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Sugen pd att testa rollspelet Svavelvinter men avskrdckt av
den 352 sidor tjocka regelboken? Rdds icke! I detta dokument
finns snabbstartsregler, som inom kort kommer att foljas
upp av ett kort, komplett dventyr med fardiga karaktdrer —
tillsammans dr de allt du behéver for att testa rollspelet. Ja,
utover ett antal vanliga sexsidiga tdrningar dd, gdrna i tvd
olika fdrger.

Hon & han: Icke namngivna spelare, karaktérer och bifigurer i spelet benamns
"han”, medan beréttaren kallas "hon”. Det ligger ingen vardering i detta, moti-
vet dr endast att vara konsekvent men samtidigt inte utesluta nagot kén fran
regeltexterna.

TRAKORIEN — VAD AR DET?

Trakorien ar ett handelsrike i en pahittad rendssansvarld. De fyra trakoriska hu-
vudoarna befolkas av en brokig samling folk och kulturer som genom historien har
bekdampat och erdvrat varandra. For tillfallet dominerar 6n Paratorna som under
beskydd av sin skamldst kommersiella religion mjdlkar omlanderna pa rikedomar.
Alla grannar avskyr de arroganta, falska och amoraliska paratornierna som visser-
ligen tar livet med ett leende och ger kvinnor samma mojligheter som man men
som dr ogenerat rasistiska och misstror all lardom. Nar 6versittarnas [6nsamma
svavelmonopol kollapsar ser manga ett tillfalle att gora ndgot at saken, inte minst
darfor att den mystiska femte konfluxen narmar sig, en 6despunkt i tid och rum dar
stora omvalvningar ar att vanta.

Den trakoriska vérlden liknar Europa runt ar 1500 men har manga egenheter.
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Naturen &r besjalad s att levande berg, moln och vindar samsas med drakar och
andra mytologiska bestar. Manniskorna lever i sjalva verket pa de gigantiska jord-
dragarnas kontinentalskoldar vilka smitts och fogats till ett varldsklot for att skydda
de brinnande furianerna innanfér. Hela varlden tycks vara iscensatt efter gudarnas
ritningar men arbetet ar sd illa utfort av férvirrade underhuggare att tillvaron ofta
glappar och gnisslar i fogarna. Magi fungerar, fast sdllan som det var tankt. Troll-
karlar ar darfor fruktade men misstros ofta och jagas av skapelsetrogna praster.
Méktigast ar de som beharskar Det Hoga Spraket — de forbjudna gudaord som styr
verkligheten.

Italienska rendssansen, republiken Rom och inte minst var egen framgangsfix-
erade tid ar de framsta inspirationskallorna till Trakorien. Dartill har manga drag
liksom hela gudavarlden hdmtats fran de mesopotamiska kilskriftskulturerna.

SPELETS PRINCIPER

Svavelvinter kan spelas pa manga olika sitt och med ménga olika stilar, men
gemensamt for dem alla &r ett fokus pa rollpersonerna — som kallas karaktarer
i spelet — och deras 6den. Karaktirerna ska alltid vara spelets huvudpersoner.
Malet med spelet &r att skapa spadnnande berdttelser om dessa karaktarer, och
spelet ger manga konkreta verktyg for att hjalpa er na det malet.

For att skapa en berdttelse som alla kring spelbordet ar engagerade i ar
det viktigt att alla far delta i att berdtta. Spelledaren — som kallas berdttaren
i detta spel — har en viktig roll, men hon far inte ensam avgora vilken vig
berattelsen ska ta. Berdttaren ska aldrig sdga tvart nej till en spelares planer
eller forslag. I stallet ska hon sdga “ja, men ..” och tvinga spelaren att offra
nagot eller riskera nagot att for att fa sin vilja fram, eller “ja, och ...” och bygga
vidare pa spelarens forslag.

