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Jalkommen ¢l

JFantasy!

—O0ld School Gaming

et hir dr en forenklad och nedbantad version av reglerna till det spinnan-

de rollspelet Fantasy!— Old School Gaming Reglerna ir till £6r dem som vill
prova pd spelet, lira sig spela rollspel, eller helt enkelt bara vill ha ett enkelt regel-
system for att kunna spela en kortare rollspelskampanj utan mycket férberedelser.

Fantasy!—Old School Gaming ir ett rollspel dir du som spelare tar pa dig rollen
som dventyrare 1 en magisk sagovirld, i en annan tid, bortom bergen. Du kan
utforma din rollperson efter egen smak med sma begrinsningar. Fantasy! 4r ett
rollspel f6r dig som gillar just klassisk fantasy. Speciellt Sword & Sorcery med mik-
tiga krigare och onda magiker, fantastiska varelser, urgamla ruiner och nattsvarta
skurkar. Jag har himtat inspiration till spelet bland annat frdn tidiga rollspel, som
ursprungsversionerna av Dungeons & Dragons och Drakar och Demoner. Annan
inspiration har varit JRR Tolkien [naturligtvis], Michael Moorcocks Eternal
Champion-bocker, Robert E Howards berittelser om Conan och fantasy-affischer
fran 1970-talet.

Spelet har enkla och snabba regler som limpar sig f6r nyborjare som vill testa
ett rollspel for forsta gangen eller rollspelsveteraner som trottnat pa regeltunga
system. Fantasy!ir till f6r de spelare som vill beritta en bra historia snarare in att
simulera en alternativ verklighet.

Det ir édven ett rollspel inriktat pd Old School Gaming, dér berittande, pahit-
tighet och skicklighet 4r viktigare 4n detaljerade regler.



Den viktigaste regeln:

Den viktigaste regeln 1 Fantasy! ir att alla reglerna kan upphivas och dndras av
Spelledaren, om det gor spelet bittre. Reglerna ér ett stéd for henne och far aldrig
komma i vigen fér den historia som spelarna och spelledaren berittar tillsam-
mans. Faktum ér att huvudanledningen till att reglerna i Fantasy/inte dr heltick-
ande dr att en av de roligaste sakerna med Old School Gaming dr att hitta pa egna
regler.

Med spelet foljer dven en kort beskrivning av kampanjvirlden Frirran dalar.
Kampanjen kan placeras i manga av de spelvirldar som redan finns for andra
rollspel.

Vad idr rollspel?

I ett rollspel spelar du en rollperson, och genom henne eller honom upplever du
dventyr. Under spelets gang ska rollpersonerna klara av problem och faror de méter
1den spelvirld de befinner sigi. Virlden och dventyren som utspelas i den skots av
en spelledare.

Det enda som behévs ndr man spelar Fantasy! — utover den hir PDF:en — ir
papper, penna och ett antal vanliga sexsidiga tirningar, minst sex stycken, girna
fler. Det ér en f6rdel om hilften av tirningarna har en annan firg, men det dr inte
n6dvindigt.

Rollspel kan jamforas med improviserad teater, med regler, dir de saker roll-
personerna gor for handlingen framat.

Rollpersonerna har bestimda Egenskaper och Formagor, och virdet pa dessa
paverkar rollpersonernas chans att lyckas med de saker de vill gorai spelet.

De star nedskrivna, tillsammans med andra fakta om rollpersonen, pd ett blad:
rollformuliret. Virdena pa Egenskaper och Firdigheter forbéttras under spelets
gang, nir rollpersonen blir mer och mer erfaren.

En person i spelgruppen agerar som tidigare nimnts som spelledare. Hon fung-
erar som en kombination av pjisforfattare, regissér och domare, och styr 6ver allt
som hinder i virlden: vider och vind, invdnare, djur, 6vernaturliga varelser, gudar
och sd vidare. Endast spelledaren kdnner fran borjan till virldens hemligheter som
rollpersonerna ska uppticka under spelets ging.



Under spelets gang beskriver spelledaren vad rollpersonerna ser, hor, kinner for
dofter och sa vidare. Sedan berittar de andra spelarna vad deras rollpersoner gor.
Ibland anvinds tirningar fér att se om rollpersonerna lyckades med vad de tinkte
gora, ibland lyckas det automatiskt. Spelledaren berittar vad rollpersonernas
handlingar resulterade i. P sa sitt f6rs handlingen framat.

Spelledaren spelar dven rollerna som alla personer och varelser som rollperso-
nerna triffar pdispelvirlden under sina dventyr. Dessa kallas for spelledarperso-
ner.

Om en regel inte passar for ett speciellt tillfille far spelledaren dndra den efter
eget huvud. Alla regler kan betraktas som riktlinjer. Spelledaren ska naturligtvis
lyssna pd de andra spelarnas dsikter, men hon har sista ordet vid regelbedémningar.
Andra regeldiskussioner tas limpligen utanfor sjilva spelandet. Eftersom det hir
ir ett rollspel med fd regler, som inte técker upp alla situationer, sa ska spelledaren
dven gbra bedémningar nir det behévs. Hitta girna dven pd egna regler om ni
tycker det saknas ndgot, eller om ni vill férindra det efter er egen spelstil. Inget
isystemet kommer “gd sénder” om ni gor det. Fantasy!ir ett spel som ir litt att
modifiera efter eget tycke och smak.

Det ér viktigt att komma ihdg att spelledaren inte 4r spelarnas motstandare.
En bra spelledare férsoker inte gora livet sd surt som majligt for rollpersonerna,
utan ser till att halla spelet balanserat, halla igang berittelsen och att spelet fram-
for allt ir roligt!

Ett dventyr 1 Fantasy/kan ta allt
fran nagon timme till dtskilliga
speltillfillen.



En serie dventyr — som kan leda till ett férutbestimt slutmadl, som att forgéra

en miktig fiende — kallas f6r kampanj. Under en kampanj som varar en lingre

tid [ibland dr] kan en spelare hinna spela flera rollpersoner. En del kanske dér en
valdsam déd, andra kanske drar sig tillbaka till ett lugnt liv med gott om pengar “pa
banken”.

”Old School Gaming”

De forsta rollspelen saknade detaljerade regler som tickte upp alla situationer.
Detta gav upphov till en spelstil som skiljer sig mot hur méanga av dagens rollspel
spelas. Om en rollperson skulle utféra en handling sa beskrev hans spelare vad
rollpersonen gjorde, och sedan bedémde spelledaren hur det gick.

EXEMPEL:

Dorrics spelare: *Dorric forsoker hitta om det finns en hemlig gang bakom stenstatyn.”
Spelledaren: "Hur gor du?”

Dorrics spelare: ” Jag kinner efter om det finns nagot svagt lufidrag i viggen bakom
statyn’”.

Spelledaren: ”Fa, du uppticker att det kommer lite frisk luft fran springan mellan tvi
klippblock.”

Dorrics spelare: ” Jag letar efter lisa stenar i viggen som kan vara nan mekanik. Hittar

Jag nagot?”

Spelledaren: "Nej tyvirr.”

Dorrics spelare: " Da letar jag pd sjiilva statyn istillet.”
Spelledaren: "Beskriv hur du gor.”

Dorrics spelare: ” Fag trycker pd olika stillen, som igonen och hornen. Kinner efter om
saker ér losa. Hinder det nagot?”

Spelledaren: ” Ja faktiskt, nir du trycker pd statyns vinstra 6ga hor ni ett gnisslande ljud
och en dirri viggen svinger indt. Bakom den finns en mork smal gang”



Som exemplet visar s behéver inga tirningar slds alls. Det récker att berétta vad
man gor sd bedémer Spelledaren vad som hinder. Om 16nndérren i exemplet ovan
hade suttit fast eller bara 6ppnat sig en bit, sa hade Dorrics spelare kanske fétt sla
tirning for att se om han var stark nog att trycka upp den. Om det misslyckats hade
spelarna fatt 16sa problemet pd annat sitt, till exempel genom att hjilpas t, eller
att skaffa limpliga verktyg f6r att bryta sig in.

