Nervchock kan forenklas till en omedelbar

forlust av 1 KP istéllet for en grad.
+ Dubblering av tdrningars effekt pa traffstyrka.

Dylika forenklade regler kan anvindas tillfalligt
for att snabba upp stora eller frekventa strider,
eller i hela kampanjer. Ibland uppstér dock behov
av tekniska 16sningar som kréver fler mekanismer,
och den taktiska modellen for strid i Aoristos &r

hur som helst begrdnsad i sin flexibilitet.

Det har kapitlet innehaller tillagg som kan
bli aktuella i vissa situationer, men som
alla ar ytterst frivilliga. SL bor specificera
om nagra av dessa forslag anvands.

Ett systems grundldggande testmekanism &r svar
att byta ut helt, men dven smé justeringar kan
dndra systemets kénsla. Innan man dndrar bor man
dock forsté i detalj hur det gamla fungerar. Har ar
till exempel sannolikheterna for att fa 1, 4 eller 6
som resultat med olika antal tirningar i ett

framgangstest med tvingande hand och 1B:

Sannolikheter for extrema varden med 1B
T P(1) P4) P(6)

1 31% 25% 2.8%

2 42% 13% 0.46%
3 52% 6.3% 0.08%
4 60% 3.1% 0.01%
5 67% 1.6% 0.002%

Risken for minimal skada med 2B4T i ett
anfallstest dr 26%, liksom risken fér maximal

skada 1 ett test med 2B4F, och sa vidare.

‘ Ojamna slag

I synnerhet i motstandstester kan man kan tolka
siffran pa den inaktuella tirningen i en vanlig hand
(1BIT) som indikator pa snabbhet. Om man till
exempel slar en 1:a och 6:a sa beskriver 1:an
kvaliteten pa resultatet (mycket dalig), men 6:an
visar att man blir fardig véldigt snabbt, vilket kan
ha betydelse.

‘ Utjamning av formagor

Om man later varje slagen 1:a (eller varje 1:a efter
den forsta) med neutrala eller tvingande tirningar
sdnka hela slaget med —1 blir det oftare mojligt for
lite vdl kompetenta personer, i synnerhet under

inflytande av nervchock, att misslyckas.

Om man pé samma sétt tolkar varje slagen 6:a
(eller varje 6:a efter den forsta) som +1 blir det
oftare mojligt for mindre kompetenta personer att
lyckas med hjélp av sikte, utan att det for den skull

ar sannolikt.
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Fler grader av framgang

For att skilja pa fler grader av misslyckande i
beskrivningssyfte, och hindra amatdrer fran att ge
sig pa saker de inte borde, kan man straffa ett slag
som inte nar upp till ST — 4 som ett sidrdeles

fumligt misslyckande.

P& samma sitt kan man beldna hela slag langt 6ver
ST med F i avgdrandet av foljderna, men ett
avancerat system av det slaget blir klumpigt med

Aoristos som grund.

Ett riddjur aktiveras samtidigt som dess ryttare och
har inga KP. Genom att spendera 1 eget KP kan
ryttaren dndra djurets fart eller riktning. Ryttaren
behover ocksa “ge” djuret 1 KP pa detta sitt for att
anfalla vid ndgon punkt ldngs med djurets
forflyttning.

Ett fyrfota riddjur som kommit upp i god fart
vander langsamt. Det kan ta ménga rundor att
komma tillbaka efter ett lansanfall. Goda ryttare
(hogt i Ritt) kan gora svingarna tétare, accelera-
tionerna snabbare och djuret mera palitligt i
skrimmande situationer. I tveksamma fall testas

Ritt for att kontrollera djuret.

Svara skador, ovdsen med mera kan skrimma ett
djur. Testa djurets Kaosvana. Vid misslyckande
maste ryttaren l4ta det f& sin vilja fram tills 3 KP

lagts pa ett lyckat test av Ritt.

Anfall fran ryggen

Om ett nérstridsanfall utfors fran ett riddjurs rygg
pa ett sadant stt att djurets och ryttarens rorelse-
energi lidggs till vapnets sé laggs en del av djurets
Fysik till anfallets skada, i direkt proportion till
den del av 2xForflyttning med vilken djuret fardas
under rundan. Vid maxfart 14ggs alltsa hela djurets
Fysik till skadan hos ett anfall, som sker rakt

framfor djuret, t.ex. med lans.

Lansar far inte ryttarens personliga skade-
modifikation, och anvénds med fardigheten Ritt,
inte Nérstridsvapen. Vapen som normalt kraver tva
hander kan héllas med en hand i beriden fram-
rusning utan det vanliga straffet, under samma
regel (ingen Fysik fran ryttaren, och fardigheten
Ritt). Med andra vapen i framrusning fér ryttaren
sin skademodifikation, men bara en brakdel av

riddjurets.

ST hojs for beridna avstiandsanfall om djuret ror
pa sig, och det gor det i allménhet dven nir det inte

forflyttar sig i teknisk mening.

‘ Anfall mot djur och ryttare

Om ryttarens ben pa bortre sidan av riddjuret
triffas, eller om man fér vélja omrade, s kan
traffen flyttas till djuret. Man kan ocksé anfalla
riddjur direkt. Djur brukar inte begavas med
traffomradestabeller och anvinder en 1dmplig

motsvarighet till Totalrustning om de ar rustade.

Vaksambhet for ryttaren i sadeln, och for riddjuret

sjilvt, maste innefatta ryttarens vérde i Ritt.

Normalstora personer som forsoker traffa en
ryttare i nérstrid har +1 ST och kan inte na

ryttarens huvud.

Det finns ingen magi i grundreglerna darfor att
magi dr fundamentalt orealistisk och bland det
mest specifika som varje spelmiljo har att erbjuda,
i basta fall. Darmed &r det omdjligt att generalisera
effektivt. Man bor skapa ett magisystem som
passar den virld man spelar i. Hér foljer nagra

skisser:

Exempel Vem som helst kan léra sig vilka formler
som helst, om de &r skrivna pa det egna spraket.
Varje typ av formel har en egen TB; formeln
Eldboll testar till exempel Viljestyrka + fardigheten
Dvirgmagi + expertisfardigheten Eldmagi (s. 22
om expertis) for att fa ndgon effekt. ST beror helt
pé formeln. Maximal traffstyrka dr lika med det
antal gdnger som magi anvénts inom 100 m fran
platsen under det senaste aret.
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Exempel Det gar inte att ldra sig en formel om
man inte har tillréckligt stor magisk intuition, som
ges av nya primadra attribut. Olika formler sorteras
under olika attribut (Floden, Fjarrsinnen med flera).
En given formel kan krédva nivaer i flera olika
attribut.

Nér man val lért sig en formel kan man utnyttja den
utan att testa ndgot, men kraftfulla formler kostar
mana. Den tillgéngliga méngden mana ges av det
sekundira attributet Manapool = 3xViljestyrka. Ett
poédng mana éterbildas varje timme.

Exempel Utnyttjandet av all magi sker med
fardigheten Kanalisering, som beskriver det antal
magipoédng personen kan dra fran omgivningen in i
en formel, per runda. Varje formel kréver en viss
summa magipoing och KP innan effekten uppnés,
och det maste goras som en utdragen handling utan
avbrott.

Alla magiker kan forsoka utfora alla formler som
de memorerat, utan tester, men ju fler samman-
hiangande rundor under vilka man kanaliserar, desto
storre skada tar man av energin. Skadan &r 1 smérta
och 1 trauma per runda utéver den méangd rundor
som dr lika med Viljestyrka. En oskicklig magiker
branner alltsa sig sjdlv om hon forsoker anvinda en
svar formel.

