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Valkommen tlll

PARALLEL WORLDS

— ett universalrollspel for olika spelvirldar —

arallel worlds, PW, dr ett enkelt rollspel
P tinkt att anvindas i olika spelmiljger,

allt frin klassisk fantasy till moderna
kampanjer. Du kan spela sd vitt skilda saker
som romersk centurion, korsriddare, engelsk
jaktpilot under forsta virldskriget, samurai,
MI6-agent, aztek, hirdkokt detektiv eller tjuv
i det gamla Bagdad. Endast fantasin begrin-
sar dina mojligheter.

Det dr litt att modifiera reglerna och lig-
ga till eller ta bort efter egen smak. Reglerna
ticker upp spel i virldar som motsvarar vir
stendlder fram till 1900-talet. PW passar
bade till erfarna rollspelare som vill ha ett
oppnare spelsystem och nyborjare som soker
enkla snabba regler.

Vad @r rollspel?

I ett rollspel spelar du en rollfigur, »rollperso-
nen, och genom henne eller honom upplever du
dventyr. Under spelets ging ska rollpersonerna
klara av problem och faror de méter i den spel-
virld de befinner sig i. Virlden och &ventyren
som utspelas i den skéts av en spelledare.

Man behéver inte en spelplan ndr man spe-

lar ett rollspel som PW, det enda som behévs
— utéver den hir boken — r papper, penna och
ett par vanliga sexsidiga tirningar.

Rollspel kan jamféras med improviserad teat-
er med regler déir de saker rollpersonerna gor for
handlingen framat. Rollpersonerna har bestimda
egenskaper och férdigheter, och virdet p4 dom
péverkar deras chans att lyckas med de saker de
vill géra i spelet. Egenskaperna och firdigheterna
stir nedskrivna, tillsammans med andra fakta om
rollpersonen, pd ett blad: rollformularet. Det hit-
tar du sist i den hér boken. Virdena pa Egenskaper
och firdigheter férbéttras under spelets ging, nar
rollpersonen blir mer och mer erfaren.

Eni spelgruppen agerar som tidigare ndmnts
som spelledare. Han eller hon fungerar som en
kombination av pjasforfattare, regissér och
domare, och styr 6éver allt som héinder i vérlden:
véder och vind, invénare, djur, 6vernaturliga va-
relser, gudar och sa vidare. Endast spelledaren kéin-
ner fran borjan till virldens hemligheter som rollp-
ersonerna ska uppticka under spelets ging.

Under spelets ging beskriver spelledaren vad

rollpersonerna ser, hér, kdnner for dofter och s&
vidare. Sedan berittar de andra spelarna vad deras
rollpersoner gor. Ibland anvinds tirningar for att
se om rollpersonerna lyckades med vad de tinkte
gora, ibland lyckas det automatiskt. Spelledaren
berittar i vad rollpersonernas handlingar result-
eradei, och s vidare... P4 s4 siitt fors handlingen
framat.

Spelledaren spelar &ven rollen som alla per-
soner och varelser som rollpersonerna tréffar pa
ispelvirlden under sina dventyr. Dessa kallas f6r
spelledarpersoner.

Om en regel i PW inte passar for ett speciellt
tillfille far Spelledaren édndra den efter eget huvud.
Allaregler kan betraktas som riktlinjer. Spelledar-
en ska naturligtvis lyssna p& de andra spelarnas
asikter, men har sista ordet vid regelbedémnin-
gar. Andra regeldiskussioner tas limpligen utan-
for sjilva spelandet.

Det ar viktigt att komma ihdg att spelledaren
inte dr spelarnas motstandare. En bra spelledare
forsoker inte gora livet s surt som mojligt f6r
rollpersonerna, utan ser till att halla spelet ba-
lanserat och framfér allt roligt!

Parallel Worlds, universalrolispel. Text, konstruktion och layout: Tomas Arfert, SagaGames. lllustrationer: PhotoDisc och Tomas Arfert.
Pa www.sagagames.com finns aven rollformuldr och annat material att ladda ner. Fler kompatibla besvarjelser finns i Sagas grundregler.
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Ett dventyr i Parallel Worlds kan ta allt fran
nén timme till dtskilliga speltillfillen. En serie
dventyr — som kan leda till ett férutbestimt slut-
madl, som att forgéra en miktig fiende — kallas
fér kampanj. Under en kampanj som varar en
langre tid (ibland 4r) kan en spelare hinna spela
flera rollpersoner. En del kanske dér en vildsam
déd, andra kanske drar sig tillbaka till ett lugnt
liv med gott om pengar »pé bankenc.

Térningar
I Parallel Worlds anvinds vanliga sexsidiga térnin-
gar (som férkortas T). Det ricker med tvé stycken
fér att spela. Ska man sl flera trningar skriver
man ut antalet pa f6ljande sitt: 2T betyder 2
tarningar.

Ibland modifieras tirningslaget. Modifika-
tionen kan vara positiv (+) eller negativ (-).

2T+2 betyder att man slar 2 tirningar och se-
dan lagger till 2 pa resultatet. 2T-3 betyder att
man slar tva tirningar och drar av tre frin re-
sultatet.

ROLLPERSONEN

Det forsta man ska gora nér bérjar spela Paral-

lel Worlds 4r att noga tinka igenom vilken typ
av rollperson man vill spela, och samrdda med
spelledaren om en sddan rollperson passar in i
spelvérlden.

Undvik rollpersoner i bérjan som 4r svérspe-
lade och/eller har svért att 6verleva i spelvarlden.
Det 4r bra om rollpersonerna i spelgruppen passar
hyfsat bra med varandra, och inte 4r dédsfiender,
utan kan samarbeta pa ett naturligt sitt.

Rollpersonskonstruktion

Félj den hdr listan ndr du skapar din rollperson:

1. Namn. Du bestdimmer sjilv, i samrdd med
spelledaren, vad din rollperson ska heta.

2, Utseende, dlder, kon. Det har bestdmmer
du ocksé helt sjélv.

3. Identitet, Rollpersonens »yrke, , vem han
eller hon ir, vad han eller hon sysslar med. Ex-
empel pd identiteter: Alkoholiserad fére detta KGB-
agent, korsriddare, stridspilot, internationell playboy,
arkeolog, filmproducent, tiggare, journalist, munk,
jazztrummis, conquistador, borsmklare, tjuv, kock,
pirat, hitman och sa vidare. En rollperson 4r bét-
tre pé att utféra handlingar som har med hans
identitet att géra, se nedan.

4. Firdigheter. Alla rollpersoner anses automa-
tiskt kunna samma sak som »mannen pé gatang,
det vill siga sant som de flesta kan i den kultur
han eller hon 4r uppvuxen i.