TARNINGAR

Detta spel anvander enbart vanliga sexsidiga tdrningar, men de tarning-
arna delas upp i tva grupper: grundtdrningar (GT) och 6destdrningar (OT).
Grundtdrningar har du alltid tillgdng till. Odestdrningarna r annorlunda
—du har bara ett begransat antal, som du maste hushalla med och vélja nér
du ska satsa dem. Du satsar OT nér du anvinder dina férmagor och du vin-
ner nya OT genom att f6lja ditt 6de, drabbas av din férbannelse eller utfora
storddd. Las mer nedan.

Tre vid start: Du borjar spelet med tre OT. Berattaren bérjar spelet med tre OT
per spelare i gruppen, alltsa tolv OT for en grupp med fyra spelare.
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Kalken: Den totala mangden OTi spelet 4r begriansad; den &r alltid lika med
nio per spelare i gruppen, berdttaren ej inrdknad. En spelgrupp med fyra
spelare har alltsa totalt 36 OT. OT som inte tillhér ndgon spelare eller berat-
taren placeras i en skal eller kopp pa spelbordet — den sa kallade Kalken.
Alla OT som anvands placeras i Kalken, och alla OT som en spelare vinner
maste tas darifran. 1

Farg: For att se skillnad pa grundtarningar och 6destédrningar rekommen-
derar vi att man anvinder tva olika firger, till exempel vita respektive
svarta tarningar.
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SCENER

Svavelvinter spelas i scener. Det ar bara ett annat sitt att saga att man hop-
par over transportstrackorna och fokuserar pa det spannande och dramatiska
iberattelsen. De flesta scener innehaller en konflikt, och nér konflikten ar 6ver
ar scenen slut. I vanliga fall 4r det berattaren som etablerar scenen och sager
var den utspelar sig och vem som ar nirvarande, men dven spelare far foresla

scener de vill spela.

KARAKTARER

Svavelvinters regelbok beskriver i detalj hur du skapar
din egen karaktar i Trakorien. Det har vi inte utrymme
till har - i stallet medfoljer fyra fardiga karaktarer till
aventyret Bronsporten som kommer att publiceras
inom kort for att spelas med dessa snabbstartsregler.

# DE FYRA BLODEN

Karaktdrens mest grundlaggande sirdrag avgors av de
fyra bloden Sten, Vind, Eld och Vatten. Animisterna pa
on Mereld predikar att alla manniskor ar en blandning
av dessa fyra blod. Men vissa blod kan vara starkare &n
andra i din karaktar.

» Sten star for lugn och eftertanke, plikt och tradi-
tion, samt for fysisk styrka och uthallighet.

» Vind representerar kanslokyla och logik, skarp-
sinne och viljestyrka, men &ven aldrande och vitt-
rande.

» Eld star for passion och dadkraft, intuition och dar-
skap, livlighet och snabbhet i tanke och kropp.

» Vatten representerar livet och naturen, gladje och
karlek, karisma och utstralning.

Blodens virden: Blodens kraft i en manniska maéts
i en skala fran 1 till 3. 1 betyder att blodet ar sarskilt
svagt i denna individ, 2 ar normalt och 3 innebar att
det ar synnerligen starkt. Totalsumman av blodens
varden ar alltid lika med 8 for alla manniskor. Vardet
i ditt blod avgoér hur ménga grundtirningar du far
sla i ett dadslag.
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# ERFARENHETER

Din karaktars erfarenheter ar viktiga hidndelser som har priglat hans liv. De
ar tre till antalet for en nyskapad karaktar. Varje erfarenhet beskrivs med en
kort, kdrnfull mening. Du kan aktivera en erfarenhet for att sl om tarningari
ett misslyckat dddslag —men det kréaver forstas att erfarenheten &r relevant for
situationen du befinner dig i.

Kryssa av: Nar du har anvant en erfarenhet maste du kryssa av den, och du far
sedan inte anvinda den igen forrdn du har kryssat av samtliga erfarenheter
som du har. I det kompletta spelet anvands erfarenheter for att utveckla och
forbattra din karaktar.