I Fantasy! finns det manga olika slags handlingar som kan utféras utan att
rollpersonen har en Férmaga som téicker upp just den saken. Spelledaren avgor fran
fall till fall om man behéver sld tirningar for att lyckas, eller om det ricker med att
spelaren kommer med en bra 16sning pa problemet. Eller en kombination:

Om en rollperson till exempel vill bluffa sig f6rbi en vakt, och spelaren kommer
pd ett bra sitt att gora det pd, sa kanske spelledaren bestimmer att det dr
allt som behovs for att lyckas. Men om hon vill géra det svarare — vakterna kanske
har blivit beordrade om att vara extra alerta — kanske ett Intelligensslag modifierat
med Férmagan Munlider [om rollpersonen har den] indd behovs.

I sd fall passar det att spelledaren belonar spelaren med en extra tirning for sin
kreativa l6sning.

Tdrningar
I Fantasy! anvinds vanliga sexsidiga tirningar [som forkortas T]. Ska man sld flera
tirningar skriver man ut antalet pa féljande sitt: 4T betyder 4 tirningar. Ibland
modifieras tirningslaget. Modifikationen kan vara positiv [+] eller negativ [-]. 2T+2
betyder att man sldr tvd tirningar och sedan ligger till 2 pd resultatet.

Mer om hur man anvinder tirningarna pa sidan iXkapitel 3, Handlingsslag.

I texten stdr det ”hon” nir vi talar om spelledaren, och ”han” nir vi talar om
spelarna, av stilistiska skil. Givetvis kan bade killar och tjejer vara spelledare
respektive spelare.



TRollpersonen’c

u bestimmer sjilv sidana saker som vad din rollperson ska heta, dlder,
och om du ska spela en man eller kvinna. Nir det giller namn sd vilj
nagot som kinns ritt och passar med stimningen.

I de forenklade reglerna i det hir hiftet har rollpersonen ett yrke som definerar
vad han ir skicklig pa. Vilj ett yrke till din rollperson och anteckna den informa-
tion som star under beskrivningen av yrket pd ett papper eller dnnu hellre, pd ett
rollformulir [laddas hem fran sagagames.com].

Jéagare

I detta sammanhang ir jigare ett gemensamt namn for alla de

minniskor som lever i skog och 6demark.

Jdgaren dr i manga fall, just en jigmistare eller pilsjidgare som
livnir sig pa att jaga och samla. Det finns ocksa manga fredl6sa och
stratrovare som lirt sig 6verleva i vildmarken genom att jaga och
samla dtliga rétter.

Aven om ménga jigare och stigmin féredar att jaga med
pil och bage, ir det alls inte ovanligt att man istillet anvinder
sig av fillor och bakhall for att nedligga sitt byte. Vildsvin
och bjorn jagas fraimst med spjut, da mindre bagar oftast inte
stoppar ett sidana djur, dtminstone inte innan det ér férsent.



EGENSKAPER
Fysik 3, Motorik 4., Intelligens 2, Nirvaro 3

FORMAGOR
[Bagskytte*], Lokalsinne, [Ldnga Vapen*], Smyga, Spdra, Vildmarksvana.

*Vilj en av de markerade formagorna.

UTRUSTNING

En jigare borjar spelet utrustad med en bage eller ett spjut, en kniv samt en
laderrustning.

Krigare

En rollperson med yrket krigare har trinat med vapen sedan unga ar. Rollpersonen
kan tidigare ha varit sheriff, soldat, stadsvakt eller vipnare. Oavsett bakgrund, si
har krigaren tréttnat pd att ta order och istdllet valt att gd sin egen vig. De flesta
som valt krigarens vig har lingtan efter spinning och fara 1 blodet och s6ker dirfor
ofta efter dventyr. Trotts att krigare dr bra bade pd att ge och ta smillar, behover
krigaren inte vara blodt6rstig. Manga krigstrotta soldater tar anstillning som
karavanvakter eller utkastare i syfte att istillet anvinda sina kunskaper till att
skydda oskyldiga frin brak och blodsutgjutelse.

EGENSKAPER
Fysik 6, Motorik 2, Intelligens 2, Ndrvaro 2

FORMAGOR

Ducka, Hota, Stridsvana, Sl hart, [ Yxkimpe*], [Langa vapen*], [Boxare*],
[Brottare*], [Knivkimpe*].

*Vilj en av de markerade formagorna.

UTRUSTNING

Bige eller armborst, koger och pilar, dolk, 1 nirstridsvapen, ringbrynja.



Riddare

RIDDAREN ir en kimpe av adlig bord som sedan barndommen trinats for strid och
kamp, men ocksd i konsten att uppféra sig samt i manga av de lirdes firdigheter.
En rollperson som ir riddare har genom sin bakgrund vissa privilegier som de
andra yrkena saknar. Detta vigs upp av de médnga skyldigheter en riddare har
gentemot antingen en virdslig hirskare, eller mot en gud/gudarna.

Det finns manga olika typer av riddare, men de tvd som limpar sig bist som
rollpersoner ir Tempelriddaren och den Pandrande riddaren.

TEMPELRIDDAREN har svurit att tjina en gud eller gudarna och f6ljer endast
sin tempelordens vilja, inte hirskarens. Tempelriddaren har ocksa avsvurigt sig
sina virdsliga tillgangar och donerar alla skatter och fynd till sin tempelorden.
Sjdlv dger han eller hon bara sina vapen och rustning, samt nagra fa nédvindiga
dgodelar.

Tempelriddaren bor indgot av ordens tempel, nir riddaren inte befinner sig
paresor eller dventyr. Tempelriddare kimpar f6r gudarnas dra, f6r de svaga och
ménga anvinder vald som en sista utvig. De dr trinade i likekonst och lirdoms-
firdigheter. Tempelriddarna 4r férbjudna att delta i torneringar och dueller,
det enda undantaget ir om de agerar férkimpe for en gudom eller en oskyldig.
Tempelriddaren maste agera enligt sin ordens regler, annars kommer han eller hon
mista sina privilegier och 1 virsta fall fangslas eller uteslutas ur orden. I gengild
kan tempelriddaren och de ndrmast alltid fd vird av helare i ett av ordens tempel.
Tempelriddaren kan dven ldna en stridshést eller annat riddjur fran templet om
hans eller hennes uppdrag verkligen kriver det.

EGENSKAPER
Fysik 4., Motorik 2, Intelligens 3, Nérvaro 3

FORMAGOR
Gott rykte, Férsta hjilpen, Skoldtrinad, Stridsvana, Overtyga.

UTRUSTNING

Ringbrynja, skold, dolk, svird eller stridsklubba, religiés symbol,
heligt vatten/ bonerullar.

__—.9__—



Tempelriddaren fir bara behalla sa mycket pengar eller virdesaker att han eller hon
kan 6verleva och skéta sin utrustning, allt annat maste doneras till tempelriddaror-
den.

DEN VANDRANDE RIDDAREN ir allt som oftast en ung ddling utan land eller
borgar. Han eller hon reser istdllet runt i virlden, tillsammans med sin vidpnare,
for att s6ka lyckan. Den vandrande riddaren tjinar nistan alltid nagon hirskare,
men det hidnder att han eller hon dndrar sig och viljer att byta herre om en ny,
bittre hirskare skulle férsoka ta makten.

Den vandrande riddaren maste hela tiden vara beredd att kimpa for att ridda
ddlingar i n6d och for sin egen dra. Han eller hon kan inte vigra att hjilpa till med
befriandet av en kidnappad fursteson, dven om ingen beléning star att finna. Inte
heller kan han eller hon vigra att anta en utmaning. Skulle riddaren inte f6lja dessa
hederskodex, mister riddaren sin férmaga Gott rykte.

EGENSKAPER
Fysik 3, Motorik 3, Intelligens 3, Nérvaro 3

FORMAGOR
Gott rykte, Fiktning,Skicklig ryttare, Skoldtrinad, Stridsvana.

UTRUSTNING

Ringbrynja, skéld, dolk, svird, stridshést [med sadel och 6vrig utrustning] och

ett tilt i riddarens firger. Dessutom atfoljs riddaren av en vipnare [riknas som
stadsvakt och spelas av Spelledaren]. Vipnaren skéter om riddarens hist och liger.
Vipnaren strider bara f6r att skydda riddaren och dennes utrustning. Vipnaren
foljer inte med pa dventyr i tempel och grottor eller liknande, utan stannar och
vaktar ldgret. Vipnaren bir liderrustning, rider pd en muldsna och 4r bevipnad
med en dolk och en klubba.