Spelar du en modern, vésterldndsk rollperson
kan du ldsa och skriva, fsrmodligen kéra bil, tala
ett frimmande sprék och sd vidare. Men du skulle
sakert fa problem om du skulle rida pa en drom-
edar i hog fart genom Sknen. Det skulle dock falla
sig naturligt fér en rollperson som ér turaeg.

En fardighet 4r en specialkunskap eller en for-
maga som rollpersonen har skaffat sig. Det kan
ocksd vara en medfédd egenskap, om spelledaren
godkénner det i sin kampanj.

Exempel pa firdigheter: ensamseglare, prickskytt,
jockey, historiker, pokerspelare, fiktare, akrobat.

Exempel pi firdigheter som 4r medfédda:
telepati, morkerseende, medium, fotografiskt minne,

medium, levitation.

Det som ér en identitet fr en person kan vara
en firdighet f6r en annan. En person kan till ex-
empel ha historiker som identitet, och jazztrum-
mis som firdighet.

Spelledaren har alltid veto om han eller hon
tycker att en firdighet ar for kraftfull eller inte
passar in i kampanjen.

En rollperson kan ha max tre firdigheter
nér han eller hon bérjar spelet. Tar man férre
sd blir man bittre, eftersom rollpersonen har
kunnat ligga mer tid p4 varje enskild firdighet.
Viljer man bara EN firdighet blir den viktigare
fér rollpersonen én identiteten Ett exempel kan
vara en filmproducent (identitet) som &r passion-
erad pokerspelare (firdighet). Fér en sddan person
ar poker viktigare 4n hans vanliga jobb, som 4r
att gora film.

5. Egenskaper. 1 Parallel Worlds beskriver man
rollpersonens fysiska och mentala férmagor som kal-
las egenskaper: Fysik, Intelligens, Motorik, Nérvaro.

S1a 4 térningar och férdela virdena mellan
egenskaperna. Varje egenskap far da ett virde
mellan 1 och 6. Alternativt kan man, istillet fér
att sld tarningar, férdela 16 »nivipodng« mellan
egenskaperna.

En rollperson kan ha max niva 10 p4 en egen-
skap och max 6 nir man bérjar spelet. Nivan pd
egenskaperna anvinds for att modifiera tirningss-
lag nir man ska utféra olika handlingar. Mer om
det lingre fram.

Fysik beskriver hur bra rollpersonens kropp
fungerar, hur stark, uthallig, smidig och frisk han
eller hon ir. Ju hogre virde pé Fysik, desto bit-
tre 4r man p4 att sldss, rida, kléttra, lyfta tunga
féremal och sd vidare. Fysik beskriver inte rollp-
ersonens utseende, han eller hon kan vara ling
eller kort, senig eller muskulés och hégrest.

Intelligens beskriver hur bra rollpersonens
hjirna fungerar, hur bra han eller hon ér pa att
l6sa mentala problem. Ett hogt virde pé Intel-
ligens 4r viktigt for folk som har vetenskapliga
yrken, eller lever p4 att vara listiga, kvicktinkta
och ha ett vilsmort munlader.

Motorik beskriver rollpersonens fingerfir-
dighet och férmaga att utféra handlingar med
stadig hand. Ett hégt virde p& motorik 4r bra om
man ér ficktjuv, ska desarmera en bomb eller ska
skjuta en terrorist som haller en person framfér
sig som gisslan.

Niirvaro beskriver rollpersonens férméga att
uppfatta sin omgivning, sinnen, och mentala fér-
magor som syn, hérsel, intuition, karisma och
férméga att paverka andra. En hég Narvaro dr
viktig for de med konstnérliga yrken och av de
som har ockulta intressen.




6. Kroppspodng. Alla vuxna ménniskor har
10 kroppspoéng. Kroppspoing (KP) 4r ett matt
pé hur mycket stryk en rollperson kan ta innan
han eller hon blir svart skadad, férlorar med-
vetandet eller dér. Nér en rollperson utsitts for
vald och blir tréffad si drar man av kroppspoing
fér skadan.

Om man bara har 5 KP kvar s har man fétt
en Skrdma, och har man bara 2 KP kvar anses
man vara Sdrad. En skrdma ger -1 pd alla slag,
och dr man sdrad sd far man -2 pd alla slag.

Kommer rollpersonens KP ner pa noll sa slar
man 2T+rollpersonens Fysik. Blir resultatet 10
eller hogre s3 ar rollpersonen medvetslds i 2-12
timmar (sl tvd tirningar), blir det g eller ligre
avlider den olycklige. Slar man tvd ETTOR dér
man alltid, oberoende p& hur bra Fysik man har.

Skador liks med 1 KP om dagen om man fir
modern kvalificerad likarvérd, 1 KP varje vecka
om man far enklare likarvard och 1 KP varan-
nan vecka om man bara ligger still och vilar och
1 KP i mdnaden om man ar aktiv.

Om man vill att att kroppspoédngen ska
variera mellan rollpersonerna kan man anvin-
da f6ljande system: Vuxna manniskor kan ha 7-
12 kroppspodng. Sl4 en tarning och ligg till sex
pé resultatet (1T+6).

Observera att spelledarpersoner kan ha s
f eller manga kroppspoing som spelledaren
Snskar.

7. Personlighet. Beskriv hur din rollperson upp-
fattas av omvirlden. Ar han eller hon inatvind
eller utdtriktad? Misstdnksam? Positiv? Skryt-
sam? Envis? Beslutsam? Du bestimmer.

8. Motivation. Vad som driver din rollperson.
Det kan vara allt frin mer »normala« saker som
att skapa en bittre virld, att bli rik, maktlystnad,
bli kind eller triffa vackra kvinnor (eller min)
till mer ovanliga som att starta en ny religion,
undkomma en ond profetia eller likvidera sin
brors mérdare. En rollpersons motivation kan
naturligtvis 4ndras under spelets gang.

9. Egenhet. Vilj nagonting som ir utmirkan-
de fér din rollperson och férdjupar hans eller
hennes personlighet.

Bér han alltid monokel? Nyper hon servi-
triser eller servitérer i baken? Ar han vegetar-
ian? R6ker hon handgjorda cigaretter av ett visst
marke med ett 1dngt cigarettmunstycke? Sam-
lar rollpersonen pd antika orientaliska mattor
fran en viss by i Persien? Tjatar han alltid om
sitt totemdjur? Spelar hon stindigt Tetris pd en
gammal svartvit Gameboy? Mélar han smaklésa
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tavlor? Bar hon alltid pa en rejil handvéska in-
nehéllande en liten férnicklad automatpistol av
kaliber 22 med parlemohandtag och en plunta
med bourbon? Brukar han spela pd en liten fl6jt?
Petar han naglarna med spetsen pd en smal dolk?
Sitter han alltid med ryggen mot viggen?