Exempel Den enda tekniska egenskap som behdvs
for magi dr Viljestyrka, som testas dolt av SL for
att man ska lyckas behélla koncentrationen under
sarskilt pldgsamma ritualer. De allra vérsta ritual-
erna kréver dessutom att man offrar Viljestyrka
tillfélligt, och den Viljestyrka man offrar far man
inte tillbaka innan formeln havts eller avbrutits,
alltsa sa lange den ar “i spel”.

Om testet av Viljestyrka misslyckas slar SL fram en
negativ bieffekt ur en lang tabell. Bieffekten kan
inte med sékerhet knytas till ritualen. Till exempel
kan négra lik inom 1 km kravla ur sina gravar,
besatta av mindre andar som tog tillféllet i akt nir
sléjan mellan véirldarna var svag.

Naéstan alla formler kraver komplicerade materiella
ingredienser, men det har inte med reglerna att
gora, om det inte &r s att en formel med nagra
felande ingredienser har reglerat minskad teknisk
effekt, eller fler dolda nackdelar.

Exempel Magi maste vara nyckfull och har darfor
aldrig ndgot med regler att gora.

Exempel Nér en person skapas far hon ett vérde i
det sérskilda attributet Drakblod. Viardet ar helt
enkelt genomsnittet av hennes foréldrars varden i
samma attribut, och fordndras aldrig. Bara en
tusendel av befolkningen har ndgot annat vérde &n
noll. Vid varje fodelsedag fran och med den tionde
vinner man spontant kunskap om och férméga att
anvénda en ny formel som slumpas fram pé en
tabell, specifik for personens stjarnbild. Nér man
har lika méanga formler som man har poang i
Drakblod far man inga fler.

Alla formler dr mentala attacker. Effekten av varje
formel 16ses darfor med ett motstindstest av
Drakblod + Viljestyrka. Rika magiker gar omkring
med draktandstalismaner som kastar tillbaka
formler pd anfallaren nér motstdndstestet faller till
talismanbérarens fordel.

Exempel For att kunna utdva magi maste man
soka sig till en av varldens adror, som hela tiden
skiftar. Man letar upp en ddra med fardigheten
Andevirlden, och sedan ar det fritt fram att dricka
dess energi. Det finns inga formler. En magiker kan
forsoka omforma vérlden hur som helst med sjélens
kraft, tills 4dran tar slut eller &ndrar sitt lopp.

Dessvirre innebar varje 1 KP utnyttjande av magi
+1 andepoidng. For varje 100 andepodng personen
samlat forlorar hon 1 Fysik via utvecklings-
modifikation (s. 22). Nér attributet nér noll
forsvinner hon och blir en ande.

Har foljer ett exempel pa hur en formel kan se ut.

Vilka uppgifter som behdvs varierar saklart.

Exempel Brinnande hinder

Magikerns hénder tar eld utan att skada henne.
Férdighet: Eld.

ST: 7.

Inldrningstid: 6 timmar.

Koncentrationskrav: 5 KP.

Effektens langd: 1 minut.

Teknisk effekt: Obevipnade nirstridsanfall har
+1B styrka.

Narrativ effekt: Lagorna borjar pa huden, fran
handleden och ut 6ver hela handen. De blir 1 dm
langa, klara och valdsamma. Elden behover syre
och beter sig som om den vore helt vanlig, med
undantag for att den inte kan paverka magikerns
kropp direkt. Hennes klidder och har tar eld om
lagorna inte hélls borta, och sddan sekundér eld kan
skada henne. Likasd om hon har négot i handen sa
hettas det upp och borjar skada henne efter en
stund.

Variant: Brinnande handskar | ST: 8. |
Koncentrationskrav: 10 KP. | Ldgorna péverkar inte
den utrustning magikern bér nar formeln aktiveras.
Om hon har handskar bérjar ldgorna pé deras ytor,
och slocknar genast om handskarna tas av. Om hon
héller i nagot tar det inte eld och virms inte heller.
Skador kan dock uppsta vid bristande koncentra-
tion (om magikern till exmpel utfor en utdragen
aktivitet och drabbas av smarta).
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Rollpersonsskapande

Ett viktigt antagande i Aoristos r att spelet
handlar om mycket ménniskolika personer. For att
dndra detta kan egenskaper fa en utvecklings-
modifikation (UM) inom parentes efter namnet.
UM ligger alltid ovanpa vardet man kdper, och
representerar att en viss egenskap ar lattare eller
svarare att trdna upp 4n genomsnittet, alternativt
naturligt 14g eller hog for ifragavarande typ av
varelse. Negativ UM ir det enda som kan sénka

personliga egenskaper till negativa vérden.

UP vid skapelse

Ett problem med UP &r att de till stor del represen-
terar trédningstid, samtidigt som systemet undviker
att beréra mycket som kraver traningstid. En direkt
l6sning &r att gbra en grov uppskattning av hur
personens erfarenhet forhaller sig till vad Aoristos
har att géra med. Teoretiska studier ger inga UP

dven om de kréiver bade tid och anstringning.

Alder ir en annan faktor. Man kan ge varje spelare
RP:ns élder i UP, eller ndgon kompromiss mellan
detta och ett statiskt virde, som t.ex. 10 + alder/2

UP, eller nagot 16jligt avancerat:
4 X\ alder—5+2

En sédan formel kan vara anvéndbar med lang-

livade arter, som tolkienska alver.

I synnerhet om alder ger UP bor man overvéga att
anvénda aldersmalusar mot Fysik och Rorlighet,
eller 6vre granser for attributen (t.ex. UM —1 eller
ovre grins 4 vid 50, —2/3 vid 70, —3/2 vid 90...) nir

man blir gammal.

Expertisfardigheter

Vissa vanliga fardigheter anvinds séllan ensamma.
De kombineras med expertisfardigheter som
beskriver underomriaden, och som kan ha en UM
(skriven inom parentes efter expertisfardighetens
namn). Detta forenklar kategorisering av utrust-

ning och dirmed dven mer realistiska regler for

specialiserade vapenslag. Som exempel, vapen
som anvinds med expertisfardigheterna Strids-
gissel eller Piska ger 2F till slaget for att tréffa nir

maélet anvédnder en nérstridsfardighet i vaksamhet.

En del utrustning kan hanteras med ett urval av
expertisfardigheter, till exempel kortsvérd med
Kniv eller Svird.

Definitioner av expertisfirdigheter for Narstridsvapen

Expertis Tackning

Klubba Fran stolsben, brodkavlar och blyror
till stridshammare och sldggor, med
bland annat batonger och blydaggertar
déremellan.

Kniv Korta blankvapen, inklusive rejéla
dolkar och kortsvard.

Piska (—1) Aven kedjor.

Pilvapen (1) | Glavar, hillebarder, palyxor, stridsliar
och tunga spjut.

Stav Balanserade stavvapen, inklusive
langa traklubbor som ockséa kan
anviandas med Klubba, och langa spjut
som ocksé kan anviandas med
Pélvapen.

Stridsgissel Alla modeller.

Svird Kortsvérd och léngre.

Yxa Fran minsta enhandsyxa upp till
ryttaryxa och tung slagyxa.

Definitioner av expertisfardigheter for Skjutvapen

Tackning

Expertis
Armborst  Alla portabla storlekar.

Gevir Tva grepp. Allt fran medeltida
frontladdade handbodssor och muskedunder
till moderna kulsprutor. Innefattar
hagelvapen och granatkastare.

Pistol Ett grepp. Revolvrar, gamla frontladdade
pistoler och automatpistoler, hela vigen
upp till latta kpistar.

Raket- Alla portabla storlekar. Aven rekyllosa
gevir kanoner.