Det finns givetvis tempelriddare som tjdnar grymma och onda gudar. Dessa maste
givetvis tjdna sina gudar, men de hjdlper knappast svaga i n6d. Ddremot 4r dessa
ocksd forbjudna fran att delta i torneringar. De onda gudarna tycker inte heller att
minniskor skall kimpa f6r sin egen dra.

Vandrande riddare som f6rlorat sitt goda rykte och stillning, brukar mer eller
mindre férsérja sig som révarkungar, dven kallade Rovriddare.



Tjuv
[Tjuv, Akrobat, Pirat|Sjoman, eller Linnméirdare).

Tjuven 4r expert pd att d6lja sin sanna identitet for omvirlden. Rollpersoner som
ir tjuvar, kan ha livnért sig pd ficktjuveri och inbrott, men det finns de, som helt
saknar moraliska skrupler och dven utf6r Ilonnmord med stor skicklighet. Sedan
finns det givetvis individer som skulle kunna bli utmirkta tjuvar eller pirater, men
inda lever ndgorlunda laglydiga liv. Dessa kallas i spelet f6r Akrobater och kan vara
allt ifrdn dansare och skickliga matroser till fingerfirdiga trollkonstnirer [alltsd
en sadan som haller pd med korttrick och liknande, ¢j att forvixla med riktiga
magiker].

EGENSKAP
Fysik 2, Motorik 4., Intelligens 3, Nirvaro 3

FORMAGOR

Akrobat*, Fingerfirdighet, Munlidder**, Smyga, Uppticka, Knivhugg i ryggen***,
Kasta. Ducka, Hota. Knivkimpe***.

*  Tyuv, Akrobat, Pirat/Sjiman

** Tiuv, Akrobat

***  Lonnmoirdare

UTRUSTNING

Akrobat: Tristav, kniv, rep, slunga samt 20 blykulor.

Lénnmérdare: Dolk , armborst, skicktor, liderrustning.

Pirat/Sjoman: Kniv, sabel, liderrustning.

Tjuv: Liderrustning, kniv, dyrkar, metallfil, triklubba, slunga samt 20 blykulor.




Rollpersonen definieras av
fyra Egenskaper:

FYSIK

MOTORIK

INTELLIGENS
NARVARO

FYSIK beskriver hur smidig och stark din rollperson dr och inverkar pa saker som
nirstrid, attacker med kastvapen, hur bra man 4r pd att rida, klittra, simma,
springa, kasta saker och sd vidare. Fysik dr inte bara rdstyrka, en person kan ha ett
hogt virde 1 det och vara senig och viltrinad som en akrobat eller vara ett stort
muskelberg. Speltekniskt dr det ingen skillnad.

MOTORIK beskriver hur fingerfirdig och stadig pa handen rollpersonen ir, och
koordinationen mellan 6ga och hand. Paverkar hur bra han ér pa att dyrka upp ett
1as, hur bra han kan bli pd olika hantverk och s vidare. Motorik anvinds dven for
attacker med bége, slunga och armborst.

INTELLIGENS ir hur kvicktinkt din rollperson ér. Paverkar till exempel hur bra
han ér pd att rikna, l4sa, komma ihag saker, férmdga att paverka andra genom ett
vilsmort munlider, och sa vidare.

NARVARO beskriver din rollpersons viljestyrka, sjilvkontroll, férmdaga att paverka
andra genom sin karisma, verklighetsuppfattning och andra mentala férmagor.
Nirvaro paverkar hur bra man kan behalla fattningen vid en skrickfylld upplevelse.
Ett hogt virde pa Nirvaro dr viktigt om man vill anvinda eller motstd magi.

Om spelledaren tilldter det, fir man flytta ett
poing fran en egenskap till en annan. Ingen
egenskap fir pd detta sitt bli hogre 4n 7 eller
ldgre dn 1.




Fysikbonus

Starka och smidiga rollpersoner gor mer skada i strid. Det kallas f6r Fysikbonus.

Den ir:
FYSIK BONUS
5-6 +I

7eller hégre +2

Observera att Fysikbonusen inte liggs till pd skador fran bagar eller armborst, bara
skador fran nirstrids- eller kastvapen.

Kroppspoing

Kroppspoing [KP] ir ett sitt att mita hur skadad din rollperson ir, om han blir
sdrad i strid eller pd andra sitt; som av ett fall eller liknade. Din rollperson har lika
manga KP som hans nivd i Fysik +5.

Rollpersonen har dven Tillfilliga kroppspodng [TKP], som gar att 6ka under
spelets ging. De motsvarar helt enkelt erfarenheten att undvika att bli triffad
och bli skadad, veteraner har helt enkelt storre chans att 6verleva en strid. TKP
har diremot inget att géra med faktiska skador, de gir direkt pd vanliga KP. Din
rollperson borjar spelet med 5 TKP.

Tillfdlliga kroppspoing kan 6kas genom att man spenderar Erfarenhetstir-
ningar, mer om det lingre fram.

De flesta skador i strid dras f6rst frin de temporira kroppspoingen och sedan
de vanliga. En del extra farliga attacker dras dock direkt fran KP. Samma sak giller
skador som inte har med strid att géra, som fallskador. De dras ocksa direkt fran de
vanliga kroppspoingen.

Mana

Mana ir den magiska kraft som kan timyjas i besvérjelser eller i magiska foremal.
I spelet kan magiker anvinda Mana i form av

Manapoing for att kasta besvirjelser. Olika kraftfulla besvirjelser kostar olika

mycket Manapoing att kasta.



Men alla i Fantasy/, dven de som inte dr magiker, behirskar magi till den grad att
de kan f6rbdttra handlingar och kanske lyckas med sddant som inte hade fungerat
annars. En liten snabb besvirjelse gor att man lyckades dyrka upp ett 1ds, klittra
upp fér en mur, sjunga en hjiltesang, triffa med en pil och sd vidare. De hir sma
besvirjelserna kallas f6r Kraftord. Nir din rollperson ska anvinda ett Kraftord sd
bestimmer du hur midnga Manapoing du vill anvinda, och sen sldr du lika manga
extra tirningar vid ditt Handlingsslag som de Manapoéng du drogav. Det finns en
begrinsning: du kan max anvinda tre Manapoing at gangen nir du anvinder ett
Kraftord.

Din rollperson bérjar med lika manga Manapoing som han har i Nirvaro,
utom de som har Férmagan Magi [ndgot som oftast ir reserverat for spelledarper-
soner]. De har sin Nérvaro ginger tvi, eftersom de lirt sig att kinna och anvinda
Mana.

Den som blir av med all sin Mana riskerar att bli totalt uttréttad. For att
undvika det maste man lyckas med ett Fysikslag mot svarighetsgrad 2. Misslyckas
det férlorar man medvetandet i 1-6 timmar [sld en tirning].

All Mana férnyas om din rollperson fatt vila ett dygn, eller mellan speltillfil-
len. Om du héjer ditt virde pa Nirvaro 6kar naturligtvis din Mana lika mycket
[beskrivs I den fullstindiga regelboken Fantasy!— Old School Gaming).

Formagor

I Fantasy! spelar man en hjilte. Men hjiltar kan se olika ut. De kan vara ddla
riddare, stigfinnare som ér skickliga pd att hantera en bage, barbarkrigare som bir
pé stora yxor, tjuvar som kombinerar skicklighet med dolk och svéird med att smyga
och dyrka upp 14s, eller ndt helt annat. Férmagorna gor att rollpersonerna skiljer
sig frin varandra.

Du kan vilja fem Férmagor nir du skapar din rollperson. Dessa mdste viljas
fran de som star listade under beskrivningen av det yrke du valt till din rollperson.
Under spelets gang kommer du kunna férbéttra dina Férmagor, och om du ir
erfaren nog, skaffanya. Mer om detta finner du I den Fullstindiga regelboken
Fantasy!—0ld School Gaming.

Férmagor ir firdigheter och andra saker som din rollperson har som gor
honom bittre pd att utféra handlingar, som Stridsvana, Bagskytte, Ficktjuveri,
Skarp blick och sd vidare.