# FORMAGOR

Din karaktars formagor visar hans inriktning i livet, vilket kompetensomrade
han har valt att utveckla. Formagor méts i en skala fran 1 till 5, dér 1 represen-
terar en duglig individ och 5 en legendarisk mastare. En nyskapad karaktar har
totalt tre podng i sina formagor.

Ditt varde i en formaga avgor hur manga ddestarningar du far satsa i ett
dadslag (nedan). Som regel kréavs aldrig en forméga for att fa sla ett dadslag -
formagan ger dig bara en bonus i form av OT.

I det kompletta rollspelet Svavelvinter finns 6ver 4o féormagor beskrivna,
av bade magiskt och icke-magiskt slag. I rutan hér intill beskrivs ett mindre
urval kortfattat.

FORMAGOR

Nedan foljer en kort beskrivning av ett urval av spelets formagor. | grundboken
har de flesta formagor fem expertiser: specifika handlingar som du kan lara dig
for att uppna vissa effekter. Expertiserna har dock utlamnats ur dessa snabb-
startsregler av utrymmesskal.

Utover sina primara anvandningsomraden kan i stort sett alla formagor anvan-
das till att fa kunskap eller till att finna kontakter som relaterar till formagan. Detta
forklaras narmare i regelboken.

»  BILDNING: Kunskap i de mest skiftande dmnen, sdsom historia, kultur, politik
och geografi.

»  OKVADNING: Formagan att kunna leverera svavelosade paratornska forolamp-
ningar. Kan anvandas i de flesta retoriska konflikter.

»  KRAMARE: Duglighet i att forhandla och schackra, vanligtvis i affarssyfte. Kan
anvandas i retoriska konflikter.

»  TJIUVKONSTER: Skicklighet i att agera dolt. Kan anvandas for alla handlingar som
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# ODE
Din karaktérs 6de &r inget siffervirde,
utan en kort beskrivning av vem din karak-

tar ar och vart han &dr pa vag — hans livsmal,
maélet for hans 6desbana. Odet méaste formuleras
som en enda mening, till exempel "Att f6lja mina
vanner i doden”, "Att skydda och bevara allt liv”
eller "Att havda min ratt 6ver lagre staende”.

Anvinda 6de: Varje gang du tar en onddig risk

eller offrar ndgot for att folja ditt 6de ska du

saga detta hogt och tydligt, och belonas di-

rekt med en OT fran Kalken. Riskerar du
livet for 6de far du tva OT.I tveksamma

fall avgor berattaren om du fortja- @ 4

nar OT eller inte, men hon bér ha ( -"’ﬂé(/

en tilldtande instéllning.

utfors i Ionndom, och for att upptéacka andra. Forma-
gan kan aven anvandas till hopp och klattring.
JAKTMASTARE: Skicklighet i att jaga villebrad samt
att rora sig dolt i vildmarken. Kan aven anvandas
till att spana och speja.

PRICKSKYTTE: Duglighet i att bruka alla typer

av avstandsvapen.

SVARDSKONST: Skicklighet i att bruka alla
typer av narstridsvapen.

BARSARK: Du kan utlosa barsarkavrede nar
du tagit skada eller radsla (Ias mer under
Eldnde nedan). Medan utbrottet pagar
kan ingen anvanda ditt elande mot dig.
Du kan ocksa férsoka kdmpa vidare nar
du blir kndckt av eldnde. SIa for Eld och
minst en OT. SG &r lika med skillna-
den mellan mangden eldnde och det
aktuella blodet. Nackdelen ar att du
maste anfalla ndrmaste fiende i
narkamp och fortsatta slass till du

ar kncakt eller tills alla dina fiender

ar det.
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Overge 6de: Du kan nir du vill vilja att 6verge ditt 6de. Kanske har gudarna
andrat sin plan for dig? Eller hade du helt enkelt missuppfattat ditt sanna kall
och nu ser sanningen? Du raderar ditt 6de och genast kasserar in hela tre OT.
Att 6verge ditt 6de ar allts ett satt att direkt 6ka pa din pott 6T, om den sinar
iett kritiskt lage.