Se till att egenheten blir intressant och spelbar,
och inte medfér en fér stor nackdel eller férdel
for rollpersonen.

10. Citat, Nét typiskt som din rollperson bru-
kar sidga. Som »Elementért min kire Watson«
eller likande.

11. Bakgrund. Skriv nigra korta ord om din
rollpersons uppvixt.

12, Kontakt, En anvindbar och/eller betydelse-
full person som rollpersonen kénner.

Kan till exempel vara en svartabérshandlare,
en politiker, magiker, centurion, versteprist,
adelsman, GRU-agent, maffiaboss, journalist,
exorcist, hitman eller styrelseledamot i ett mul-
tinationellt foretag.

Kontakten méste naturligtvis godkdnnas
av spelledaren.

13. Utrustning. Du bestimmer i samréd med

spelledaren vilken utrustning din rollperson har
nér han eller hon bérjar spelet.

ATT UTFORA
HANDLINGAR

Din rollperson kommer naturligtvis vilja férsoka

utféra olika handlingar av olika svarighetsgrad
under spelets ging. Det finns tre typer av han-
dlingar: automatiska, chansartade och omgjliga.
Vad som ar en automatisk handling fér en roll-
person kan vara en chansartad eller oméjlig han-
dling f6r en annan beroende pé identitet och
fardigheter.

Ndgra exempel:

Automatisk handling. Rollpersonen: »Jag
stinger dérren efter mig dérren«. Spelledar-
en: »OK«.

Chansartad handling. Rollpersonen: »Jag
forsoker klattra upp f6r muren«. Spelledaren:
»Sl4 tvd tarningar och ligg pa din Fysik«. Vad
det betyder forklaras lingre fram.

Omdjlig handling. Rollpersonen: »Jag forsoker
slita av kedjorna«. Spelledaren: »OK«. (Till de an-
dra spelarna: »Ni ser hur Cedric sliter i kedjorna
tills han blir bld i ansiktet. Inget hinder.«)

Chansartade handlingar

Nér man ska utféra en chansartad handling slir
man tva tirningar, ldgger p& nivan for den egen-
skap som ér relevant (samt modifikationer f6r
identitet och firdigheter om det spelar in) och
jamfor resultatet med svarighetsgraden f6r den
aktuella handlingen. Blir resultatet hégre lyckas
handlingen, blir resultatet ligre eller lika med
svarighetsgraden misslyckas handlingen.

Svarighetsgraden kan antingen vara slumpmds-
sig eller fast. Om spelledaren féredrar slumpmaéssig
svarighetsgrad slar man tv4 triningar och modifi-
erar enligt tabellen nedan. Det gir dven att anvéinda
en fast niva pa svarighetsgrad. En smaksak.

Svarighetsgrader:

Svarighetsgrad | Slumpmassig nivd | Fast niva
1. Rutin 2T 8
2. Latt 2T+ 9
3. Enkelt AL 10
4. Normalt 2T+3 1
5. Knepigt 2T+4 12
6. Svart 2T+5 13
7. Extremt 2T+6 14
8. Vansinne 2T+7 15
9. Glom det 2T+8 16
10. Omdjligt | 2T+9 17

Som tidigare nimnts modifieras slaget med nivin
fér den egenskap som ér relevant for den aktu-
ella handlingen. Ska rollpersonen till exempel
dyrka upp ett 14s som kréver en viss fingerfar-
dighet 4r Motorik den relevanta egenskapen. Om
rollpersonen har niva 4 i Motorik slar man alltsa
2T+4. Skulle rollpersonen haft » Tjuv« som iden-
titet hade slaget modifierats ytterligare med +2,
se nedan. Den totala modifikationen hade di
blivit +6.

Om handlingen har nigonting med rollper-
sonens identitet eller fairdigheter att géra modi-
fieras slaget enligt f6ljande:

Om handlingen direkt berors av identiteten: +2
Om handlingen indirekt berors av identiteten: +1

EN firdighet:

Om handlingen direkt berors av firdigheten: +3
Om handlingen indirekt berors av fardigheten: +2
TVA firdigheter:

Om handlingen direkt berors av firdigheten: +2
Om handlingen indirekt berors av firdigheten: +1
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TRE eller fler firdigheter:
Om handlingen direkt berors av firdigheten: +1
Om handlingen indirekt berérs av firdigheten: o

Spelledaren avgér fran fall till fall om hand-
lingen direkt eller indirekt berérs av rollper-
sonens identitet eller firdigheter, férutsatt att
spelaren kan motivera varfér.

Exempel: En Formel 1-férare (identitet) kan 3
+1i modifikation om han ska reparera en motor,
eftersom det indirekt har med hans identitet att
gora. Han 4r inte mekaniker men han har hangt
mycket med mekaniker i depin och snappat upp
det ena och det andra.

Exempel: Samma Formel 1-forare hoppar in
i en gammal Moskvitch i Moldavien fér att for-
félja nagra kidnappare som kor genom en stad
ienbetydligt modernare bil. Spelledaren ger +2
pa Motorikslaget som kravs fér att kora ikapp i
den tita stadstrafiken eftersom bilkérning di-
rekt har med rollpersonens identitet att gora.

Exempel: En rollperson som har Kassa-
skdpsspringare som sin enda firdighet far +3 om
han ska placera en bomb under en bil, eftersom
att springa saker och att hantera plastiska sprin-
gdmnen har direkt med firdigheten att géra.

Exempel: En rollperson har tva firdigheter:
Kock och Egyptologi. Hon provsmakar ett vin och
forsoker avgéra dess ursprung. Hon far +1, visser-
ligen 4r hon ingen fanatisk vinkdnnare, men har
besékt restaurangens vinkillare manga ganger.
En bra kock kinner naturligtvis till vilka viner
som passar med de rétter hon skapar i sitt kok.

Exempel: Senare fragar en vin samma roll-
person om hon kan identifiera ett antikt hals-
smycke. Visserligen ar det inte frin Egypten,
men spelledaren ger henne 4nd4 +1, eftersom
smycket dr hettitiskt och kommer fran ungefir
samma tidsperiod. Alltsd berérs handlingen in-
direkt av fardigheten Egyptologi.