Allarollpersoner férvintas kunna det som de flesta dventyrare i virlden kan, som
att simma, rida, klittra, gora upp eld och liknade. Spelledaren bestimmer vad
rollpersonerna kan eller inte kan 1 hennes kampanj. Hon kanske vill ha en kampanj
dir folk i allminhet 4r analfabeter, och dir liskunnighet maste vara en Férmaga
om man ska kunna ldsa lingre texter.

Hir dr en beskrivning av de Formagor du kan vilja mellan nér du skapar din
rollperson:

AKROBATIK: Du har trinats i olika typer av akrobatiska 6vningar; som till exempel
gapdlina. Du far en extra tirning nir du utf6r olika akrobatiska mandvrer [klittra,
hoppa, sla volter].

BROTTNING: Du har trinat brottning, och fir en extra tirning om du férséker
halla fast eller kasta en motstindare.

BOXARE: Du har névar av stal och fir en extra tirning pa ditt Attackslag nir du
sldss utan vapen.

BAGSKYTTE: Din rollperson ér trinad med olika slags bagar. Ger en extra tirning
niér du ska anvinda en bage eller ett armborst.

DUCKA: Du idr extra smidig och far en extra tirning pa ditt Forsvarsslagistrid,
bade i ndrstrid och om nigon attackerar dig med avstandsvapen.

FINGERFARDIGHET: Du fir en extra tirning pa ditt
Motorikslag om du ska gillra eller desarmera en félla, nir du férsoker ta nagot fran

en annan person utan att han mirker det, eller ska dyrka upp ett 1ds.

FAKTNING: Rollpersonen har trinat med en fiktmistare, och far en extra tirning
nér han anvinder ett svird i strid.

FORSTA HJALPEN: Du har lirt dig enklare likekonst och far en extra tirning pa
ditt Intelligensslag nir du tar hand om skador pa en skadad person. Lyckas slaget



upphér blédningar och den skadade aterfar 2 kroppspoing omedelbart. I strid tar
det tre stridsrundor att utféra Férsta hjdlpen, och man fér inte bli attackerad under
tiden.

GOTT RYKTE: Du ir kiind som en hederlig och bra person, och far dirf6r en extra
tirning pd ditt Intelligens- eller Nérvaroslag [beroende pd situationen] nir du ska
Overtyga personer som kinner till dig.

HOTA: Du fir en extra tirning pa ditt Nérvaroslag nir du férsoker skrimma
ndgon att gora nagot mot sin vilja.

IMMUN: Du dr mindre kinslig for gifter och fir en extra tirning pa ditt Fysikslag
om ndgon forsoker forgifta dig.

KasTA: Du fir en extra tirning pa ditt Attackslag om du anvinder ett kastvapen av
ndgot slag, som spjut, knivar, slunga eller stenar. Och 4ven en extra tirning om du
ska kasta ndgot annat som kraver precision, som till exempel ett rep till en person
som haller pd att drunkna i en fors.

KNIVHUGG I RYGGEN: Om du lyckas smyga [se Férmagan Smyga] dig pd en
fiende, far du 2 extra stridstirningar och far ocksd sld 2 stycken skadetidrningar och
sld ihop resultatet.

KNIVKAMPE: Du gillar att slass pd korta avstind, med en dolk eller kniv, och fir
en extra tirning pd ditt Attackslag om du anvinder ett vapen med kort blad.

KOPSLA: Du fir en extra tirning pa ditt Nirvaroslag nir du férhandlar med en
annan person.

LOKALSINNE: Du har en ”inbyggd kompass” som gér att du inte gar vilse i till
exempel en mork tit skog. Du har alltid en kinsla for ritt riktning. Ger en extra

tirning pa Nirvaroslag i sidana situationer.”

LANGA VAPEN: Du fir en extra Attacktirning nir du sldss med ett ldngt vapen,
som ett spjut eller en stav.

o



MUNLADER: Du 4r bra pd att snacka dig ur svarigheter och bluffa: ger en extra
tirning pa ditt Intelligensslag vid sidana situationer.

SKARP BLICK: Du far en extra tirning pa ditt Ndrvaro-slag nir du forsoker
uppticka nigot.

SKICKLIG RYTTARE: Du fir tvd extra attacktirningar nir du strider fran hist-
ryggen.

SKOLDTRANAD: Du har 6vat extra mycket pd strid dir du anvinder en skéld. Det
gor att du far en extra tirning pa ditt forsvar nir du bir en skold.

SLAR HART: Du har en kiinsla f6r hur man bist tillfogar

skada pd en annan person, och far dirfor +1 i skadebonus
niér du triffar en motstandare i nirstrid. En triff
med ett knytnivsslag ger alltsd 1T+1 i skada for dig
[normalt 1T, och ett svirdshugg ger 1T+3 1 skada
[normalt 1T+2].

sMYGA: Rollpersonen fir en extra tirning
pé Fysikslaget nir han ska smyga, skugga en
person, gomma sig eller liknande.

sPARA: Du firenextratirningpaditt &
Nirvaroslag nir du ska spara ndgon [dér

det 4r mojligt att nagon limnar spar efter
sig, som 1 naturen eller i en dammig gammal
borg].

STRIDSVANA: Hur trinad och erfaren din

rollperson dr pa att sldss i ndrstrid och med olika
avstandsvapen. Ger en extra tirningistrid, och en
extra TKP.



UPPTACKA: Du fir en extra tirning pa ditt Nérvaroslag nir du forséker uppticka
en person som gémmer sig, ett bakhall eller liknade.

VILDMARKSVANA: Du far en extra tirning pa ditt Intelligensslag nir du utfor
handlingar som har med éverlevnad i vildmark att géra, som att veta hur man bist
gor upp eld, hur man skyddar sig mot regn och kyla och sa vidare.

YXKAMPE: Du ir skicklig att sldss med yxor och klubbor, och fir en extra tirning
pé ditt Attackslag.

OVERRASKNINGSATTACK: Du har férmdagan att attackera 6verraskande, om du
lyckas smyga dig pd en fiende, eller kan attackera honom i ryggen. Det ger en extra
tirning pd ditt Attackslag, och dessutom en extra KP i skadan vid en triff.

OVERTYGA: Du har férmagan att fa folk att lyssna och 6vertyga dem. Ger en extra
tirning pa ditt Nirvaroslag vid sadana situationer.

Utrustning

Din rollperson bérjar spelet med den utrust-
ning som anses vara normal f6r en sadan
person, inom rimliga grianser. En riddare
har ett svird, en ringbrynja, hjilm, en hist
och s vidare; en tjuv enkla stadsklidder, en
dolk, dyrkar och annat som passar. Spelle-
daren avgdr om din rollpersons utrustning ir

rimlig. Din rollperson far den utrustning som
listas under yrket, helt gratis. Rollpersonen fir dven
Txio silvermynt att handla utrustning for.
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Prislista.

S = SILVERMYNT, K = KOPPARMYNT

Rep 1o0m
Hammare
Spikar 10 st
Yxa

Spjut

Svird

Skold
Pilbage
Liderrustning
Fackla
FElddon
Lykta

Olja, 1 liter
Stav
Ryggsick
Hacka

Klider [jacka, hosor, skor,
bilte, mantel, tunika & méssa]

Pilar, 20st
Sovsick avylle

Pergamen och skrivdon

IO KOPPARMYNT = I SIVERMYNT

4K
sK
3K
8S
5S
208
108
2S

2K
2S
1S
3K
2K
8K
8K

15 S
1S
2S

1S sK




At utfira~)”

pandlingar

:O et finns tre olika slags handlingar i spelet: automatiska, chansartade och
omdjliga.

De flesta saker gdr att géra utan att sla tirningar, som att f6ra en konversation
med en annan rollperson eller spel-
ledarfigur, 6ppna en oldst dérr eller kista och sd vidare.

Om handlingen inte utgér en risk for rollpersonen och ir enkel att utfora ar
den automatisk. Spelaren siger vad hans rollperson gor, och sa blir det sa. Om det
blir ndgra konsekvenser av handlingen [som i exemplet med statyn och l6nngdngen]
sd berittar spelledaren vad som hinder. Det hir omfattar det mesta rollpersonerna
gor ispelet. Om det finns ndgon svarighet inblandad sa r det att spelaren ska
komma pd vad hans rollperson ska géra. Har spelaren kommit pa en bra 16sning pa
problemet i fraga, enligt spelledarens bedémning, sd lyckas handlingen.