Du maste spela ett helt spelmoéte (alltsé resten av det pagédende och nésta)
utan 6de — sedan maste du formulera ett nytt 6de.

Berdttarutmaning: For det mesta ar det alltsa din egen uppgift att féra in ditt 6de
ispelet. Men &ven berattaren kan sétta ddet pa prov. I en situation dér berdttaren
anser att ditt 6de spelar in kan hon erbjuda dig en T om du agerar pa det satt hon
anser att 6det dikterar. Om du végrar att folja 6det maste du i stéllet bota en OT till
Kalken. En berattarutmaning kan vara ett bra tillfalle att 6verge dit 6de.

# FORBANNELSE
Din férbannelse ar din karaktérs storsta svaghet. Det kan vara en fysisk svag-
het, ett daligt karaktdrsdrag, en sjukdom, ett beroende, en elak fiende som
standigt dyker upp, eller en faktisk magisk férbannelse. Till skillnad fran ditt
ode ar din férbannelse permanent, och kan i princip inte dndras under spel.
Du valjer sjalv nér du vill drabbas av din férbannelse, vilket direkt ger dig en
OT fran Kalken. Effekten maste vara konkret och patalig och ha en direkt inver-
kan pa beréttelsen. Det sker vanligen pa nagot av tva sétt: Att du startar en ond-
dig konflikt eller att du férlorar pa egna villkor. Det senare betyder att du véljer
att misslyckas med ett dadslag (nedan), utan att ens rulla tdrningarna.

Berdttarutmaning: Din férbannelse kan utmanas av beréttaren, precis som
ditt 6de (ovan).

DADSLAG

Spelet 16per som en konversation mellan spelarna och berdttaren tills nagon
dramatisk situation, vars utgang ar oviss, uppstar. Da ar det dags for ett dadslag.
Det gar till pa foljande vis:

1. Ange din avsikt. Berdttaren, eller &ventyret, anger handlingens svarig-
hetsgrad (SG).1 &r enkelt, 2 &r utmanande och 3 eller mer &r riktigt tufft.

2. Tag ett antal grundtarningar (vita) lika med vardet for det blod som &r
relevant for handlingen - alltsa en, tva eller tre. Oftast ar det uppenbart
vilket blod som galler. Berattaren avgor i tveksamma fall.

3. Dukan fa extra grundtérningar att rulla — sa kallade bonustérningar —
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genom att anvinda ett lampligt redskap (ger en tarning), genom att fa
hjélp av vanner (se samarbete nedan) och genom att utnyttja fiendens
eldnde mot honom (nedan).

4. Valj hur ménga av dina 6destérningar (svarta) du vill satsa pa slaget —
fran noll upp till din niva i den férmaga du anvander. Vid varje férmaga
beskrivs hur den kan anvandas, men du kan argumentera for att kunna
anvanda en formaga pa ett nytt och kreativt sétt. Berdttaren har sista
ordet.

5. Rulla alla tdrningar (av bada sorterna). Rakna de som visar fyra eller
hogre. Dessa kallas lyckade tarningar. Om antalet lyckade tarningar ar
lika med eller hogre én svarighetsgraden lyckas du med handlingen.

6. Om du lyckas avgor antalet sexor du slaget hur val du lyckas. Antalet
sexor kallas framgangsgrad (FG). FG noll betyder att du lyckas med nod
och néppe, FG 1 att du klarar det utan krusiduller, och FG 2 eller mer att
du lyckas imponerande val.

7. Omdumisslyckas med dadslaget hdnder alltid ndgot bedrovligt — du drab-
bas av ett missode som berattaren valjer. Men det finns en raddnings-
planka. Om du har en erfarenhet som &r relevant for situationen sa kan du
anvéinda den, och du far dé sld om de tarningar du vill. Nar du har anvant
en erfarenhet maste du kryssa av den, och du far inte anvinda den igen
forran alla erfarenheter har kryssats av. Da suddas alla kryss.