Aktivt motstand

Ibland s& bestims svarighetsgraden av en annan
persons egenskaper, fardigheter och/eller identitet.
Rollpersonen kanske maste smyga oupptickt
férbi en vaktpost. D4 blir svirighetsgraden 2T
+ vaktpostens Nérvaro. Om spelledaren vill géra
det dnnu svarare kan han modifiera slaget med
ytterligare +2 for vaktens identitet (Yrkessoldat),
om han anser att vakten ir s pass erfaren att han
kan skilja pd ovidkommande bakgrundsljud och
ljudet frn en smygande person.

Exempel: En rollperson forsoker hélla fast
en motstandare. D4 blir svirighetsgraden 2T +
motstdndarens Fysik. Om motstandaren des-
sutom har en identitet som gér att han lirt dig

nérstrid —som Hemlig agent — modifierars slaget
med ytterligare +2. Hade identiteten bara haft
indirekt med nérstrid att gora (en Jaktpilot har
kanske gétt en kortare sjilvforsvarskurs, till ex-
empel) hade motstandaren endast fatt +1. Samma
sak giller om motstdndaren har en relevant fir-
dighet, som Brottning eller Judo. D4 modifieras
slaget med ytterligare +1, +2 eller +3, beroende
pé hur manga firdigheter motstandaren har.

1-regeln
Om spelaren slar ETTOR med alla sina tirnin-
gar (normalt tvd, tre om man anvénder en erfar-
enhetstirning, se nedan) nir han ska utféra en
handling s4 kan rollpersonen ha fumlat.

I 54 fall slar spelaren ytterligare en tirning.
Blir resultatet ytterligare en etta har rollpersonen
misslyckats pa ett allvarligt séitt. Det kan vara saker

som att tappa sitt vapen mitt i en strid, eller grovt
férolampat en vakt som man f6rsokt snacka bort.

Att bli battre

Efter varje speltillfalle dér rollpersonen vart aktiv
tilldelas rollpersonen en erfarenhetstérning (for-
kortas ET). Nésta gang han eller hon spelar far
spelaren sld en extra térning vid ett valfritt slag,
det vill séga tre tirningar i stéllet for tva.

Ju fler erfarenhetstirningar man far, desto
fler ganger fir man sld med tre tirningar per
speltillfille. En rollperson kan ha max sju erfar-
enhetstirningar. Sen médste man spendera dom
genom att férbéttra rollpersonen, se nedan.

Erfarenhetstérningarna kan &ven anvindas
for att forbattra virdena pa rollpersonens egens-
kaper. Det kostar 4 ET att gd upp en niva till och
med till nivd 5, och 7 ET fér nivé 6-10.
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Vill en rollperson skaffa sig fler fardigheter
far han eller hon rollspela sig till dom innan dom
gér att kopa genom att spendera ET. Om en roll-
person till exempel vill lira sig en exotisk nérstrid-
steknik som fardighet far han séka upp en person
som kan lira ut den, och sedan trina under en
tidsperiod spelledaren anser vara limplig. Vill en
annan rollperson lira sig att flyga far hon ta flyg-
certifikat och s3 vidare. Spelledaren bestimmer
hur lang tid det tar och hur mycket det kostar.

Spelledaren far naturligtvis avgéra om det
ar mojligt for en rollperson att lira sig en speci-
ell fardighet. Detta giller i synnerhet om fér-
digheten har en mer udda karaktir.

Man kan normalt inte l4ra sig nya firdigheter
som inte dr inldrningsbara, som telepati, snabba
reflexer eller liknande.

STRID

Strid, speciellt nirstrid, kan vara ett kaos av

rérelser, finter, attacker, skrik och si vidare. Fér

att gora striden spelbar s delar viin denikorta

sekvenser, si kallade stridsrundor. En stridsrun-
davarar i ndgra sekunder, och under den sd kan

man utféra ndgon av dessa handlingar:

¥

Forflytta sig

Andra position

Dra eller stoppa undan ett vapen
eller ett annat foremal
Attackera

¥

¥

+

Stridssystemet i Parallel Worlds 4r berittande
snarare 4n simulerande. Det viktiga 4r inte att
hénga upp sig pd detaljer, utan att striden géir
snabbt och inte férlorar tempo.

Initiativ

Ordningsfoljd i ndrstrid.

Alla inblandade i striden slir en tirning och
lagger pa sin Fysik. Den som slog hogst agerar

férst, sedan den som fick det nést hégsta resul-
tatet och sé vidare. Lika slar om.

Forflyttning
En person kan réra sig lika manga meter under en
stridsrunda som han har i Fysik x 2, minus modi-
fikation f6r eventuell last och rustningsmodifi-
kation, se nedan.

Andra position

Att resa sig, kasta sig pa marken, och s& vidare.
Rér det sig endast om en mindre positionsféran-

dring, som att g fran stdende till knistdende,
kan man attackera under samma stridsrunda.

Attack och fdrsvar

Nir en rollperson attackerar en motstdndare
slar man tva tarningar och ligger till modifika-
tioner for rollpersonens Fysik och fér identitet,
fardigheter och det vapen rollpersonen eventu-
ellt anvinder. Bér rollpersonen rustning drar
man av halva rustningsmodifikationen avrun-
dat uppat (mer om den lingre fram). Man drar
4ven av en modifikation om rollpersonen bar pi

ndgon annan tung last.

Den som férsvarar sig slar tva tirningar
modifierat med rollpersonens Fysik plus modi-
fikationer fér identitet, firdigheter och eventu-
ell rustning.

Om den som attackerar slar hogst sd tréiffar
han, blir resultatet lika, eller om han slar ligre
ar det en miss.

Tréiffar den som attackerar médste mot-
stdndaren dra av skada frin sina kroppspoing.
Skulle man férlora minst hélften av sina totala
kroppspoing pd en ging har man fitt en allvarlig
skada. Mer om det lingre fram.

Vet man inte om att man attackeras (till ex-
empel om man plétsligt blir attackerad bakifrdn
av en okidnd fiende) s3 fir den som attackerar
modifiera sitt attackslag med ytterligare +2.

Ibland s4 vill man attackera ndgot som star
stilla, som en dérr, ett hanglas eller liknade. D4
tréffar man automatiskt. Man behéver naturligt-
vis ett vapen eller annat redskap som ar lamp-
ligt att sld/bryta upp féreméalet med. Saker har
konstruktionspoing som fungerar pd samma
sitt som kroppspoing.

Farutsagbara attacker

Om spelaren inte ser till att rollspela sina attacker
i en strid, det vill siga beskriva dem pi ett un-
derhillande sitt, utan bara siger nagonting i stil
med »jag hugger en gang till«, sd rdknas attacken
som férutsigbar fér motstidndaren. D4 far den
som forsvarar sig anvinda en extra férsvarstirn-
ing, tre stycken totalt med andra ord.