Tanken dr att en expertisfardighet och dess
moderfirdighet (den vanliga férdigheten) ska
utvecklas sida vid sida med anvéndning, i det

forhallande som ar ekonomiskt.
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Kostnader for omodifierade expertisfardighetsnivaer

Niva | Fran foregaende niva Fran noll
0 0 (utgangspunkt) 0

1 1 1

2 4 5

3 10 15

4 20 35

5 35 70

6 56 126
7 84 210
8 120 330
9 165 495
10 220 715
11 286 1001
12 364 1365
13 455 1820
14 560 2380
15 680 3060

Nivén i en expertisfardighet 14ggs ihop med
moderfardighetens niva nar skicklighetsgraden ska
tolkas 1 beréttelsemédssiga termer, vilket sker enligt
tabellen for vanliga fardigheter. Expertis-
fardigheter paverkar dock inte GST.

Fler expertisfardigheter ar vildigt litta att 14gga
till. Fardigheten Vildmark kan till exempel utokas
med expertisfardigheter for specifika regioner,
Flygplan kan utokas med olika typer, och sa
vidare. Detta har en forenklande effekt 6verlag, da
niva 1 av en expertisfardighet dr mycket billig;
UM -1 kan anvéndas for att motverka detta. Hér ar

nagra mer specifika idéer:

- Improviserade nérstridsvapen anvinds med en
improviserad expertisfardighet (t.ex. Mobler)
som har negativ utvecklingsmodifikation (t.ex. —

3) och skada +0. Fardighetens malus kan bero

1+ Man kan ocksa ténka sig vanliga fardigheter som
specialisering till mer grundldggande
expertisfardigheter, till exempel fardigheter for
Djungel och Stendken som béda anvénds med
expertisfardigheten Vildmark.

pa anvindarens storlek, styrka och anatomi;
eventuellt anvinds en riktigt dalig UM men
samtidigt later man Fysik inga i TB.

- Expertisfardigheten Kampsport blir F till skadan
vid en eventuell traff i obevédpnad strid, utdver
att den laggs till TB for att triaffa.

+ Vapen som anviands med expertisfardigheten
Motorsag har ingen ytterligare fordel av Fysik

storre &n anvindarens niva i fardigheten.

« Vapen som anviands med expertisfardigheten
Bola och som vid kast tréffar malets ben filler
malet till marken. Det tar 5 KP &t gdngen lagda
pa 3 lyckade ROR-test att avligsna en fillande
bola fréan sitt ben, och tills det &r gjort kan malet

inte resa sig.

+ Vapen som anvénds med expertisfardigheten

Kasttrd har +1 ST pa avstand 6ver 20 m.

Och sa vidare...

Exempel SL vill ha fler detaljer. Hon bryter upp
expertisfardigheten Svérd i Enhandssvérd och
Tvahandssvérd, eftersom teknikerna som anviands
med dessa bedoms vara betydelsefullt olika.

Exempel SL vill ha storre enkelhet. Hon forenar
dérfor Kniv och Svird till expertisfardigheten
Blankvapen, eftersom vapenslagen har en del
gemensamt i hur de hanteras.

For 6kad detaljrikedom kan man tidnka sig lager av
overlappande expertisfardigheter, t.ex. Enhands-
svard jamte Svérd, och expertis som inte har ndgon
moder bland de vanliga fardigheterna. Exempel pa
det senare kan vara Akrobatik som anvinds med

Rorlighet i vissa situationer.

Nar man uppgraderar en moderfardighet kan man
upplosa max en grad av varje expertisfardighet
som hor till den, vilket 16sgor expertisens UP, som
dé genast konsumeras i utvecklingen av moder-
fardigheten. Denna regel hjélper till att hindra att
expertisfardigheter tillater utveckling dver niva 5,

och forenklar byten av inriktning.
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Istillet for UP

Det kan vara onskvért att slumpgenerera egen-
skapsvirden, till exempel for att f4 en rollperson
som bildar en utmaning att gestalta. S14 d& 1B2T
eller 1B1T for varje primért attribut och f6r upp
till 6 valfria fardigheter. Nivé 1 dr frivillig, som

vanligt. Négra enkla variationer:

- Varje l:a och 6:a riknas som en 2:a for att 6ka

sannolikheten att f4 normala virden.
« Man far 1 med ett matchande par 1:or.
« Svagare rollpersoner slér fler T.

« Man har, till exempel, 4 slag med 1BI1T, 4
med 1B2T och 4 med 1B3T att dela ut bland

12 valfria egenskaper.

- Istéllet for att sla flera tirningar fAr man ett visst
antal (om)slag av enskilda tarningar, per

rollperson, for hela skapelseprocessen.

- Sla forst, bestdm vilka egenskaper som ska fa

virdena sedan.

- Istéllet for att ens anvénda slump far man ett
visst antal absoluta viarden att distribuera fritt,
t.ex. en 5:a, tvd 4:or, fyra 3:or, fyra 2:or och fyra
1:or. Eventuellt har man separata pooler for

attribut och fardigheter.

Andrad egenskapsuppsittning

Det &r latt att dndra den tillgéngliga uppséttningen
av attribut och fardigheter, i synnerhet for att
forenkla SLP:er. Man bor dock ténka pa foljande:

+ Systemet r atstramat i grund. Kolla igenom
grundreglerna sé att egenskaper du tar bort inte
gor onskvérda standardiserade tester eller
sekundéra attribut omojliga att anvénda eller

orealistiska; bygg om for att kompensera.

- Firre fardigheter ger hdgre tempo men antingen

minskad realism eller minskad objektivitet.

- Att simulera fler aspekter av personer tekniskt
ger lagre tempo, minskad frihet, och d6kad balans

mellan personer (vilket &r orealistiskt). Det

innebdr ocksa en dragning frén beréttelse-
centrerat rollspel mot simulationsspel och
bradspel (tidvling och resurshantering dér regler
hérskar).

« Maénga vérldar bor fa nya fardigheter med

ofordndrad designfilosofi och detaljniva, pa
grund av teknologier som skiljer sig frén

verklighetens.

- Manga av standardfirdigheterna ar beroende av
vissa teknologiska nivéer, och kan med fordel

strykas i en vérld utan teknologin.

Exempel En kampanj kommer att krdva frekvent
aventyrlig tillverkning av kemikalier, sa SL lagger
till fardigheten Alkemi. Den styr tillverkningen av
krut, brinslen, medicin och gifter. Det &r en liten
andring av designfilosofin eftersom sédan tillverk-
ning normalt &r fri. SL stryker ocksa alla moderna
fardigheter fran kampanjens rollformulér eftersom
vérlden inte har teknologi for saker som bilar.

Exempel SL forbereder en cyberpunk-kampanj
och lagger darfor till fairdigheterna Nollgravitation
(manuella mandvrer med rymdfarkoster, och
allménna tricks utan gravitation) samt Cyberrymd
(hackande och dylikt). Hon behaller fardigheter
som Ritt; hdstar ar utdéda men kan simuleras.

Exempel SLP:er far fardigheten Strid istéllet for
ndgot ur den vanliga uppsittningen, som en
forenkling.

Exempel SL trivs inte med Aoristos smala
tackning. Hon lagger till de priméra attributen
Intelligens, Minne, Utseende, Kondition och
Charm, samt en lang ricka nya fardigheter (till
exempel Medicin, Allménbildning, Kontaktnét,
Ledarskap, Historia och Bluff). Eftersom det ror
sig om rena tilldgg uppstér inga konflikter.

Exempel SL anser att Kaosvana, Sinnesnérvaro
och Viljestyrka ar for lika varandra. Hon forenar
dem allihop till attributet Sinne, som tar de tre
andras platser i samtliga formler och testbaser. Hon
gor samma sak med Fysik och Rorlighet, som blir
Kropp.