8. Slagna OT placeras i Kalken.

# SAMARBETE

Om du vill hjalpa en vén att lyckas med ett dadslag maste du forst beskriva hur,
och forklara vilket blod du vill anvinda. Hjdlp kan ta manga former - vill du
hjélpa nagon att klattra upp f6r en mur kan du till exempel lata honom sta pa
dina axlar (Sten), instruera honom om den bésta vigen upp (Vind) eller peppa
honom med uppmuntrande tillrop (Vatten). Du kan ocksé anvianda formégor,
om de ar relevanta.

Sla sedan ett dadslag for ditt understéd. SG ar alltid 1. Om du lyckas far din
van en bonustarning, plus en for varje FG (sexa) du far. Om du misslyckas stél-
ler du till det, och din vén far i stallet sla en grundtérning farre 4&n normalt. Upp
till tre personer kan hjalpa en och samma individ vid ett dadslag.

KONFLIKTER

Konflikter &ar spelets kédrna. Med fa undantag bor scener alltid drivas mot en
konflikt. Konflikter méste inte alltid handla om vald — tvartom &r det din sista
utvag. Betydligt vanligare ar retoriska kraftmétningar, hotelser, f6rsok att réra
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sig 116nndom och jakter. Typen av konflikt avgor vilket blod och vilka forma-
gor som kan anvéindas.

» Retorik: Bdda parter slar fér Vatten. Formagor som Intrigmakare, Kré-
mare och Okvadning kan anvandas.

» Hotelser: Bada parter slar for Sten. Formagorna Intrigmakare och
Okvadning kan anvandas.
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» Lonndom: Den som smyger slar for Eld, spejaren fér Vind. Férmagan
Tjuvkonster kan anvandas, och Jaktmastare om handlingen sker i na-
turen.

» Jakter: Bada slar for Eld. Jaktmaéstare kan anvindas.

» Néarkamp: I ndrkamp far bada parter valja mellan Eld och Sten. Férma-
gan Svardskonst kan anvandas.

» Skytte: Bada parter slar for Eld. Forméagan Prickskytte kan anvindas,
bade av forsvarare och anfallare.

# ENKLA KONFLIKTER
Enkla konflikter avgors av ett enda konfliktslag. Bada sidor forklarar sin avsikt,
och angriparen och férsvararen slar sedan varsitt dadslag. Angriparen maste
satsa OT forst. Den som slér flest lyckade tarningar vinner konflikten. Angripa-
ren vinner vid lika. En seger med FG noll ar mycket knapp. Ju hégre FG, desto
mer storartad framgang.

Forsvararens avsikt dr vanligen bara att motsta angriparen, till exempel att
motargumentera eller kimpa emot, men kan ocksa vara nagot mer specifikt.

Elinde & samarbete: Glom inte att anvinda fiendens eldnde mot honom.
Varje podng fienden har i det eldnde du véljer ger dig en bonustarning i kon-
fliktslaget. Las mer om eldnde nedan.

# DRABBAS AV ELANDE
Den som forlorar ett konfliktslag — oavsett om det ar angriparen eller férsvararen
— drabbas vanligtvis av elande. Elande har fyra former: tvivel, radsla, utmattning
och skada. Retoriska konflikter ger tvivel, hotelser ger radsla, jakter ger utmatt-
ning och strid ger skada. Mangden eldndespodng som forloraren drabbas av &r
vanligtvis lika med vinnarens FG plus ett. Lis mer om eldnde nedan.

Notera att det 4r mycket mojligt att den som till exempel anfaller i strid
sjalv blir traffad och tar skada. Det ar aldrig riskfritt att inleda en konflikt!

# UTOKAD KONFLIKT

Vissa konflikter &r alltfor viktiga for att avhandla med ett enda tarningsslag.
Forloraren har alltid valet att fortsétta konflikten, och ga till motattack. D& in-
leds en sa kallad utokad konflikt, som utkdmpas i rundor.