Kreativa attacker ach farsvar

Om spelledaren anser att spelaren léter sin roll-
person attackera eller férsvara sig pé ett extra
intressant sitt si kan han beléna honom eller
henne med en extra tdrning pé attacken eller
forsvaret.

Kroppspodng

Kroppspoing miter som tidigare nimnts hur
mycket skada rollpersonen tél innan han eller
hon férlorar medvetandet eller dér. Vuxna man-
niskor har 10 KP (alternativt 7-12 KP). Om roll-
personen blir tréffad si drar man av kroppspoing.
Kryssa av rutorna for KP pé rollformuléret. Ligg
marke till att man fir -1 pd alla sina slag om man
har en Skrdma, och -2 om man 4r Sdrad.

Kommer rollpersonens KP ner pé noll s slar
man 2T+rollpersonens Fysik. Blir resultatet 10
eller hégre sa dr rollpersonen medvetslos i 2-12
timmar (sl4 tva tirningar), blir det 9 eller ligre
avlider den olycklige. Slar man tvé ettor d6r man
alltid, hur hégt virde pa Fysik man 4n har.

Om rollpersonen kan ge en bra och 6verty-
gande anledning varfér han vill fortsitta leva
(i stil med »jag maste himnas min broders déd
innan jag dor«) sd kan spelledaren tillta att att
han slar ytterligare en tirning. Om resultatet pa
extraslaget blir 1-2 kan han inte riddas, men blir
det 3 eller hogre sa 6verlever han, men med nagon
form av men som spelledaren bestimmer.

Allvarliga skador — chock

Om rollpersonen férlorar mer 4n hilften av sina
kroppspoing pa en gang s har han fatt en all-
varlig skada, 4&ven om han inte kommit ner pa
noll KP. D4 slar man en tirning och om resul-
tatet blir en etta sa férlorar rollpersonen med-
vetandet pd grund av skadechocken, och for-
blir s4 minst i en timme, eller tills han har fatt
férsta hjdlpen.

Konstruktionspodng

Foremadl har konstruktionspodng som fungerar pa
samma sitt som kroppspoing. Nar ett féremals
konstruktionspoing kommer ner pd noll gar det
sonder.
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Attackera utan att skada

Det hander att man vill férsitta motstdndaren
ur stridbart skick utan att déda honom (som att
forsoka triffa motstindaren péd icke vitala delar
eller sl3 honom med ett trubbigt foremal). Fér
att gora det sd berattar man fér spelledaren om
sin avsikt och attackerar sedan som vanligt. Om
man tréffar si gér vapnet man anvénder endast
hilften av sin normala skada, avrundat uppat.

Nér motstdndaren kommer ner pd noll KP s&
férlorar han medvetandet i 10-60 minuter. Nir
han sedan vaknar s dterfar han genast hilften
av sin férlorade kroppspoéng. Observera att det
inte géller fér kroppspoing som férlorats pa van-
ligt sétt tidigare, s4 om man exempelvis endast
hade 6 KP nir striden bérjade har man bara 3
nér man dterfir medvetandet.

Flera motstandare

Om en rollperson &r engagerad i narstrid med
fler 4n en motstandare s4 kan han eller hon bara
attackera en av dom per stridsrunda. Man kan vara
inérstrid med hégst 4 personer samtidigt om det
finns fritt utrymme runt om. Férsvarsslaget modi-
fieras med -2 om man har 2 motstédndare, -3 om det
ar tre och -4 om man har fyra motstandare.

Avstandsvapen

Anvinder man ett avstindsvapen sd fungerar
attackslaget pd samma sétt som i nérstrid, se
ovan. Den enda skillnaden 4r att man ligger pa
rollpersonens Motorik i stillet for Fysik.

Om man attackerar ett mal som en stdende
eller giende sa blir svarighetsgraden 2T+2 fér
kort avstind och 2T+4 fér normalt avstind. Vad
som 4r kort respektive normalt avstand beror pd
vilket vapen man anvénder, se nedan. Kommer
en motstandare in pa kortare avstdnd 4n 2 me-
ter kan man inte anvinda avstidndsvapen (utom

smé handeldvapen).

Ndgra modifikationer for svirighetsgraden
vid attacker med avstandsvapen:

Mulet bir rustning | Malets rustnings-
modifikation

Malet i skydd +1, +2 eller +3

Motstandaren star | +1

pd kni

Motstindaren +2

ligger ner

Mérker +2 till +4

Totalt forblindad +5

Tit dimma +1

Litet mdl +1 eller +2

Stort mdl -1 eller -2

Malet rér sig +1 (t.ex. springande)

+2 (t.ex. ridande pé en
galloperande hast)

+3 (t.ex. mélet kér
motorcykel)

Skjutvapen

Normalt fungerar skjutvapen som pistoler och
gevir pd samma sitt som andra avstindsvap-
en. De flesta skjutvapen avfyrar ett skott per
stridsrunda, undantaget vapen som kan avfyra
automateld, som en k-pist. Varje skott ger ett
separat skadeslag.

Automatvapen fungerar pa féljande sitt ur
regelsynpunkt: De kan antingen avfyra enkel-
skott, en kulkérve pa tre skott, eller sd kan man
hélla ner avtryckaren och avfyra automateld.
Aven om olika automatvapen i verkligheten har
olika eldhastighet s férenklar vi det till att man
avlossar 18 skott mot ett mal per stridsrunda vid
automateld.

Om man attackerar med en kulkirve och
lyckas med attackslaget sd slir man en tirning.
blir resultatet 1 eller 2 traffar en kula, blir det 2
eller 3 traffar tvd och blir det 5 eller 6 sa triffar
tre kulor. Varje kula far ett eget skadeslag.

Vid automateld mot ett mal slar man tre
tirningar och ser hur manga kulor triffade
malet (3-18 med andra ord).

Ett helautomatiskt skjutvapen kan éven attack-
era upp till tre mél pa en stridsrunda férutsitt att
de finns inom ett skjutfélt p4 45°framfor skytten.
D4 avfyrar man en kirve pd tre skott per mél. Gér
ett separat attackslag per mil (som ovan).

Det finns en nackdel att avfyra kulkérvar och
full automateld, pa grund av att vapnet skakar.

Attackerar man med en kulkdirve respektive
med automateld pd normalt avstind (inget hin-

der pd kort) far man +1respektive +2 pd svirighets-
graden. Skjuter man pd flera mdl samma strid-
srunda far man +3 pd svirighetsgraden.