Chansartade handlingar diremot ir handlingar som kriver ett tirningsslag.
Det kan vara farliga saker som att hoppa mellan tva hustak medan man blir jagad,
att simma en lingre stricka under vatten utan att gd upp till ytan for att andas [och
riskera upptickt] eller stjdla nycklarna fran en fingvaktare utan att han marker det.
Det kan ocksd vara handlingar som egentligen inte ir farliga, men viktiga, som att
Gvertyga en viss person att han ska hjdlpa rollpersonerna, eller dansa med prinses-
san for att gora ett gott intryck. Man bor enbart sld tirningar om det finns en risk
att rollpersonen ska misslyckas med en handling dven om han vet exakt hur han ska
utféra den.



Sedan finns det handlingar som ir omgjliga, som att ensam lyfta en sten som
viger ett halvt ton, eller slita av vilsmidda kedjor som haller fast en rollperson i

en fingelsehala. Spelledaren avgér om en rollperson har en chans att utféra en
handling eller om den 4r omdjlig att utféra. Hon ska givetvis lyssna pd spelarna om
de har bra argument for att deras rollpersoner ska fa ha en chans att att utféraen
handling, men hon har alltid sista ordet.

EXEMPEL!:
Automatisk handling Rollpersonen: ”fag stinger dirren efter mig”. Spelledaren: "OK”.

Chansartad handling Rollpersonen: ”Jagforsiker klittra upp for muren”. Spelledaren:
"\Sia ett Fysikslag mot Svarighetsgrad 3. Vad det betyder forklaras lingre fram.

Omiylig handling Rollpersonen: ” Jag forsiker slita av kedjorna”. Spelledaren: "OK™.
(7l de andra spelarna: "Ni ser hur Cedric sliter i kedjorna tills han blir bld i ansiktet.
Inget hinder.”)

Handlingsslag

I Fantasy! anvinder man vanliga sexsidiga tirningar. Nir du ska utféra en hand-
ling sldr du lika manga tirningar som din rollperson har i niva f6r den Egenskap
som har med handlingen att gora, plus extra tirningar om du har nigon Férmadga
som passar. Ett handlingsslag som har med Fysik att géra kallas Fysikslag, ett som
har med Motorik att gora kallas Motorikslag och sd vidare.

Visar en tirning ett resultat pd 4-6 4r det ett lyckat slag, medan de tirningar
som visar tre eller ligre 4r misslyckade.

Antalet lyckade slag jimfors sedan mot en svarighetsgrad [se nedan]. Blev det
lika med eller hégre lyckas handlingen, blir det l4dgre sa dr den misslyckad.

EXEMPEL:

Tjuven Cedric flyr iver taken i staden Morcar, med sina forfoljare back i hil. For att
undkomma sa mdste han hoppa iver till taket pa nésta hus, ett avstand pd fem meter!
Spelledaren bedimer att det ér ett svart hopp och séitter svarighetsgraden till 3. Cedric har
4.1 Fysik, och dessutom Akrobatik. Han far med andra ord sia s tirningar. Om minst tre
av dem far ett virde pa fyra eller higre sa lyckas hoppet.



SVARIGHETSGRADER
Enkelt

Normalt

Svart

Vansinne

Heroiskt

Legendariskt

Glom det

J v W P

6-regeln
For varje tirning som blir en sexa far man sld ytterligare en tirning. I teorin kan
man alltid sla hur hgt som helst, oberoende av vilken grundniva man har!

EXEMPEL!:

Cedrics spelare sidr tirningarna och resultatet blir 1, 4, 6, 3, 3. Alltsd bara 1 lyckade slag!
Men Cedric har tur i oturen, eftersom en av tirningarna blev en sexa sa far han sié en
extra térning Det blir en fyra, och nu blir det totala resultatet tre lyckade slag, det som
behivdes! Cedric landar pd taket och fortsiitter sin flykt.

Onda 6gon!

Om du slar ettor med minst hélften av dina tirningar nir du ska utféra en hand-
ling misslyckas den, kanske spektakulirt, &ven om du har tillrickligt manga lyckade
slag for att egentligen klara av handlingen.

EXEMPEL:

Vid néista gréind ér avstandet till nista hus bara knappt tva meter, ett enkelt hopp som
man normalt inte behiver sia for. Men eftersom det dir natt och Cedric ér jagad bedimer
spelledaren att ett slag inda kan vara pd plats. Svérighetsgraden blir bara 1. Aven nu
anvéinder Cedric 5 tirningar, och resultatet blir 1, 5, 4., 1, 1. Tva lyckade slag, sa normalt
sett skulle Cedric klara hoppet, men nu blev det dven tre ettor! Cedric trampar snett och

Jaller mot marken.



Vilken Egenskap ska jag anvindar

Hir ir en lista pa vanliga typer av handlingar och vilken Egenskap som kan vara
limplig att anvinda. Om det ir oklart vilken Egenskap som 4r mest limplig att
anvinda sd avgor spelledaren det fran fall till fall.

Det 4r inte nodvindigt att alltid sld f6r alla handlingar, bara om de sker under
stress och om det finns ndgon form av risk inblandad. Du kan till exempel alltid
rida pd en hist eller ro en liten bat i lugnt vatten. Men om histen blir skrimd och
bérjar skena behéver du sla for att se om du kan kontrollera den. Samma sak om du
uppticker att den bit du ror ér pa vig utfér en fors, dd behéver du sla for att reda ut
situationen.

Akrobatik: Fysik

Bluffa nagon: Intelligens

Ficktyuveri: Motorik

Gimma sig: Fysik

Hoppa. fysik

Kasta ndgot, som en sten pd ett mal, eller anvéinda ett lasso: Fysik
Lisa/skriva: Intelligens

Magi: Néirvaro

Navigera eller anvinda en karta: Intelligens

Rida: Fysik

Simma: Fysik

Strid: Fysik

Talare, 6vertyga med kénsloargument en folkmassa eller enskild person: Néirvaro
Uppticka nagot: Néirvaro

Viirdera en yuvel, ett smycke eller ett annat kanske dyrbart firemal: Intelligens



Tvekamp — aktivt motstand

Om en rollperson ska utféra en handling vars utfall paverkas direkt aven annan
spelledar eller rollpersons Formagor eller Egenskaper sd anvinder man inte svarig-
hetsgrader som vanligt. D4 ir det en Tvekamp. De inblandade slar Handlingsslag,
modifierade med relevanta Férmagor. Om den aktive — den som forséker utfora
handlingen — slar hogre 4n den passive, “férsvararen”, sa lyckas handlingen,
annars misslyckas den. Om den misslyckas avgor spelledaren om det far nagra
konsekvenser. En rollperson kan till exempel ha forsokt att f6rfolja en person obe-
mirkt. Misslyckas slaget kan han ha tappat bort den han ska forf6lja, eller kanske
blivit upptickt, eller bide och. Pd samma sitt kan en rollperson férséka brotta ner
och halla fast en motstandare. Dir far spelledaren avgéra om det ricker med ett
slag, eller om det mdste géras om varje stridsrunda man fors6ker behdlla greppet.

EXEMPEL:

Cedric faller ner i grinden men har tur och landar myukt. Han hir sina forfoljares stegoch
skrik och gimmer sig i skuggorna bakom nagra tunnor och lite brdte. Cedrics spelare slar
Sor bur bra han lyckas gimmea sig, 4.tirningar [¢ftersom Cedric har 4.i Fysik). Spelledaren
slar for den stadsvakt som kikar in i grénden for att se om nagon Gr déir. Vakten har

i Ndirvaro och Formagan Upptiicka som ger en extra tirning, alltsd totalt 3 tirningar.
Eftersom vakten ir den aktive sa maste spelledaren sla higre in Cedrics spelare for att
vakten ska upptéicka den gimda tinven.

Samarbete

Ibland, for vissa handlingar, kan man gd ihop flera personer och samarbeta for att
lyckas. Rollpersonerna ska exempelvis forsoka lyfta en stor sten som en person inte
klarar av att rubba. D4 ligger man ihop tirningarna fér den som forst skulle utféra
handlingen, och hilften av tirningarna, avrundat uppdt, frin de som hjilper till.