Oronmarkta utvecklingsstreck

Varje gang en rollperson anvinder en fardighet
eller ett primért attribut pa ett meningsfullt och
lampligt utmanande sitt i spelet, oavsett om
anvindningen &r framgangsrik eller ej, far egen-
skapen ett utvecklingsstreck. Nar den samlat sé

ménga streck som man normalt skulle behéva UP
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for att uppgradera den, sa stiger den av sig sjélv.
UP behover inte anvindas med den héir mekanis-
men, men kan komplettera den for 6kad hastighet.
Den framsta nackdelen &r att spelarna far ett
incitament att oftare utfora aktiviteter som rakar ha

tackning i reglerna.

Halsa

Att “forlora medvetandet” kan tolkas som att man
tappar kontakten med verkligheten och borjar
hallucinera eller liknande, snarare 4n att man
“somnar”. Det kan vara intressant att utfora ett test
av Viljestyrka per runda for att hdmta sig, om det

pagar en strid.

Fritt slumpade traffomraden

Grundreglernas slumptabell for 1T6 4r konstruerad
med mdjligheten till fritt val (inklusive huvudet) i
atanke, och dérfor ej komplett. Det kan vara
anvéndbart med en slumptabell som istdllet inne-
fattar allt, och har mer realistiska sannolikheter 1
forhallande till helt oriktade anfall. Hér nedan ar
en tabell med 1T10 ldmpad for nérstrid, och med

1 T8, lampad for avstandsstrid. Att sddana “unika”
tdrningar anvénds gor det ldttare att bestdmma
traffomrade samtidigt som slaget for att traffa (och
skada). Tabellen innefattar valbar extra
information om var triffen hamnar, for

berittelsens skull.

Slumpmassig bestamning av traffomrade

1T10 1T8 Omrade (grund) Omrade (detalj)

10 |8 | Huvudet. Huvudet.
Balen. Hogra delen av brostet.
Balen. Vinstra delen av brostet.
Bélen. Magen.
Hoger arm. Hoger 6verarm.
Hoger arm. Hoger underarm.

Vinster arm. Vanster Overarm.

Vinster arm. Vinster underarm.

Hoger ben. Hoger ben.

N W AR 0N L
—_ N W WA A 0N

Vinster ben. Vinster ben.

Om man ger sig ut pad djupare vatten &n sé, och till
exempel konstruerar en tabell for 1T20 med
separat rustningstidckning overallt, bor man ha i
atanke att exempelvis korta salvor representerar
flera projektiler, dér systemet inte beréttar vilka
som egentligen traffar, och dir det inte ar rimligt
att alla triffar precis samma stélle. Vinklar, hojder
och stillningar blir ocksé allt viktigare med dkad
konkretion.

| Minskad dédlighet

I vissa genrer kan héftiga personer helt enkelt inte

do snabbt eller ligga sarade lange.

« Om den ST man fér for ett 1dkningsslag ar
negativ tappar man sa manga poing
organtrauma, utan att sla.

 En viss mingd organtrauma (till exempel Fysik,
Viljestyrka eller en konstant) férsvinner varje

dygn, timme, minut eller runda.

- Viljestyrka ersitter 1:an i formeln {for
Hardighet.

En annan enkel metod ir att tillskotten till
blddningstakt och/eller organtrauma sénks fran
grundreglerna till exempelvis skada — 2. Skélet till
den terminologiska kontrasten mellan “skada” och
dess effekter i grundreglerna &r just att man léttare
ska kunna ldgga in eller &ndra en modifikation i
den Overgangen, till exempel nervchock = skada +
1 for ett nervgift pa klorna. For sddana additioner
till skada géller att traffar bara far effekt om
traffstyrkan &r positiv, men den behdver inte na
Hérdighet.

Tidsbestamt dodsogonblick ‘

Sjdlva doden (det oaterkalleliga upphdrandet av
hjdrnaktivitet) intrdffar 1B* (mellan 1 och 36)
minuter, minus summan av organtrauma, efter den
traumadkning som blir dédsorsaken. All nervchock

dr permanent hos personer som pa detta sétt ar
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doédsdémda, men eventuellt kan de fortfarande
tala, rora sig, etc. Ny trauma orsakar ett nytt slag,

som inte kan ge mer tid, bara mindre.

Initiativsystemet och turordning 6ver huvud taget
handlar om en kompromiss mellan realism, tempo,
nedtid, smak for taktisk simulation, och bokforing,

dér dvervakningsregler ticker upp ett kryphal.

Omvand deklarationsfas

Deltagaren som styr den person som har /dgst
initiativ i varje runda bestimmer och beskriver
Oppet vad personen vill géra med sin forsta aktiva
handling. Man klattrar pa sa vis uppét fran det
lagsta initativsteget till det hogsta i en planerings-
fas av varje runda, sa att den snabbaste personen i
striden handlar med kunskap om vad alla kdnda
fiender och kamrater kommer att férsoka gora,
samtidigt som ingen kan anpassa sig till den
snabbastes egen planering ostraffat. Om man vill

andra sin planering slar man for stress igen.

Mellan rundor far deltagarna, i radande

initiativordning, 6ka sina initiativsteg for KP, 1:1.

Planeringsfas

Om man har 5 eller fler KP kvar efter stress méste
man deklarera a//t man tianker gora. Detta sker i
borjan av varje aktivering och &r oberoende av
handlingarnas effekter. Man har till exempel ingen
mojlighet att skjuta pa en fiende tills fienden dor,
utan istillet med ett visst antal handlingar i ett

visst eldgivningsldge, oavsett verkan.

Den tekniska fordelen med hog Handlingskraft
minskar 1 denna variant till forman for realism,
men nackdelen med att olika spelare har olika
mycket att gora forstirks, eftersom de med bést
forutséttningar ocksé kommer att vilja ha mest tid

for att planera.

‘ Reaktionsaktiveringar

Spelets deltagare bildar tva eller flera lag i varje
strid, beroende pa lojaliteten hos figurerna de
kontrollerar. Enskilda deltagare kan tillhora eller
utgora flera lag, till exempel da SL styr bade nagra
djurskotare och deras odisciplinerade best. Lag
fattar vissa beslut kollektivt, genom rostning om

nodvindigt. Reglerna forédndras sahér:
« Stress dr 1B2F.

- En aktivering méste vara i minst en handling,
om KP finns. Aktiveringen kan dérefter sluta pa

tre sétt: Paus, turstopp, eller reaktion.

- En aktivering kan alltid pausas for 6verlamning
till valfri annan medlem av samma lag som inte

gjort sitt turstopp under rundan.

+ Turstopp motsvarar det normala slutet pa en
aktivering i grundreglerna, kan ske frivilligt,
omvandlar kvarvarande KP till vaksamhet, och
ger nya KP. Personer som gjort sitt turstopp kan
dock inte aktiveras igen under rundan. Initiativet
ror sig vidare i normal ordning (baserat pa
Sinnesnérvaro etc.). Vid noll KP sker turstopp

automatiskt.

 En person som bevittnar en motstandares
handling kan vélja att tvangspausa
motstandarens aktivering och reaktionsaktivera
sig sjdlv omedelbart efter att den bevittnade
handlingen ar avslutad. Detta orsakar stress som

normalt.

 Naér en reaktion foranleds av forflyttning
hinner den som ror sig sin Rorlighet i meter
innan den som reagerar utfort sin forsta
handling. Efter den forsta handlingen

kommer den som ror sig resten av vigen.
Regler for 6vervakning och reflexskott anvénds ej.

Om man vill 6vergd dnnu mer till lagspel, vilket
kan vara lampligt om de stridande enheterna ar
sammansvetsade, sd kan man ldta summan av

Sinnesnirvaro hos varje lags ledare och langsamm-
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aste medlem avgora vilket lag som fér vilja vilken
figur som helst att aktivera. Vid turstopp viljer

nista lag en valfri figur, och s vidare.