Hagelgeviir fungerar pa ett eget sitt. Dub-
belpipiga hagelgevir (ej pump) kan antingen av-
fyra en eller bada piporna mot ett mal (sl4 ett
attackslag, men separat skada for varje patron)
under en stridsrunda, eller mot tva olika mal.
men i s fall kan man bara avfyra ett skott per
stridsrunda pd grund av den kraftiga rekylen.

Omladdning: Det tar tvd stridsrundor att
byta magasinien pistpl eller i ett automatvapen.
Annars kan man stoppa in tva patroner manu-
ellt per stridsrunda i en pistol, ett gevar eller re-
volver.

Det tar ungefir en minut (ca. 30 stridsrun-
dor) att ladda om flint- och hjullasvapen, tva
minuter att ladda om ett luntldsvapen ochio
stridsrundor attladda om ett slagldsvapen med
tdndhattar. Bakladdade enkelskottsgevir och
pistoler (fér patroner, som Remington Rolling
Block, eller Sharps modell 1855) tar en strid-
srunda att ladda om. Med andra ord kan man
avfyra vapnet varannan stridsrunda.

Sprangamnen

Handgranater, minor, bomber, molotovcock-
tails och andra explosiva foremal ger full skada
(skaderadien) frén den plats de detonerar pa. P&
max dubbla skaderadien ger de halva skadan,
avrundat uppat.

Flykt

Vill man dra sig ur en strid fér att 14gga benen
pa ryggen s har man tv4 alternativ. Antingen
s& vinder man sig bara om och springer. D4 far
motstdndaren en extra attack. Skulle rollper-
sonen béra en skéld s far han inte rdkna med
den i férsvarsslaget.

Det andra alternativet dr att dra sig ut bakat,
men att behélla framsidan mot fienden. I'stillet
fér att attackera slar man dé en intiativtirning.
Lyckas det s mister motstandaren sin stridskon-
takt. Motstdndaren kan avancera och fortsétta
striden nésta stridsrunda om han ir tillrdckligt
snabb att komma ifatt eller inte attackeras av
ndgon annan.

Vapenmodifikationer

Vapen har modifikationer p3 attack, initiativ
samt en separat skademodifikation.
Obevipnade attacker som slag och sparkar
har +o pd initiativ och attack.
Knivar, dolkar, kortsvird, triklubbor och
andra korta och/eller enkla vapen har +1 p ini-
tiativ och attack. Enhandsvapen som vanliga
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svird och yxor har +2 och tvdhandsvapen som
spjut, tvahandsvird och liknande har +3.

Skadan 4r alltid en tirning plus eller mi-
nus skademodifikationen fér det aktuella vap-
net. Skadan for ett vanligt svéird ar till exempel
1T+2.

Avstindsvapen, som pilbagar, pistoler, gevir,
kastspjut och s vidare har normalt +1 i attack-
modifikation. Vilbalanserade och fina vapen
kan ha +2, eller till och med +3 fér prickskytte-
gevir och liknade. Klumpiga vapen kan ha +o
eller simre.

Improviserade vapen

Ibland méste man anvénda ett vapen man inte &r
van vid att anvinda, eller som inte ens ir tankt att
anvinda som vapen, som en sligga eller en stor
sten. Sddana improviserade vapen har normalt
sett +o1iattackmodifikation, och +11i skademodifi-
kation om inte spelledaren anser annorlunda.

Farsvarsmadifikation

Bir rollpersonen rustning sd modifierar det férs-
varsslaget (och attackslaget). En ldderrustning

ger +1 eller +2 pa férsvarsslaget, en ringbrynja +3,
en skottsdker vdst +3, och sd vidare. En skéld och

en hjilm ger ytterligare +1 vardera.

Observera att endast skottsikra vistar ger
nagot skydd mot kulor fran skjutvapen! En pis-
tolkula gar rakt igenom bréstpliten pa en hel-
rustning.

Det finns nackdelar att bara rustning, eft-
ersom man blir mindre rérlig, och en rustning
kan viga en hel del. Nir man attackerar fir man
dra av halva rustningsmodifikationen, avrun-
dat uppét, pa attackslaget. Ska man gora saker
som att simma, klittra, hoppa ner frin ett hus-
tak till sadeln pd sin strategiskt utplacerade hist
och annat som kriéver rérlighet och littare vikt
sd drar man av HELA rustningsmodifikationen
fran Fysikslaget. Det 4r med andra ord inte helt
lyckat att gd omkring i tung rustning om man
har lag Fysik.

Undantag: En modern, latt skottsdker vast
ger inga negativa modifikationer pd attacker eller
Fysikslag. Man kan dven tinka sig att magiska
rustningar har samma egenskaper, om sddana
finns i kampanjvirlden.

Vapen och rustningar

Genom historien har stridande folk utvecklat
ett stort antal vapen och rustningar. Har foljer
ett urval. Om inte annat anges sa 4r alla metall-
vapen tillverkade i jirn/st4l.

Rustningar

RUSTNING Forsvarsmodifikation
Mijukt ldder +1

Hart lider +2
Ringbrynja +3
Lamellbrynja +3
Skottsiker viist +3
Filtrustning +4
Helrustning +5

Skold +1

Hjilm +1

Nirstridsvapen

NARSTRIDSVAPEN Attackmod. | Skademod.
Dolk +1** +1
Dolk, brons +1** +1
Enhandsyxa +1 +2
Enhandsyxa, brons | +1 +1
Enhandsyxa, sten +0 +1
Hillebard +3* +3
Kniv +1** +1
Knogjirn +0 +1
Knytnive +0 +0
Kortsvird +1** +2
Kortsviird, brons +1** +1
Lans, till fots +0 +1
Lans, till hiist +2 +3
Sabel +2 +2
Skallning +0 +0
Spark +0 +0
Spikklubba +1 +2
Spjut +2 +2
Stav +2 +1
Svird +2 +2
Triklubba +1 +1
Tvihandssvird +3* +3
Tvihandsyxa +3* +3
Viirja +3 +2

*Dessa vapen har endast kvar sin +3 modifikation sd
linge man kan utnyttja deras lingre rickvidd.
I trdnga utrymmen, som smd rum och smala grdnder,
har de endast +1 i attackmodifikation.

**[ trdnga utrymmen, se ovan, har dessa vapen
+3 1 attackmodifikation.

Avstandsvapen
Hiir foljer en forteckning over olika typer av
avstindsvapen, fran enkla kastvapen och pil-
bagar till pistoler, gevir och automatvapen.

Attack/skademod. = Attack- respektive skade-
modifikationen fér vapnet.

Eldhastighet = Antalet projektiler som avlossas
per stridsrunda. 1/1 betyder en per stridsrun-
da, 1/2 betyder en varannan stridsrunda, 18/1
betyder arton per stridsrunda och sa vidare.