EXEMPEL!:

Soldaten Bolgon Armstark [Fysik 4] forsoker sid in en barrikaderad dorr. Men dirren ér
Sor bastant och han misslyckas. Han ber sin kollega Dorric [Fysik 3] om hyilp. Tillsammans
slar de alltsa 6 tirningar, och spelledaren siitter svarighetsgraden till 4. eftersom dirren ér

av jérnbesiagen ek. Nu har de stirre chans att klara slaget.



Att bli bittre

En erfaren rollperson ér naturligtvis bittre pa mycket dn en nyborjare, och din
rollperson kommer bli béttre och bittre ju mer du spelar. Om han éverlever vill
sdga.

Efter varje speltillfille dir rollpersonen varit aktiv tilldelas rollpersonen en
erfarenhetstirning [forkortat ET].

Nista gang du spelar fir du sld en extra tirning vid ett valfritt slag. Spelledaren
kan dven bel6na spelarna med extra ET om de till exempel lyckats besegra en extra
farlig fiende eller 16sa en annan svir uppgift.

Ju fler erfarenhetstirningar du far, desto fler ganger far du sld med en extra
tirning per speltillfille.

En rollperson kan ha max tio erfarenhetstirningar at gingen. Sedan kan
man spendera dom genom att férbéttra rollpersonen pa andra sétt. Det forklaras
nirmare i regelboken.




Strid-=

trid, speciellt nirstrid, kan vara ett kaos av rérelser, finter, attacker, skrik
och sa vidare. For att gora striden spelbar sd delar vi in den i korta sekven-

ser, som kallas Stridsrundor. En Stridsrunda varar i ndgra sekunder, och under den

sd kan man utfora en eller flera handlingar, mer om det lingre fram.

Stridssystemet i Fantasy! dr tinkt att vara beréttande, dir bade spelledaren och

spelarna kan improvisera och infora egna element i striden.

Stridsrundan

En stridsrunda varar nagra sekunder, och kan delas in sd hir:

I.

2.

3.

Spelledaren avgdr om ndgon av sidorna har verraskat den andra.

Om ndgon kastat en besvirjelse forra stridsrundan kommer dess effekt nu.
Om ingen har blivit 6verraskad slds initiativ; en tirning slds for vardera sidan,
inte for varje individ. Initiativslaget gors bara forsta stridsrundan i en strid.

. Den sida som vann initiativet utfor sina handlingar. Ordningen mellan de

respektive rollpersonerna kan man avgéra helt fritt.

. Allaindividuella strider avgors.
. Sidan som férlorade initiativet utfér de handlingar de har kvar att gora.

N T



Under stridsrundan kan man till exempel hinna utféra nigon av dessa handlingar
nir det dr ens tur att agera:

+ Forflytta sig, till exempel springa en stricka som ungefir motsvarar rollperso-
nens Fysik i meter. For monster och andra varelser utan fysikvirden, dr det upp
till Spelledaren att avgér hur lingt de rér sig[en hist dr snabbare 4n en elefant,
dven om elefanten borde ha hogre Fysik exempelvis].

+ Andra position [som till exempel liggande till stiende, liggande till knistiende,
kasta sig ner, och sd vidare].

* Draeller stoppa undan ett vapen eller ett annat féremal.

+ Attackeraen fiende och forsvara sig.

...eller ndgot annat, férutsatt din spelledare gar med pd att du hinner det. Du kan
dven alltid, som en fri handling, gbra saker som att ropa ut en varning till en annan
rollperson, slippa ett féremal eller uttala ett Kraftord. Det [Fria handlingar] kan
du gora i kombination med vanliga handlingar under stridsrundan.

Initiativ

Nir en strid borjar sd sldr man en tirning for att se i vilken ordning kombattan-
terna kommer att ageraistriden. Ett slag for varje sida i striden. Det kallas f6r
Initiativslag.

Initiativslaget 4r 1T. Den som slar hgst agerar forst. Man behdver bara sld ett
slag nir striden inleds, eller om en eller flera nya kombattanter ger sigin i striden.
Blir det samma resultat pd tirningarna slir man om.

Observera att attack och forsvar sker samtidigt, nir en part valt att attackera en
motstindare. Mer om det lingre fram.

Ordningen som man agerar inom gruppen r helt fri nir Initiativslaget ir
gjort.

Den sida som vann kan alltid vilja att drdja, alltsd utfora sina handlingar
senare under stridsrundan och lata fienden agera forst; till exempel for att se vad
motstindarna tinker hitta pd innan dessa agerar.

Ett lyckat Initiativslag ger dven ytterligare en extra fordel. Den forsta strids-
rundan efter ett vunnet Initiativslag sa fir man en extra tirning pa Attackslaget.
Om motstdndarna fortfarande stir pa benen nésta stridsrunda 4r dock bonusen
borta.



Om tva strider sker nira varandra, men oberoende av varandra [som i tva olika
rum] slar man ett Initiativslag f6r varje delstrid.

Initiativbonus

Om den ena sidan ligger i bakhall, forberedda pd att deras fiender snart kommer
dyka upp och redo att attackera direkt, far de en bonus pa sitt Initiativslag 4ven om
motstindarna hinner uppticka dem och inte blir 6verraskade. D4 slar man 1T+2 1
stillet f6r en omodifierad tirning.

Attack och forsvar

Om du hamnar i strid med en annan person sa delar du upp de tirningar du har
som motsvarar din niva i Fysik [eller Motorik, om du attackerar med en bage, en
slunga eller ett armborst], plus tirningar f6r nivd i Stridsvana och fér det vapen du
eventuellt anvinder, i tva delar, en f6r attack och en fér férsvar. Det totala antalet
tirningar du kan anvinda f6r attack och forsvar kallas Stridstirningar.

Du kan anvinda alla dina tirningar for att férsvara dig med [om du inte vill
attackera alls], men om du attackerar din motstindare s maste du alltid spara
minst en tdrning for att sla férsvar med. Den kan du anvinda flera ganger, om du
attackeras av fler 4n en motstdndare.

Pa forsvaret lidgger du dven till tirningar for eventuell rustning och skéld. Din
motstandare gor samma sak. [Man kan bara attackera I nirstrid om man befin-
ner sig inom tre meter ifran motstandaren. Blir man attackerad med kast eller
avstandsvapen och saknar sidana sjilv, kan man bara forsvara sig mot just den
attacken om anfalleren inte ir ndrmre én tre meter forstds).

Sedan sldr ni era attack- och férsvarstirningar samtidigt. Far du ett bittre
resultat in motstandarens férsvar har du en triff, blir det lika eller mindre sa
missar du. Samma sak giller naturligtvis f6r din motstindare. Det 4r med andra
ord mojligt att bada triffar varandra samma stridsrunda, och till och med filler
varandra till marken! Triffar du far din motstdndare dra av 1-6 [sld en tirning] plus
vapenmodifikationen fran sin kroppspoing. Sldss man utan vapen sa blir skadan
naturligtvis bara 1-6. Monster och andra varelser kan dock ge mer skada, elden frin
en drake kan till exempel ge hela 5T i skada!

— N



Om du slar en sexa pa skadeslaget fir du sld en extra tirning och addera resultatet
till skadan. Skulle 4ven den bli en sexa sa far du sld ytterligare en och sd vidare.
Skadan kan alltsé bli ordentligt hég om du slar bra. Observera att det dr enbart
tirningarna som adderas, inte vapenmodifikationen.

EXEMPEL:

Figaren CariSilverhar foljer ett bjornspar néir hon plotslige blir attackerad av en ork

som tror att hon ér ett litt byte. Orken dir stor och stark, han har 5 i Fysik, Stridsvana och
en spikkinbba. Totalt § téirningar. Spelledaren bestimmer att han har bra sjélvfvrtro-
ende, och ligger déirfor 7 téirningar pd attacken och 3 pd forsvaret [+ en extra téirning pa
Sorsvaret for orken har liderrustning). Cari har 4.i Fysik, Stridsvana, Fiktningoch ett
langsvird. Aven hon har alltsi 9 tirningar, och Ligger 5 pd attacken och 4.pa firvaret [hon
béir ingen rustning).