Andra tillagg och alternativ

‘ Daligt minne av gamla fardigheter

Ringrostighet i en egenskap kan representeras med
en tillfallig UM (s. 22) pa —1 per &r, som kan kdpas

bort med UP, 1:1, om man férnyat sin vanor.

Extrem Handlingskraft

Exempel Henrik hade en mecha som dkade hans
Sinnesnéarvaro med 1 (Sensorer +1) och 6kade hans
Skjutvapen med 1 (en sérskild egenskap som i
Henriks mechas fall kallades Ballistikkalkylator,
+1). Mechan sjélv hade virden som fungerade som
Fysik 18, Bérformaga 60 (pansarets vikt inrdknad)
och Forflyttning 12.

Robotar tar inte skada 1 normal bemarkelse utan

far istéllet enskilda konkreta fel som baseras pa

styrkan hos traffar mot dem.

Effekt av smarta hos mecha

Styrka | Undertabell F pa undertabell

Stridsdroger, derealiserande psykostillstand,
cybernetisk hjarnaugmentering, hdmndkénslor i
pulpuniversa och allmén 6verménsklighet &r
exempel pa saker som kan ge ett intryck av att
tiden néstan star stilla. Man hinner ténka, reagera
och optimera trots att kroppen varken blir snabbare

eller starkare.

De flesta lampliga effekter av sédana formagor gar
att 16sa genom kostnader i KP for sddant man
annars inte skulle (kunna) gora, till exempel
mojlighet att spendera KP pa en tillfallig bonus till

vaksamhet som paverkar ett pagaende anfall.

Mecha

Jatterobotar behover foljande egna egenskaper:
« Motorer ir robotens Fysik.
 Lastkapacitet dr Barformaga.

« Maxhastighet ar Forflyttning.

- Pansar motsvarar rustning.

De kan ocksa ha foljande modifikationer som
verkar pa pilotens egna egenskaper, beroende pa

kontrollsystemet:

« Sensorer modifierar Sinnesnérvaro for att

uppticka saker.
+ Stridssystem modifierar TB for anfallstester.

- Diverse fardigheter.

1 Besittning 4
2 Attacksystem 4
3 Struktur 4
4 Udda 4
5 Besittning 3
6 Attacksystem 3
7 Struktur 3
8 Udda 3
9 Besittning 2
10 Attacksystem 2
11 Struktur 2
12 Udda 2
13 Besittning 1
14 Attacksystem | 1
15 Struktur 1
16 Udda 1
17 Besittning 0
18 Attacksystem 0
19 Struktur 0
20 Udda 0

Ur ovanstaende tabell fir man alltsd namnet pé en

undertabell, ddr man slér 1B med angivet antal F.

Mechaskada: Besattning (skakningar, gnistor, splitter etc.)

1B Effekt hos varje besattningsmedlem

1 1B-2 tréffstyrka.
2 2B-2 tréffstyrka.
3 1B tréffstyrka.
4 2B tréffstyrka.
5 1B+2 traffstyrka.
6 2B+2 traffstyrka.
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Mechaskada: Attacksystem
1B Effekt

1 Vintetid for inkoppling av 6verflodssystem. Ett
slumpmadssigt vapen kan inte anvandas tills
spelaren slagit 2 pa 1T2 vid borjan av en
kommande aktivering.

2 Ett slumpmaéssigt vapen skadat. +2 ST for anfall
med vapnet.

3 Sensorer skadade. +1 ST i tester for att tréffa
med alla vapen, och i tester av Sinnesnérvaro.

4 Ett slumpmaéssigt vapen
borttaget/blockerat/forstort.

5 Stridsdator forstord, eller svar systemskada.
Bara enklare (“manuell”) kontroll aterstar.
Halverad testbas for anfall och avvérjning.

6 Ammunitionsforrad och/eller bréansletank
exploderar. Extra 4B tréffstyrka mot mechan
utan modifikationer, och (separat) mot
beséttningsmedlemmarna.

Mechaskada: Struktur
1B Effekt

1 Forlorad balans. Testa Rorlighet for att inte
ramla.

2 Vintetid for felsokning eller inkoppling av
overflodssystem. Ingen rorelse tillats utdver
frivilligt fall, tills spelaren slagit 2 pa 1T2 vid
borjan av en kommande aktivering.

3 Avsliten plat. Det traffade omrédets Pansar
minskar med —1B.

=

Skadat ben. Forflyttning minskar med —1B.

5 Kraftkdllan dor och kortlivad reservkraft kickar
in, eller sd lacker/utarmas brénslet snabbt. Efter
ndgra minuter blir mechan oanvandbar.

6 Ben eller rorelsedator forstord. All rorelse
omdjlig, utom majligen att krypa. Faller
antagligen.

Mechaskada: Udda
1B Effekt

1 Radion forstord.

2 Katapultstol (och/eller fallskérm, flytvist etc.)
forstord.

3 Atmosfarssystemet forstort eller hotat av ett
langsamt ldckage. Besdttningen behdver genast
eller inom kort andas eventuell luft som finns
utanfor mechan.

4 Ett slumpmaéssigt eldvapen laser sig i en viss
stdllning. Det tar nu dubbla KP att skjuta med
det om det maste riktas om mot mélet (d.v.s.
malet dr nytt eller ror pa sig etc.), och det kan
vara last i riktning mot marken eller luften sa att
det blir mycket svart att anvanda.

5 Brand/illrar i cockpit.

1B Effekt

6 Forlust av huvudsakliga sensorer.

Det kan vara en god id¢ att slé traffomrade efter
styrka, eller inte alls, med dessa regler. Man bor
naturligtvis beakta specifika mechapremisser och

skriva om eller strunta i tabellerna for dem.

Narhetsbonus med avstandsvapen

Sankt ST pa mycket korta avstand forekommer
inte 1 grundreglerna, dérfor att minskat lugn antas
kompensera for 6kad mélyta. Om en skytt ar
fullkomligt orddd far hon dock 1F for upp till 5
meters avstand, och ytterligare 1F for upp till 2

meter, inklusive nérstrid.

‘ Parerterm

Egenskapen Parerterm (PT) finns hos utrustning
och beskriver hur svart det ér att anvinda ett
foremal for att blockera anfall. Att anvidnda
Nérstridsvapen i vaksamhet maste alltid ske med
PT som modifikation. PT helt utan foremal riaknas
som —2. Forvalsvérdet for egenskapen hos vanliga
foremal dr —2, hos offensiva nérstridsvapen +/—0

och hos skyddsvapen som skoldar +2.

Om man har fler 4n ett foremal med neutral eller
positiv PT draget s anvdnder man den basta PT:n

+1 som modifikation av Narstridsvapen.

| Rekyl

Rekyl r inte reglerad centralt i Aoristos, sa for att
fa ens tillndrmelsevis realistiska effekter av den
behdver man rékna for mycket for snabba strider.
Néarmare bestdmt, 1 de fall da stod saknas tar

skytten en traff med en styrka som ges av f6ljande

division:
vapen + 2xprojektiler
FP + greppxFysik
Dar:

+ vapen = vapnets/ammunitionens

styrkemodifikation
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- projektiler = antalet projektiler som avfyras
« FP = vapnets FP-krav
- grepp = antal hidnder som héller i vapnet

Ny nervchock pa grund av rekyl halverar den

effektiva méngden projektiler i automateld.

Skada mot foremal

Skador mot vapen, rustning, fordon och andra
foremal behandlas analogt med skador mot
lemmar. Varje foremal har ett brytvirde (BV)
som motsvarar Hardighet, med forvalt virde 3 om
inget annat anges. BV é&r ett matt pa materialets
och strukturens motstandskraft mot skada. |

princip all utrustning kan ha ett brytvérde.