I runda tva gar turen 6ver till den som var forsvarare. Han blir nu angripare
och kan valja att sla ett konfliktslag mot fienden. Det maste inte vara samma typ
av konflikt som i rundan fore — sa lange det ar rimligt i beréttelsen far den nye
angriparen vélja vilken konflikttyp han vill. Blir du angripen i nérstrid kan du
alltsé svara med att forsoka overtala fienden att sluta slass (retorik).
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I runda tre gar turen tillbaka till den ursprunglige angriparen, och sa vidare
fram och tillbaka till ndgon part ger sig eller blir knackt av elande (nedan).

Fler deltagare: Om fler &n tva personer deltar i en konflikt delas de in i tva
sidor. Den ena sidan &r angripande, den andra férsvarande. I en runda far varje
person pa den angripande sidan initiera ett konfliktslag av valfritt slag mot
valfri férsvarare. Turordningen mellan angriparna &r ocksa valfri.

Om det ar rimligt i berattelsen &r det tillatet for flera angripare att initiera
konflikt mot samma foérsvarare, som dérmed slar flera konfliktslag i samma
runda. En forsvarare som inte blir angripen i rundan slar inget konfliktslag alls.

I nésta runda gar turen 6ver till andra sidan, som nu blir angripare och
valjer vilka konfliktslag som ska initieras.

Samarbete: Vid konflikt mot en méktig fiende rekommenderas att du och dina
vanner samarbetar (ovan) och slar ett gemensamt dadslag, i stallet for att var
och en slar for sig.

# EXTRAREGLER: NARKAMP

En strid kan hanteras enkelt pa samma sétt som andra konflikter (ett vapen
raknas som ett redskap och ger en bonustarning), men for grupper som énskar
lite storre detaljrikedom finns f6ljande regler. Se vapenlistan pa nésta sida.

Vapentyngd: For att orka svinga ett vapen effektivt kravs ett lagsta virde i
Sten. Om ett enhandsvapen fattas med tva hiander sénks Sten—kravet ett steg.

Vapenldngd: Den som har det ldngre vapnet i strid kan halla fienden pé avstand
och har ddrmed en fordel. Kdmpen med langst vapen far dirmed en bonustér-
ning. (Om denna regel anvéinds ger vapnen ingen bonustarning som redskap.)

Vapenskada: Vid traff med FG o tar offret en skada som &r lika med vapenska-
dan, som ar hogre dn 1 for stora vapen.

Sarskilda effekter: I stallet for att skadan okar automatiskt vid FG 1 eller hogre
far vinnaren av konfliktslaget f6r varje FG vélja en specialeffekt ur listan nedan:
» Fienden tar ett mer i skada (kan valjas flera ganger)

» Du traffar en blotta — fiendens pansar (nedan) har ingen effekt.

» Fienden tappar vapnet, och har tagit upp det forst efter nasta runda.

» Han faller och &r i underlége resten av rundan och nésta.

» Fienden knuffas bakat, genom en dorr eller dver ett stup.

» Enannan fiende intill malet tréffas och tar vapenskada.
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NARKAMPSVAPEN FATTNING TYNGD LANGD SKADA
Sparkar & slag - - o 1
Klor, huggtander = = o 1
Tillhygge 1h 1 1 1
Kniv 1h 1 1 1
Maordarskara® 1h 1 i 1
Svard 1h 2 2 1
Stridsklubba 1h 2 2 1
Stridsyxa 1h 3 2 2
Slagsvard 1h 3 3 2
Spjut 1h 3 4 1
Bjornspjut 2h 3 5 2
Lans 1h (beriden) 2 4 D)
Stav 2h 2 3 1
Tvahandssvard 2h 3 4 3
Tvahandsyxa 2h 3 3 3
Stridshammare 2h 3 3 3
Stridslie* 2h 2 3 2
Knolpak 2h 3 2 2

*Anvands av RhabdoRanas mordare. Skaran satts samman med en stav for att bilda
stridslien. Vapnen ser ut som oskyldiga bondeverktyg.