Orkens resultat pd attacken blir1, 4, 1,1, 5, 3 0ch 3, och pa forsvaret 3,2 0ch 3. Alltsd 2
lyckde slag pa attacken, och inget pa forsvaret. Carifar 4, 4, 3, 20ch 5 pd attacken, och s, 4.,
4.0ch2pdforsvaret.

3 lyckade slag pa attacken [som dr bittre én orkens forsvar] och 3 lyckade slag pa pa

[forsvaret[bittre én orkens attack). Cari lyckas alltsa fa in en tréff, men inte orken.

Skadan pa slaget blir YT+3. Caris spelare sldr en tirning; det blir en trea. Orken far
dra as fem kroppspodng [en kroppspoiing absorberas av liderrustningen , en rejil tréff.
Nista stridsrunda ér han inte fullt sa sjélvsiker.

EXEMPEL:

Niista stridrunda far bade orken och Cariin varsin tréiff: Cari bar tur, spelledaren slar
daligt for orkens skadeslag, och hon far bara dra av 4 K'P. Nu éir det Caris tur att sld for
skada, och hon slar en sexa! Niista tirning blir ocksd en sexa och den foljande en tvda.
Totalt 6+6+2[+2for vapenmodifikationen). Hela 16 KP!Orken faller stendid till marken.

Flera motstandare

Man kan attackera en person per stridsrunda, men kan naturligtvis bli attackerad
av flera. Man far i sd fall dela upp sina férsvarstirningar mellan angriparna, men
har alltid kvar den sista tirningen, hur manga man én sldss mot. Dessutom sa far
man alltid 14gga pd tirningar for rusting och skold pa alla férsvarsslag.



I nérstrid kan man enbart sldss mot tre motstandare samtidigt.

Naturligtvis fungerar det likadant dt andra héllet ocksd, i ndrstrid kan inte fler
4n tre personer it gangen anfalla samma fiende under samma stridsrunda. Blir
man fler sd blir det fér trangt for att fler rollpersoner ska blanda sig i striden.

Diremot kan hur manga som helst attackera en fiende med avstandsvapen
samma stridsrunda, det vill siga med pilbagar, kastspjut och sa vidare.

Det kan vara klokt att behdlla ndgon extra forsvarstirning om det ér risk att en
ny motstandare rusar fram i slutet av stridsrundan fér en attack. Om ingen gor det
dr den férsvarstirningen emellertid férlorad den stridsrundan.

Ovetande om attacken

Om din rollperson inte ser den person som attackerar honom, eller ir helt ovetan-
de om attacken och blir 6verraskad [till exempel om en motstandare smugit sig pa
dig bakifrdn], s har han bara en férsvarstirning plus rustningsmodifikationen.
Skulle rollpersonen bira en skéld sa fir han inte rikna med den i férsvarsslaget
eftersom han inte vet varifrdn attacken kommer.

Modifikationer av attack och forsvar

Det 4r méjligt att du kan sl en extra attack- eller férsvarstirning om oddsen ir

pd din sida. Du kanske skyddas av en mur som gor dig svdrare att triffa, du kanske
har en hojdférdel mot din motstdndare eller liknade. Du kan ocksd ha oddsen

emot dig och fir dra av en tirning pd attack eller forsvarsslaget. Solen kan blinda
dig, det kan vara mérkt, du kanske forsoker avfyra en projektil pa ett litet mdl eller
ndgon som springer fort, det kan vara tit dimma, det kan vara halt och lerigt och sd
vidare. Spelledaren avgor om hon tycker det dr limpligt att modifiera slaget.

EXEMPEL:

Dorric blir beskjuten av en fiende med bage. Dorrics Fysik ér 3, och han har formagan
Stridsvana. Eftersom ban inte ér i strid med nagon annan for tillfillet kan han ligga allt
pd sitt forsvarssiag; totalt 4. Oturligt nog bir han varken rustning eller skild, sa for att
oka sitt skydd kurar Dorric ihop sig bakom en sten, och ddrfor modifierar spelledaren hans
Sorsvarssiag med en extra tirning



Attackera utan att skada

Det hinder att man vill férsitta motstandaren ur stridbart skick utan att déda
honom [som att férséka triffa motstandarens icke vitala delar eller s1d honom med
ett trubbigt foremal]. For att gora det sd berittar man for spelledaren om sin avsikt
och attackerar sedan som vanligt. Om man triffar sd gor vapnet man anvinder
endast hilften av sin normala skada, avrundat uppat.

Nir motstandaren kommer ner pd noll Kroppspoing sa forlorar han medve-
tandet i r0-60 minuter. Nir han sedan vaknar s dterfir han genast sina férlorade
vanliga kroppspoing, men inga TKP.

Observera att det inte giller f6r kroppspoing som forlorats pa vanligt sitt
tidigare, s om man exempelvis endast hade 2 KP kvar nir striden bérjade har man
bara 2 ndr man aterfir medvetandet.

Foérutsidgbara attacker

Om du inte ser till att rollspela din rollpersons

attacker 1 en strid, det vill siga beskriva dem
pé ett underhéllande sitt, utan giang pa
gang bara slentrianmadssigt siger nagon-
ting i stil med ”jag hugger en ging till”,
sa riknas attacken som férutségbar for
motstindaren. D4 fir den som forsvarar
siganvinda en extra forsvarstirning,

Kreativa attacker
och forsvar

I Fantasy! ir det viktigt att sldss pd ett
sd kreativt och beskrivande sitt som
mdjligt. Striderna blir roligare och
mer intressanta om man utnyttjar
omgivningarna, hitta pa fula knep
och liknade.



Om spelledaren anser att du later din rollperson attackera eller férsvara sig pd ett
extra intressant eller kreativt sitt sd kan hon, om hon vill, beléna dig med en extra
tirning pd attacken eller forsvaret.

Flykt

Vill man dra sigur en strid for att 14gga benen pd ryggen s har man tvd alternativ.
Antingen sd vinder man sig bara om och springer. D4 fir motstdndaren en extra
attack dir man far en forsvarstirning plus rustningsmodifikationen. Skulle
rollpersonen bira en skdld sa far han inte rikna med den i férsvarsslaget. Den som
attackerar far anvinda hilften av sina Stridstirningar avrundat uppat.

Det andra alternativet r att dra sig ut bakat, men att behdlla framsidan mot
fienden. I stillet for att attackera slar man ett Fysikslag, dir svarighetsgraden dven
ir motstandarens Fysik. Lyckas det sa mister motstandaren sin stridskontakt.
Motstandaren kan avancera och fortsitta striden nésta stridsrunda om han 4r
tillrackligt snabb f6r att komma ifatt och inte attackeras av ndgon annan.

Bakhall

Om man kan anfalla en fiende ur ett bakhall, utan att de har lyckats upptécka hotet
innan, s fir man attackera i en fri stridsrunda utan att motstandarna fir géra na-
got annat 4n att forsvara sig. De kan 4ven bara forsvara sig som om de dr ovetande
om attacken, se ovan.

Vapenmodifikationer

I Fantasy! har vapnet mindre betydelse 4n den person som anvinder det. Ett
vapen har vanligen antingen +1 eller +2, som ger extra tirningar pd attackslaget och
extra skada. Smd och/eller enkla vapen som knivar, triklubbor och liknade har
+I storre och/eller tyngre vapen som svird, yxor, spikklubbor, spjut har +3. Medel-
stora har +2.

Undantag: I tranga utrymmen, som grottor, smala grinder, inomhus [om det
inte 4r stora salar] sa har knivar/dolkar och liknade +3 i vapenmodifikation, efter-
som de ir littare att hantera dir och gér att utnyttja bittre. Tvihandsvapen har



didremot endast +I 1 sddana situationer. Man har inte plats att svinga sin tvihand-
syxa, eller sitt tvahandsvird ordentligt, och ett spjut blir otympligt. Enklare lingre
vapen, som stavar, beh6ver ocksd utrymme f6r att anvindas pa bista sitt.

Om du kan se ditt mal och det inte ir vildigt lingt bort kan du skjuta pa det
med en bage eller triffa det med en sten fran en slunga. Vapen som kastas ir
tillrackligt traffsikra pd avstind upp till 30 meter, beroende pd situationen.