3 poéng skada begrénsar ett foreméls funktion men
ar forhéllandevis latt att reparera. 5 podng skada
forstor foremalet. Forstorelse gar inte att reparera
med mindre arbete 4n vad som krivs for att gora
ett nytt vapen med samma egenskaper. Ménga
forstorda vapen kan dock bilda nya (ex. en kapad
hillebard som blir en stav, eller en knédckt stav som
blir tva klubbor) eller anvdndas med halverad TB

(ex. ett svard vars klinga brutits mitt av).

Nér Narstridsvapen ingér i vaksamhet och hela
slaget for ett anfall ar lika med ST skadas den egna
utrustningen. Sla for styrka mot den som mot
andra mal. Om utrustningen forstors helt ar

anfallet dven en traff mot bararens kropp.

For forsok att skada en motstdndares utrustning, se

sidan 9.

Traning med rustning

Rustningsstrid ar en ny fardighet. Vid alla tréaffar
mot mal i hard rustning (med daligt skyddade
leder, 6gon eller andra tydliga svaga punkter)
jamfors anfallarens och malets virden i
Rustningsstrid. Differensen modifierar

traffstyrkan.
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‘ Bilaga: Vansinne

H ar presenteras kortfattat nagra

relativt erkainda akommor som kan
anvandas ihop med reglerna for varaktiga
psykiska storningar.

Termen “offer” nedan syftar pa den hypotetiska
person som uppfyller de diagnostiska kriterierna

genom att uppvisa manga av symtomen.

Vissa typer av storningar, till exempel “multipla
personligheter”, dr daligt utforskade, osannolika
att utveckla inom loppet av ndgra vuxna ar som en
konsekvens av dventyrsrelaterad skrick, eller for
ointressanta i normala rollspel for att nimnas hr.t
En extremt serids kampanj dir det kan vara
aktuellt att ha med sig komplexa stérningar fran
barndomen skulle kunna ha nytta av en ldngre och
betydligt mer nyanserad lista, men framfor allt av
forskning. En farsartad kampanj tar létt pa

storningarnas obehagliga aspekter.

1+ Maingder av storningar bygger antagligen mer pa
gener och forfall 4n pé erfarenheter, exempelvis de
mystiska “schizofrenierna”. Mycket sddant gér bort.
Har finns heller inga listor pa specifika -fobier,
-manier, kulturspecifika psykoser etc.; sadant ar latt
att hitta annorstédes eller ersitta med fantasi.

Personlighetsstorningar

Personlighetsstorningar &r ihdrdiga, avvikande
handlingsmonster. Hér beskrivs de flesta av de
erkdnda typerna. Man behover inte uppvisa alla

symtom fOr att kunna diagnostiseras.

Antisocial

En antisocial personlighetsstdrning ligger mycket
néra psykopatiskt beteende och forknippas starkt
med sé kallad uppforandestdrning i barndomen.
Symtom: upprepade illegala handlingar; falskt
beteende genom logner, alias eller att pa andra satt
ha lurat folk for egen vinnings skull; impulsivitet
eller misslyckande med att planera i forvag; latt-
retlighet och aggressivitet indikerade av upprepade
slagsmal eller &verfall; vardsloshet och bristande
respekt for egen eller andras sékerhet; oférmaga
att leva upp till stadiga ansvar, som jobb; bort-
rationalisering eller oberérdhet av att man

behandlat nagon illa.

Notera likheterna med hur “friska” sé kallade
dventyrare girna beter sig i vissa rollspelsgenrer.
En kampanj dér regler anvénds som incitament for
gestaltning skulle kunna undvika att sdnka trauma
ndr personer utvecklar antisociala stérningar som
denna (eller exempelvis schizoid personlighets-
storning, nedan), eftersom séddana kan komplicera

sammanhallningen bland rollpersoner.

‘ Borderline

Denna storning utmérks av svérigheter att hantera
kénslor, extremt svart-vitt tinkande och turbulenta
mellanminskliga forhallanden. Symtom: stora
anstrangningar for att undvika verkliga eller
inbillade separationer; monster av instabila och
intensiva mellanménskliga relationer som
kinnetecknas av extrem idealisering i omvéxling
med extrem nedvérdering; osdkerhet och
instabilitet 1 sjdlvbild och identitetskénsla;
impulsivitet 1 avseenden som kan leda till

allvarliga konsekvenser (till exempel slosaktighet,
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sexuell dventyrlighet, medicin eller drogmissbruk,
vardsloshet i trafik, hetsédtning, kaotisk livsstil);
hot och gester rorande sjalvmord eller
sjalvstympning (10% av borderline-offer begar
slutligen sjdlvmord); risk for plotslig, intensiv
episodisk nedstdmdhet, lattretlighet, angest eller
andra kénslor som vanligtvis varar i ngra timmar
och endast sillan ldngre 4n ndgra fa dagar; kronisk
kénsla av tomhet eller virdeldshet; oldmplig,
intensiv vrede som kan leda till slagsmal;
Overgaende, stressrelaterade paranoida

tankegangar eller dissociativa symtom.

Fobisk

En fobisk personlighetsstorning skiljer sig fran en
social fobi genom att offer f6r personlighets-
storningen Overvakar andras uppforande lika
mycket som sitt eget. Symtom: undviker kontakt
med andra, av ridsla for kritik; ovillig att ta
kontakt med personer utan att vara sdker pé att bli
omtyckt; aterhallsamhet inom intima relationer av
radsla for att bli utskdmd eller forlojligad; upp-
tagenhet av tankar pa att bli kritiserad eller avvisad
1 sociala situationer; himmande kéanslor av otill-
racklighet i obekanta sociala situationer; ser sig
sjilv som personligt ointressant eller underlagsen
andra; undvikande av engagemang som kan visa

sig vara pinsamma.

Histrionisk

Overdriven kiinslosamhet och uppmirksamhets-
sokande. Symtom: obekvam i situationer dar offret
inte dr i centrum; interaktion med andra
karaktériseras ofta av ett oldmpligt sexuellt eller
provokativt beteende; tvéra kast mellan olika
grunda kénslouttryck; offret anvénder konsekvent
sin fysik for att dra uppmérksambhet till sig; ett
vildigt impressionistiskt sétt att tala som tappar
detaljer; teatraliskt beteende och dverdrivna
kénslouttryck; littpaverkad; tendens att tro att

relationer dr mer intima &n de verkligen ér.

Télamodet dr ofta begransat och formagan att
hantera motgangar &r kraftigt forsdmrad,

storningen leder dérfor ofta vidare till depression.

Narcissistisk

Stark kérlek till sig sjélv och brist pa empati.
Symtom: grandios sjdlvbild (6verdriver framsteg
och talanger, forvéntar sig att bli betraktad som
overlagsen, kan anse sig gudomlig etc.); fantasier
om obegransad framgang, makt, briljans, skonhet
eller perfekt kérlek; tror sig inte kunna forstas av
eller vara lampad for att umgéas med personer eller
institutioner som saknar hog status eller som pa
annat sitt ar lika unika som offret; hoga krav pa
beundran; forvantar sig speciella forméner;
utnyttjar andra for egen vinning; ovillig att forsta
eller sympatisera med andras kénslor och behov;
egen avundsjuka och inbillning om att andra ar

avundsjuka pé offret; arrogans, hotfullhet.