Kort avst./max rackvidd = Kort avstdnd: upp till
max det hir avstindet dr svarighetsgraden att
traffa 2T+2, mot normalt 2T+4. Max réickvidd:
Det lingsta avstdnd man har rimlig chans att
traffa med det aktuella vapnet.

Magasin = Antal projektiler som kan avlossas
innan vapnet méste laddas om.
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BAGAR OCH ARMBORST Attack/skademod. Eldhastighet | Kort avst./Max rackvidd

Kortbige +1/£0 1/1 1om/50m

Laminatbdge +2/+1 1/1 10m/70m

Ldangbdge +2/+2 1/2 20m/200m

Liitt armborst +2/+1 1/2 10m/s0m

Tungt armborst +1/+3 1/3 20m/100m

KASTVAPEN Attack/skademod. Eldhastighet Kort avst./Max rackvidd

Sten, liten +0/+0 1/1 (Fys x 2)m/(Fys x 5)m

Sten, stor -1/+1 1/1 Fys m/(Fys x 3)m

Slunga +1/+1 1/2 5m/40m

Kastkniv +0/£1 1/1 (Fys x 2)m/(Fys x 5)m

Kastyxa +1/+2 1/1 Fys m/(Fys x 5)m

Kastspjut +1/+2 1/1 (Fys x 2)m/(Fys x 10)m

Handgranat (skaderadie 7 meter) | zo/+4 1/1 (Fys x 2)m/(Fys x 5)m

PISTOLER Attack/skademod. Eldhastighet Kort avst./Max rackvidd | Magasin
Luntldspistol -1/+1 1/60 5m/2om 1
Hjulldspistol £0/+1 1/30 5m/30m 1
Flintlspistol, finkalibrig +0/+0 1/30 10m/s0m 1
Flintlaspistol, grovkalibrig £0/+1 1/30 10m/70m 1
Slagpistol, finkalibrig +1/x0 1/30 7m/3om 1
Slaglaspistol, grovkalibrig +1/41 1/30 1om/7om 1
Derringer, kaliber 41 +0/+1 1/1 10m/70m 2
Mauser 1896, kaliber 7.63 +1/+1 1/1 10m/7om 10
Luger Parabellum, 9 mm +2/+1 1/1 10m/70m 8
Colt 1911, kaliber 45 +1/+2 1/1 10m/70m 7
Browning GP35, 9 mm +1/+2 1/1 10m/70m 13
Walther PPK, kaliber 32 +1/+1 1/1 10m/50m 7
Beretta 92, 9 mm +2/+1 1/1 1om/10om 15
Glock 17, 9 mm +2/+1 1/1 10m/70m 17
Desert Eagle, kaliber 44 magnum +1/+3 1/1 1om/100m 9
REVOLVRAR Attack/skademod. Eldhastighet Kort avst./Max rackvidd Magasin
Colt Texas, kaliber 36 £0/+1 1/1 1om/50m 5
Colt Walker, kaliber 44 +0/+2 1/1 1om/7om 5
Colt Navy, kaliber 36 +1/+1 1/1 10m/s50m 5
Colt Single Action Army, kaliber 45 +1/+2 1/1 10m/7om 6
Smith & Wesson Schofield, kaliber 45 +1/+2 1/1 1om/7om 6
Smith & Wesson 38 Special +1/+1 1/1 1om/100m 6
Smith & Wesson 38 Bodyquard +1/+1 1/1 10m/70m 6
Smith & Wesson 357 Magnum +1/+2 1/1 1om/100m 6
Smith & Wesson 44 Magnum +1/+3 1/1 10m/70m 6
Modéle 1892, kaliber 8 mm +1/+1 1/1 1om/7om 6
Nagant 1895 G, kaliber 7,62 mm +1/+1 1/1 10m/70m i
Webley Mk V1, kaliber 455 +1/+2 1/1 10m/70m 6
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KULSPRUTEPISTOLER Attack/skademod. | Eldhastighet Kort avst./Max rackvidd | Magasin
Thompson SMG, kaliber 45 +1/+2 18/1 10m/100m 30/100
MP 40 »Schmeisser«, 9 mm +1/+1 18/1 10m/100m 52)

Sten Mk 2, 9 mm +1/+1 18/1 10m/70m 32
Heckler & Koch MPs5, 9 mm +2/+1 18/1 10m/100m 30

Uzi, 9 mm +2/+1 18/1 10m/100m 32
PPSh 41, kaliber 7,62 mm +1/+1 18/1 1om/100m 71
ENKELSKOTTSGEVAR Attack/skademod. | Eldhastighet Kort avst./Max rackvidd Magasin
Luntldsgevdr -1/41 1/60 1om/6om 1
Hjullisgevir +0/+1 1/30 1om/8om 1
Flintlasmuskedunder +1/+3 1/30 5/30m 1
Flintlasmuskor »Brown Bess« +2/+2 1/30 10m/300m 1
Pennsylvaniageviir » Kentuckybdssa« +3/+2 1/30 20m/400m 1
Enfieldmuskot 1853, Slaglis +2/+2 1/10 10m/300m 1
Remington Rolling Block +2/+3 1/2 10m/400m 1
Sharps modell 1855 +1/+1 1/2 10m/300m 1
REPEATERGEVAR Attack/skademod. | Eldhastighet Kort avst./Max rackvidd | Magasin
Henrygevir +1/+3 1/1 10m/200m 7
Specerkarbin +1/+1 1/1 1om/200m %
Winchester modell 1873 +2/+1 1/1 10m/200m 7
Mauser Gewehr 98, kaliber 7,92 +3/+2 1/1 10m/400m 5

Lee Enfield Mk III, kaliber 303 +3/+2 1/1 10m/400m 10
HAGELGEVAR Attack/skademod. | Eldhastighet Kort avst./Max rackvidd | Magasin
Dubbelpipigt, kaliber zo +1/+3 2/1 10m/4om 2
Dubbelpipigt, kaliber 12 +1/+1 2/1 10m/40m 2)
Pump, kaliber 20 +2/+1 1/1 10m/40m 5
Pump, kaliber 12 +3/+2 1/1 10m/40m 5
KULSPRUTOR Attack/skademod. | Eldhastighet Kort avst./Max rackvidd Magasin
Lewis, kaliber 7,62 +1/+2 18/1 10m/400m 100
Maxim 08/15, kaliber 7,92 +1/+2 18/1 10m/300m 200
Degtjarev DPM, kaliber 7,62 +1/+2 18/1 10m/400m 100
Browning Mz, kaliber 12,5 +2/+4 18/1 10m/400m 300
Mgyz2, kaliber 7,92 +2/+2 18/1 10m/400m 300
AUTOMATGEVAR Attack/skademod. Eldhastighet | Kort avst./Max rackvidd Magasin
M1 Garand, kaliber 30-06 +1/+2 18/1 10m/400m 8