# EXTRAREGLER: STRID PA AVSTAND
Avstand i strid och jakter indelas i tre kategorier: langt, kort och armslangd.
Nér du vinner ett konfliktslag i en jakt mot nagon far du 6ka eller minska av-
standet ett steg. Nar du ikapp nagon far du omgaende angripa i narkamp.
Skjut- och kastvapen kan anvindas pa avstand upp till sin rdckvidd, alltsa
lang eller kort. Se tabellen intill. Nér du angriper en fiende pé avstand och for-
lorar konfliktslaget tar du inte sjilv skada — det betyder bara att du missar.
Dock har berattaren ratt att utsatta dig for valfritt misséde, som att dina pilar
tar slut eller att du rakar tréffa nagot annat sarbart eller dyrbart.
Avstandsvapen har vapentyngd och vapenskada precis som nérstridsvapen
(ovan), men ingen vapenskada. De ger heller inga bonustérningar till ditt dadslag.
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AVSTANDSVAPEN FATTNING TYNGD SKADA RACKVIDD
Kastad sten 1h 1 1 Kort
Kastkniv 1h 1 1 Kort
Slunga 1h 1 1 Kort
Kortbage 2h 1 1 Kort
Langbage 2h 2 1 Lang
Armborst 2h 2 2 Lang
Arbalest 2h 3 3 Lang

Skydd: Mélet f6r en avstandsattack far en bonustarning om han har nagot att
ta skydd bakom. Ar skyddet sarskilt bastant, som en stenmur eller beféstning,
far han tva bonustérningar.

sarskilda effekter: Om du traffar en fiende med en avstandsattack och far FG
1 eller hogre far du for varje FG (sexa) valja en specialeffekt ur listan nedan:

» Fienden tar ett mer i skada (kan véljas flera ganger).

» Dutraffar en blotta — fiendens pansar (nedan) har ingen effekt.

» Fienden tappar ett foremal.

» Han faller och hamnar i underldge resten av rundan och néasta.

» Fienden naglas fast vid en vagg.

# EXTRAREGLER: RUSTNING & PANSAR

Rustningar delas in i tva grupper: latt (tillverkad av hardat lader) och tung (gjord
av metall). Latt rustning har skyddsvarde 1 och tung rustning har skyddsvarde 2.
Om du traffas av en attack och skadan inte 6verskrider skyddsvardet slipper du
att ta skada. Attacken har ingen effekt alls. Om skadan 6verskrider skyddsvardet
tar du dock full skada av attacken — den gor da alltsa ingen nytta.

Begransning: Rustning &r tung och bokig att anvanda. Med latt rustning pa
raknas ditt virde i Eld som maximalt 2, &ven om det egentligen ar 3. Med tung
rustning raknas ditt varde i Eld alltid som 1. Djur och monster kan ha naturligt
pansar som ger skyddsvarde utan att begransa Eld.

ELANDE

Som ndmnt ovan kan du drabbas av elande nér du forlorar ett konfliktslag.
Elandet har fyra former: tvivel, rddsla, utmattning och skada. Du kan &ven ta
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elande pé andra satt, exempelvis genom skrammande upplevelser (rddsla), en
hard marsch (utmattning) samt eld, gifter, fall och drunkning (skada). Du mar-
kerar ditt elande med kryss i cirkel i mitten pa karaktarsbladet.

# UTNYTTJA ELANDE
Nér du slar ett konfliktslag mot en fiende kan du utnyttja hans eldnde mot
honom. Du kan vélja vilken form av elande du vill, sa ldnge du kan motivera
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och beskriva hur eldndet i fraga hindrar fienden och hjélper dig i konflikten. I
konfliktslaget far du sedan en bonustarning for varje poang fienden har i det
aktuella elandet.

Endast en form av eldnde kan véljas i ett konfliktslag. Och sjalvfallet far din
fiende samtidigt valja ett eldnde att utnyttja mot dig!

# KNACKT AV ELANDE

Nér dina samlade podng i ett visst eldnde 6verstiger vardet for det blod som
elandet ar knutet till blir du knéckt: oféormogen att fortsdtta kampa vidare
denna scen. Tvivel ar knutet till Vatten, rddsla till Vind, utmattning till Eld och
skada till Sten.