Osjalvstandig

En osjélvstandig personlighetsstorning mani-
festerar sig vanligtvis redan i barndomen och gér
ut pa ett starkt behov av att bli ompysslad, vilket
leder till separationsangest och efterhdngsenhet.
Symtom: behov av rdd och uppmuntran fran andra
for att genomfora vardagliga beslut; kréaver att
andra tar ansvar for stora delar av offrets liv; svart
for att uttrycka avvikande &sikter; svart for att
starta projekt eller arbeta ensam, trots att energi
finns; gor mycket for att f& stod av andra, inklusive
obehagliga uppgifter; rddsla for och ovilja att vara
ensam pa grund av inbillad of6rmaga att inte
kunna ta hand om sig sjélv; soker omedelbart ett
nytt nira forhéllande som kélla till stod nér ett

gammalt tar slut.

Paranoid

Misstro och misstanksamhet; andras motiv tolkas
som skadliga. Symtom: misstankar, utan tillracklig

grund, att andra utnyttjar, skadar eller lurar offret;
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upptagenhet med orittvisa tvivel om andras
lojalitet eller trovérdighet; tveksamhet infor att
anfortro sig till andra av rédsla for att
informationen ska anvéndas mot offret; intolkning
av och aggressiv intolerans mot hemliga, elaka
eller hotande betydelser (inbillade attacker mot
personlighet eller rykte) i kommentarer eller
handlingar; inget 6verseende med hén, skador eller

gliringar.

Schizoid

Isolering frén sociala relationer och en begrinsad
vidd av kénslomaéssiga uttryck vid interaktion med
andra. Symptom: saknar gillande, eller uppfattat
behov, av néra relationer, inklusive att vara en del
av en familj; véljer ndstan alltid ensamma
aktiviteter; har véldigt lite eller inget intresse av
sex; kidnner behallning av fa, om nagra, aktiviteter;
har {4 néra ménniskor att anfortro sig at utover den
nirmaste familjen; verkar oberord av berdm eller
kritik fran andra; emotionell kyla, isolering eller

platta uttryck for tillgivenhet.

Schizotyp

Sociala svarigheter kénnetecknade av akut obehag
vid néra personliga forhallanden, och excentriska
beteenden. Symtom: radioprogram, vérldshindel-
ser etc. forefaller rikta sig specifikt till offret eller
bira pa ett speciellt budskap till henne; udda
overtygelser och slutledningar (vidskeplighet, tro
pa ett sjitte sinne, telepati etc.); ovanliga sinnliga
erfarenheter, inklusive vanforestdllningar om egna
kroppsdelars storlek eller orientering; udda stt att
tala, t.ex. vagt, omsténdligt, metaforiskt,
overkomplicerat, stereotypifierat; misstinksamhet
eller paranoida idéer; oldmpliga eller begrinsade
kéinsloyttringar; har fa ndra ménniskor att anfortro
sig at utover den niarmaste familjen; social dngslan

oavsett grad av bekantskap.

Tvangsmassig

Denna storning ar besldktad med, men tydligt skild
ifrn, tvangssyndrom. Symtom: upptagenhet med
detaljer, regler, listor, ordning, organisation,
kroppsliga funktioner eller scheman till den grad
att sadana aktiviteters huvudsyften forloras;
perfektionism som hindrar att offret kinner sig
fardigt ens med smésaker; ekonomiskt omotiverad
hingivenhet i arbete och produktivitet, till skada
for fritidsaktiviteter och vanskap; dogmatisk i
moraliska virderingar; oférmaga att slanga utslitna
eller véirdelosa foremal som inte ens har ett
kénsloméssigt véirde; ovilja att delegera uppgifter
till andra om de inte gor exakt som offret; snélhet
som forberedelse for framtida katastrofer; envishet

och beroende av erfarenhet for att 16sa problem.
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Andra typer av storningar

Inte sérskilt noga utvalda.

Beroende

Ett kemiskt eller psykologiskt behov av en eller
flera substanser kan vara en indirekt konsekvens
av psykologiskt trauma, i synnerhet i kombination
med ett fysiskt trauma da smértlindrande medicin
fortsdtter att vara ndodvéndig efter att skadan lakt.
Missbruk av rekreationella droger som etanol kan
ocksa orsakas eller forvirras av besvéarande upp-
levelser, sérskilt depression eller mani. Offret
lagger da mycket tid och pengar pa inforskaft-
andet, intagandet och ddljandet av substansen,
trots 6kande tolerans som skvallrar om ett allt
storre fysiskt beroende. De exakta konsekvenserna
ar mer eller mindre specifika for substansen och

brukar bli virst nir behovet inte kan tillgodoses.

Depression

Kan kidnnetecknas av nedstimdhet, oro,
somnproblem, skuldkénslor, kénslor av att inte
kunna bidra, obeslutsamhet, tankar pa déden, samt
brist pa energi, intresse, libido och
koncentrationsférmaga. Viktandringar och
sjdlvmordsbenigenhet &r vanliga till f6ljd av
sjukdomen, som nagon géng drabbar 35% av
befolkningen i det moderna Sverige, men
forsvinnande sma andelar av befolkningen i s&

kallade utvecklingslander.

Melankoli ir en svarspelad form av djup
depression vari offret inte kan kidnna lust eller
gladje, ens tillfalligt, oavsett stimuli. Bland mindre
definierande symtom mérks siankt stimningsldge
(sérskilt pad morgonen), tidigt uppvaknande,
betydligt snabbare eller langsammare
rorelsemonster 4n normalt, aptitldshet samt ofta
psykotiska skuld- och mindervardeskénslor pa

inbillade grunder.

Dissociativ storning

Dissociation &r en riskabel men normal skydds-
mekanism som fragmenterar medvetandet sa att
obehagliga upplevelser inte har nagon kénnbar
paverkan pa det. I kombination med en fobi kan en
dissociativ storning utlosa stark radsla da offret
kommer i kontakt med négot som saknar ett
kausalt forhallande till men som &nda reflekterar
ett viktigt psykologiskt trauma. Asynen av ett
jakttorn mitt i en vildmark kan till exempel
paminna undermedvetet om att fangelsevakter —

som ofta satt i torn — en géng slog offret.

I patologiska fall kan mekanismen ge upphov till
omfattande minnesforlust, sérskilt i férhallande till
utméarkande information om offrets egen identitet,
eller omedvetna vandringar i ett omtdcknat
tillstand. I verkligt extrema fall kan detta leda till
att offret omedvetet uppfinner en ny identitet efter
att ha flytt fran sin bekanta milj6. I &nnu mer
extrema fall, varav vérldshistorien tycks ha
producerat ungefar 1000, lever flera identiteter

sida vid sida.

Fobi

Fobier ar konsekventa, ovanligt starka rddslor som
inte motiveras rationellt och som offret ofta vet ar
irrationella. De figurerar hér i flera former,

forutom den fobiska personlighetsstorningen ovan.

Agorafobi kallas ibland torgskrick men ar séllan
en radsla for Oppna utrymmen som sadana. Det ar
snarare obekanta platser och stéllen dir offret
anser sig ha begransad kontroll 6ver sig och sitt
anseende som skrammer. Folksamlingar, men
ocksa att fardas ensam, kan utlosa fobin. Stark
agorafobi begrinsar offret till hemmets trygghet,

dér hon i forekommande fall kan fungera normalt.

Social fobi kallas en fobi som, likt agorafobi,
betingas av sociala situationer, fast utan det
geografiska inslaget. Med en social fobi dvervakar

man hela tiden sitt eget uppférande och man ar
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radd for att bli utstirrad eller utskdmd pa grund av
egna misstag. (I exempelvis Japan &r rddslan

traditionellt omvénd och man oroar sig istéllet for
att skdmma ut och besvéra andra.) Kén och social

status kan vara viktiga i fobins allmédnna form.