FN FAL, kaliber 7,62 +2/+2 18/1 10m/400m 30
Gewehr 3 A3, kaliber 7,62 +2/+2 18/1 10m/400m 20

AK 47, kaliber 7,62 +2/+2 18/1 10m/400m 20
M6, kaliber 5,56 +3/+3 18/1 10m/400m 30
4IW, kaliber 4, 85 +3/+3 18/1 10m/400m 20
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Andra typer av skador

Brinnskador, skador frin eld, syra, viss magi drar
av kroppspodng som vanligt. Eld frén en fackla
eller liknade ger 1 KP i skada per stridsrunda.
Om hela kroppen utsitts for ldgor forlorar man
5 KP per stridsrunda.

Kvivning. Om av ndgon anledning inte kan
andas kan en rollperson utan stérre problem klara
sig 2 minuter utan luft. Efter det sldr man 2T + roll-
ersonens Fysik varje minut som gr. Blir resultatet
9 eller lagre, eller om det blir tvé ettor, dér rollp-
ersonen. Nér det gitt totalt 7 minuter dér dven da
rollpersonen, dven om alla slag lyckades.

Fall. Ju hégre hojd man faller ifran, desto
storre blir skadan. Rustning minskar inte skadan.
Vid ett fall 6ver 30 meter dér man alltid.

Fallhjd Skada
1-3m 1T-3
4-5m 1T-2
6-7m i
8-10m 1T+3
11-15 M 2T+2
16-20m 2T+4
21-30 M 2T+y
Hégre in 30 m Déd

Gift. Det finns naturligtvis manga typer av
gifter. En del skadar bara om de sviljs, andra
nir de inandas, vid kontakt, eller niar de kom-
mer in i blodomloppet. Gifterna har dessutom
olika styrka, frén 1 till 6.

Om en rollperson blir utsatt for ett gift-
igt dmne sd slir spelledaren tvd tirningar och
lagger till giftets styrka. Rollpersonen slar ett
Fysikslag. Blir summan av Fysikslaget hogre, s&
klarar sig rollpersonen, annars bérjar giftet att
verka... vilket vanligen innebér en kvalfull déd,
eller ndgot annat otrevligt.

MAGI

I Parallell Worlds stir maginormalt under spelle-

darens kontroll, och kan endast anvidndas av
spelledarpersoner. Magi kan anvindas i skrick-
eller fantasykampanjer fér att i férsta hans skapa
stdmning och mystik i spelet,inte for att ta kol
pé rollpersonerna.

Dérrar kan ppnas av sig sjilv, svird kan
bérja lysa om fiender nalkas fér att ta nigra en-
kla exempel. Nir rollpersonerna firdas genom
en skog kan de pl6tsligt omges av en téit dimma
bara fér att finna en gammal borg som inte fun-
nits dér tidigare och sa vidare.

Magiska faremal och elixirer

Aven om rollpersonerna inte kan lira sig bes-
vérjelser sd kan de anvinda magiska féremal.
Dessa artefakter ér i de flesta kampanjer uni-
ka och sillsynta. Ofta finns det legender kop-
plade till dom som beréttats frin generation
till generation.

En enklare form av magiska féremal 4r elix-
irer, trolldrycker. Det kan vara drycker som gér
en person starkare, kirleksdrycker, helande
drycker, gér ndgon osynlig, liter en andas un-
der vatten och sé vidare.

Besvirjelser

Om en rollperson utsitts for en besvirjelse sd
slar man 2 tirningar for »attackenc, och ligger
pé besvirjelsen styrka, som normalt 4r 5. Styr-
kan p4 besvirjelsen kan naturligtvis variera,
bland annat beroende pd hur maktig magikern
4r som kastar den.

Sedan gor spelaren ett Narvaroslag for sin
rollperson. Blev resultatet lika med eller battre
n resultatet for den magiska attacken s& miss-
lyckas den. Annars utsitts rollpersonen fér bes-
vérjelsens verkan.

Vill en rollperson att en besvirjelse ska ver-
ka pa honom eller henne s gér den det automa-
tiskt.

Ndgra exempel pa besviirjelser:
Caecus (OSYNLIGHET). Gor en rollperson osyn-
lig i 1-6 timmar.

Exceratico (FORBANNELSE). Magikern ut-
talar en férbannelse 6ver en person. Den verkar
indirekt, man kan inte déda nigon direkt; »M4a
din férstfédde son dripa dig« eller M3 dina

grédor fértvina, dina killor sina och din bos-
kap dé«, och liknande.

In Servitutem Redigere (FORSLAVA). Forsit-
ter den som utsitts f6r fér besvirjelsen under
magikerns kontroll i 1-6 timmar.

Morbus (sjukpom). Slar en person med pes-
ten, och fér inte den som utsitts fér besvirjelsen
magisk hjilp att upphiva den inom ett dygn s
dér han en kvalfylld dod.

Somnus Subitaruis (PLOTSLIG SOMN). Far
en person att gonblickligen somna in och se-
dan sova under 1-6 timmar utan att det gar att
vicka honom eller henne.

DJUR OCH ANDRA
VARELSER

Ibland konfronteras rollpersonerna med ickehu-

manoida varelser, som vilda djur eller olika for-
mer av »monster«. Dessa beskrivs i speltermer
pa foljande sitt:

Attackvirde. Hur bra en varelse 4r pd att at-
tackera i strid. Vid en attack, sla 2T och lagg pd
attackvirdet. En varelse kan ha olika attack-
virden fér olika slags attacker.

Skadeviirde. Det virde man modifierar
skadeslaget med vid en lyckad attack. En varelse
som har olika typer av attacker (som ett lejons
bett och klor) kan ha olika virden pa skadevir-
det.

Forsvarsvirde. Nir en varelse attackeras, sld
2T och lagg till férsvarsvirdet for att se om va-
relsens triffas eller inte.

Kroppspoing. Varelser kan ha s3 f4 eller ménga
kroppspodng som spelledaren énskar.

Speciella egenskaper. Om varelsen har nigra
varelser utéver det vanliga. En draken kan for-
modligen bade flyga och spruta eld. Andra typer
av egenskaper kan vara osynlighet, hypnos, gift,
onaturligt snabb likning och s& vidare. Spelle-
daren kan inféra vilka egenskaper han eller hon

passar.
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