» Knickt av tvivel innebar att du forsjunker i sjdlvrannsakan och hand-

lingsférlamning.

» Knackt av radsla betyder att maste fly for livet eller sjunka ihop i en
dallrande hog.

» Knickt av utmattning innebar att du kollapsar du pa marken och orkar
knappt rora dig.

» Knéackt av skada betyder att du ar slagen sanslos och kan knappt réra dig.

Dodsslaget: Nar du blir knéckt av skada maste du, vid dramatiskt lampligt till-
falle, sla ett dodsslag: SG ar s& mycket som din totala skada éverskrider Sten.
Dédsslaget slas med Vindens blod. Inga férmagor kan anvéndas, men behovs
inte heller d4 du far satsa obegransat antal OT. Om dodsslaget lyckas 6verlever
du. Misslyckas du slocknar din 6deslaga for gott!

# LAKA ELANDE
Har du drabbats av eldnde behéver du bara spela en viloscen, sa forsvinner allt
elande av en sort som du véljer. Vad en viloscen ar varierar, och beror pa vilken
typ av eldnde du vill aterhdmta dig fran. Exempel:
» Tvivel: Du drénker sorgerna me d sang och vin.
» Rédsla: Du soker upp nagon du litar pa och pratar av dig om skricken
du upplevt.
» Utmattning: P4 stadens badhus tar du ett uppfriskande bad med till-
hérande kroppsknadning.
» Skada: Du far dina sar omplastrade pa kafrilerprésternas sjukstuga.

Det viktigaste med en viloscen ar att din karaktér faktiskt maste f& chansen

att spela ut den, vilken kan vara svart om du till exempel &r pa vandring i
Fontra Cilors katakomber...
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# EXTRAREGLER: KONSEKVENSER

For att slippa bli kndckt av elande kan du vélja att ta en konsekvens. En kon-
sekvens dr ett allvarligt och langvarigt men, se nedan fér exempel. Tar du en
konsekvens minskar mangden eldnde med 1 efter ett misslyckat konfliktslag.
Tar du en permanent konsekvens slipper du undan 2 poang eldnde. Du kan
maximalt vara drabbad av tre konsekvenser vid ett givet tillfalle.

Lika konsekvenser: Aven icke permanenta konsekvenser kan vara svara att
bli av med. Om inget annat anges maste du behélla konsekvensen hela spel-
motet ut, och néasta. Konsekvenser av skada kraver ocksa kvalificerad lakekonst
eller magiska krafter for att helas.

Konsekvenser av tvivel

» Lofte: Du ger motparten i konflikten ett 16fte du maste halla.

»  Svarmod: Ditt virde i Vatten raknas som 11 alla dadslag.

»  Livskris: Du 6verger omedelbart ditt 6de (ger tre 8T som vanligt).

Konsekvenser av radsla

» Mardrommar: Du far en podng rédsla varje natt

» Beroende: Du blir beroende av nagon drog.

» Fobi: Varje gng du moter féremalet for din skréck far du en eller fler
poang radsla.

» Vanforestillningar: Du blir totalt 6vertygad om nagot som ar totalt osant.

Konsekvenser av utmattning

» Dufaller och tar ett i skada.
» Du forlorar en dgodel.

» Du tappar bort dina vinner.

Konsekvenser av skada

» Ditt vapen forstors

» Ansiktet blir vanstallt. Ditt varde i Vatten rdknas som 11 retoriska kon-
flikter.

» Ditt 6ga skadas illa. Blodets virde raknas som 1 i dadslag som kréver
god syn.

»  Du far svar huvudvérk. Ditt vérde i Vind rdknas som 1i alla dadslag.

»  Din arm blir obrukbar. Blodets vérde rdknas som 1i dadslag som kraver
tva armar.

» Ditt ben blir obrukbart. Blodets virde raknas som 1 i dadslag som
kraver rorlighet.
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