Det finns flera specifika sociala fobier, till
exempel rddsla for att hélla tal eller for att urinera
nir man inte kinner sig helt ensam. Det finns
ocksa mangder av ickesociala specifika fobier som
kan vara betydligt mer praktiska i rollspel, allt
ifrén aerofobi (flygresor) till zoofobi (djur). Har
kan man létt ténka sig ett enkelt férhéllande dar
inslag i den situation som gjorde offret psykiskt
stord paminner henne om fasan. Aven avbildningar
av det subjektiva hotet och ovetande referenser till
det i vardagliga konversationer kan provocera

mycket stark radsla.

Mani

Egentlig mani ligger nira motsatsen till
depression. Offer kan kénna sig upprymda och ha
massor av energi, men det finns samtidigt ett
underliggande obehag. Det subjektiva
somnbehovet minskar, ofta med psykos till foljd av
somnbrist som resultat. Andra symtom &r
lattretlighet, ilska, vanforestillningar,
overkénslighet, oforsiktig och extrem sexuell
aktivitet, extrem religiositet, skenande tankar och
tal, samt optimistiska idéer, planer och projekt som

inte grundas realistiskt pa offrets formagor.

Specifika eller “enkla” manier, till exempel klepto-
eller pyromani, ger en kénsla av vilbehag nir
offret lyckas utdva dem, men har annars mycket
lite med egentlig mani att gora. De dr mer séllsynta
an specifika fobier. Sexuella parafilier ir en
relativt vanlig och “ofarlig”, men svérspelad, form
av enkel manisk motsats till fobier. Vad géller
dventyrsrelaterade typer av trauma kan det vara
lampligt att bli besatt av nagot eller ndgon som
man tror var riddningen frdn den besvérliga

situationen.

Panikangest

Denna form av éngest beror vanligtvis pa att man
fatt relativt “vil motiverad” panik vid ett tidigare
tillfélle, varpa man av rédsla for nya anfall
undermedvetet provocerar sddana i situationer som
man tror kan bli besvirliga. Varje anfall varar i
ungefdr 10 minuter efter en “mjuk” start markerad
av tilltagande svdrord, andningsbesvir, hjért-
besvir, darrning eller liknande, vilket kan leda till
stark dodsangest eller radsla for att bli galen.
Skammen och stigmatiseringen som anfallen
medfor leder till stark statistisk dverlappning med
agorafobi. En del offer far langvariga surrealistiska
hallucinationer i samband med anfallen, ofta i

form av en inbillad oférmaga att interagera.

Posttraumatiskt stressyndrom

“PTSD” ar en sannolik f6ljd av intensiva strider
och andra farliga inslag i &ventyr. Symtom:
patrangande upprepning av traumat genom
mardrommar eller pldgsamma minnesbilder dagtid,
s kallade flashbacks; forsok att undvika tankar,
kénslor, platser, hindelser med mera som har med
traumat att gora (eftersom dessa utloser
minnesbilderna); isolering fran omgivningen och
fran viktiga vardagsaktiviteter; oférméga att
minnas viktiga delar av traumat; likgiltighet och
framlingsskap infor andra ménniskor; dvertygelse
om att den egna framtiden &r kort; hyperaktivitet,
till exempel lattretlighet, lattskrimdhet,
vredesutbrott, 6verdriven vaksamhet och

somnsvarigheter.

Somatoform stérning

Somatoforma problem framstélls som yttringar av
ett kroppsligt sjukdomstillstdnd men saknar
medicinsk grund. Offret vagrar ofta inse att
problemen dr mentala eller stressrelaterade och

soker istédllet medicinsk véard.
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Om alla mojliga signaler fran kroppen till hjérnan
misstolkas som storningar kan det rora sig om
hypokondri, vars offer inbillar sig ha en mycket
allvarlig sjukdom som i sjélva verket ar nagot
ofarligt eller som inte alls gér att finna; ett

underliggande syfte kan da vara att dra till sig

uppmérksamhet och ansvarsfritt omhéndertagande.

Mer allvarliga problem med smérta (ofta i flera
kroppsdelar), illamaende, yrsel, blindhet, impotens
etc. kan tyda pa nagot annat slags somatoform
storning, som till exempel framkallats helt
omedvetet for att hjarnan kriaver distraktion.
Angest till fljd av en orealistiskt negativ
uppfattning om den egna kroppens utseende kan

ocksa foras hit.

Tvangssyndrom

Med ett tvangssyndrom upprepar offret hela tiden
sdrskilda tankar eller handlingar som ar odnskade
och obehagliga men som offret inte kan forhindra.
Till skillnad fran ett beroende eller en mani ger ett
tvangsméssigt beteende ingen tillfredsstillelse,
bara oro, rddsla och &ngest. Tvangstankarna tycks
komma utifrdn och handlar ofta om att 6vertrdda
forbud genom véld (man kan till exempel kdnna
sig tvingad att doda sitt barn), vilket antyder en
mork framtid och skadar offrets sjalvbild. Offret
ritualiserar tvdngshandlingar, ofta som ett sétt att
avvirja de hotande tankarna, eller utan uppenbar
anledning (som ndr offret inte tillater sig kliva pa
skarvar mellan golvplattor). Offret kan ofta hélla

med om att handlingarna &r meningslosa.
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Innehallsforteckning

Tolkningslira

Orepresenterade egenskaper

Avgréansning av fardigheter
Tolkning av attribut

Fysik

Kaosvana

Rorlighet

Sinnesnérvaro

Viljestyrka
Tolkning av fardigheter

Fordonsféardigheter
Stridsfardigheter
Atletiska fardigheter
Mekanik
Livrdddning
Psykologi

Vildmark

Tolkning av vansinne

Latenta mekanismer

Anfall

Brand och syra
Detaljtraffar
Explosioner
Grumlig luft, mérker och vind
Halvautomatisk (patronvis) salveld
Kamrater i skottlinjen
Léanga salvor mot flera mal
Obeviapnade anfall
Passivt skydd med skold
Pilbagar
Specialattacker
Springande mal
Valdstyper
Faror:

Fall

Elchocker
Hetta och kyla
Infektion
Ovilja att andas
Somnbrist

Rorelse
Backar och trappor
Balansgéng
Horisontella hopp (langdhopp)
Klamrande 6ver hinder
Dorrar
Slédpande
Smygande ut ur narstrid
Vertikala hopp (hdjdhopp)

Psykologi

Programmering

Stélséttning
Snabbdragning mot dvervakare
Uppoffring

Effekter
Tillstandet psykchock:

Tillfalliga psykiska storningar:

Orsaker till skramsel
Psykstress
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Avtrubbning

Aterhimtning

Andra tilligg

Tester

Ojamna slag
Utjamning av formagor
Fler grader av framgéng

Djur
Anfall fran ryggen
Anfall mot djur och ryttare

Magi
Rollpersonsskapande

UP vid skapelse

Expertisfardigheter

Istéllet for UP

Andrad egenskapsuppsittning

Oronmirkta utvecklingsstreck
Hilsa

Fritt slumpade traiffomrdden

Minskad dodlighet

Tidsbestamt dodsogonblick
Initiativ

Omvind deklarationsfas
Planeringsfas
Reaktionsaktiveringar

Andra tilldgg och alternativ
Daligt minne av gamla fardigheter
Extrem Handlingskraft
Mecha
Nérhetsbonus med avstdndsvapen
Parerterm
Rekyl
Skada mot foremél
Tréning med rustning

Bilaga: Vansinne

Personlighetsstorningar

Antisocial
Borderline
Fobisk
Histrionisk
Narcissistisk
Osjélvstiandig
Paranoid
Schizoid
Schizotyp
Tvangsmassig
Andra typer av storningar

Beroende

Depression

Dissociativ stdrning

Fobi

Mani

Panikangest

Posttraumatiskt stressyndrom
Somatoform stérning
Tvangssyndrom
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