VAPEN VAPENMOD.
Kniv/kastkniv +1 [+2]
Dolk +2[+3]
Triklubba +I
Tristav +2.[+1]
Kortsvird +2[+3]
Svird +3
Spikklubba +3
Spjut +3[+1]
Yxa +3
Bige +2
Armborst +2
Slunga +1

[[nom parantes = Vapenmod. i tranga utrymmen)

I”Svird” ingdr alla slags svird, sablar och liknade. Pd samma sitt ingdr alla slags
pilbagar i ”Bége”, alla yxor 1”Yxa” och sd vidare. Speltekniskt fungerar de lika, de
har bara olika personlighet.

(Fler vapem finnsi i regelboken)

Improviserade vapen

Om din rollperson tar upp en sten, en spade, ett avbrutet bordsben, en gruvhacka
eller liknande féremal riknas det som ett improviserat vapen. De ger alltid endast
+1 1 vapenmodifikation. De har aldrig bittre modifikation dn +1, 4ven om man sldss
iett tringt utrymme.



Rustningsmodifikationer

En rustning kan ha +1 eller +21 rustningsmodifikation, det vill sdga extra tirningar
att lidgga pa forsvarsslaget. +1 for liderrustningar, +2 fér metallrustningar, som
ringbrynjor, fjéllbrynjor och lamellbrynjor. En hjilm ingdr i respektive rustning.
Dessutom far man ytterligare +3 pd sitt férsvarsslag om man har en skold. Obser-
vera att man inte kan anvinda ett vapen som kriver tva hiinder, som en bage eller
ett tvahandssvird, nir man bér en skéld.

Dessutom absorberar rustningar skada. Man far dra av lika méanga kroppspo-
dng fran skadan som de har i rustningsmodifikation. Det giller dock enbart rust-
ningen, inte for skéldar. De minskar bara risken for att bli triffad. Skoldar skyddar
inte heller fran attacker om man dr Gverraskad eller flyr och inte ser fienden.

Alla rustningar, utom liderrustning, 6kar svarighetsgraden tva steg vid fysiska
aktiviteter, som att smyga, kléttra, simma och sd vidare. Det ér heller inte méjligt
att kasta besvirjelser 1 alla rustningar, utom liderrustning.

RUSTNING RUSTNINGSMOD.
Liderrustning  +1
Metallrustning  +2
Skold* +3

*Minskar bara risken att tréfjas, absorberar ingen skada.

Kroppspoing och skador

Kroppspoing miter som tidigare nimnts hur mycket skada rollpersonen til innan
han férlorar medvetandet eller dér. Om rollpersonen blir tréffad s drar man av
kroppspoing. Kryssa av rutorna f6r KP pa rollformuliret. Ligg mirke till att man
fir draaven tirning pd alla sina slag om man har en skrdma, och tvd tirningar
om man 4r sarad. Man har dock alltid en tirning att anvinda, dven om man skulle
hamna pa noll.

En skrdma fér rollpersonen nér han har fem Kroppspoing kvar, och han
riknas som sdrad nir han har tvd Kroppspoing kvar.

Skador dras forst av fran den Temporira kroppspodngen [TKP], och sedan
fran den vanliga Kroppspoidngen [KP].
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Kommer rollpersonens KP ner pd noll sd slir man lika médnga tirningar som
rollpersonens Fysik. Blir resultatet tre eller hogre sa dr rollpersonen medvetslos 1
2-12 timmar [sld tva tirningar], blir det tvd eller ligre avlider den olycklige.

Om rollpersonen kan ge en bra och 6vertygande anledning varfér han vill
fortsitta leva [i stil med ”jag maste himnas min broders déd innan jag dér”] sd kan
spelledaren tilldta att att han sldr ytterligare en tirning. Om resultatet pa extrasla-
get blir ojimnt kan han inte rdddas, men blir det jimnt sd 6verlever han, men med

ndgon form av men som spelledaren bestimmer.

Allvarliga skador — skadechock

Om rollpersonen férlorar mer 4n hilften av sina permanenta KP pd en ging sa har
han fatt en allvarlig skada, 4ven om han inte kommit ner pa noll KP. Dd slir man
en tirning och om resultatet blir 1-3 sa frlorar rollpersonen medvetandet pd grund
av skadechocken, och férblir medvetslés minst 1 en timme, eller tills han har fatt
forsta hyilpen.



Konstruktionspoing

Féremal har konstruktionspoing som fungerar pa samma sétt som kroppspoing.
Nir ett féremals konstruktionspoing gir ner pa noll gir det sénder.

EXEMPEL:

Daéirgen Dorgan forsiker sl upp et lis med en yxa. Laset har 18 K'P, sa Dorgan far sla
flera ginger innan det gar sinder.

Andra typer av skador

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

KVAVNING. Om han av niagon anledning inte kan andas kan en rollperson utan
storre problem klara sig 2 minuter utan luft. Efter det sldr man ett Fysikslag varje
minut som gar. Man borjar pd svrighetsgrad ett och 6kar en nivé varje minut. Om
Fysikslaget misslyckas dor rollpersonen.

FALL. Ju hégre héjd man faller ifrdn, desto stérre blir skadan. Speltekniskt si

kan man bli skadad fran en fallh6jd pd tre meter eller mer. Rustning minskar inte
skadan. Vid ett fall 6ver pd 30 meter dér man alltid. Skadan i tabellen nedan forut-
sdtter att inget ddmpar fallet och att man inte landar pa ett mjukt underlag.

FALLHOJD SKADA
3-ym T
6-7m 1T+
8-1om 1T+3
II-I5 m 2T+
16-20m 21T+4.
21-30 m 2T+4

Hoégredngom Dédt

B —



GIFT. Det finns naturligtvis manga typer av gifter. En del skadar bara om de sviljs,
andra nir de inandas, vid kontakt, eller nir de kommer in i blodomloppet. Gifterna
har dessutom olika styrka, normalt fran 1 till 6.

Om en rollperson blir utsatt for ett giftigt imne slar man ett Fysikslag. Blir
summan av Fysikslaget lika med eller hégre dn giftets styrka [som fungerar som
svirighetsgrad], sa klarar sig rollpersonen, annars borjar giftet att verka. Vilket
vanligen innebir en kvalfull déd, eller ndgot annat otrevligt.

Alla de hir skadorna dras direkt fran den vanliga Kroppspoingen, inte den tempo-
réira.

Likning av skador

Om din rollperson blir skadad sd betyder inte det att han blivit av med sina
kroppspoing for alltid. Efter ett tag sd 1iks skadorna, och det tar lite olika ling tid
beroende pa vad rollpersonen har for sig. Eftersom virlden i Fantasy! genomstrom-
mas av magi sa liks skador dessutom snabbare 4n 1 den verkliga virlden.

Nir det giller den vanliga Kroppspoingen liks skador med 1 KP om dagen om
man fér kvalificerad vard av en helare, 1 KP varje vecka om man fér enklare vard, 1
KP varannan vecka om man bara ligger still och vilar och 1 KP i mdnaden om man
ir aktiv,2 KP varje vecka om han far enklare vird, 2 KP varannan vecka om han ér
still och vilar och 2 KP en gang i manaden om han ir aktiv.

Den Tillfilliga kroppspodngen, TKP, dterfds helt och hallet mellan varje
speltillfille.
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tt spelleda Fantasy! ir littare jimfort med méanga andra rollspel. Till och

bérja med finns det inte sa mycket regler att halla reda pa. Och du som
spelleder har alltid ritt att 4ndra pd dem, eftersom de ir tinkta att vara stéd for just
dig. Om reglerna kommer i vigen for det du vill gora, strunta i dem, eller impro-
visera fram en egen regel direkt. Det hir spelet dr for dig som gillar att beritta
historier och vara kreativ.

Allaregler i den hir boken ér rddgivande for dig som spelledare, de 4r inte hugg-
naisten. Du idr regelboken. Att hitta pa egna husregler dr ocksd en stor del av néjet
med ett Old School Gaming-spel. Vill du skapa nya arketyper, monster, Férmagor,
vapen eller ett eget magisystem, gor det!

Nistan allt i spelet kan du 16sa med lite sunt férnuft. G6r det som kdnns mest
spinnande och passande fér dig och dina spelare. Spelet ér trots sina fa och enkla
regler kapabelt att beridtta de mest fantastiska dventyr.

Aventyr

Att skapa ett dventyr 1 Fantasy/borjar nistan alltid med att du ritar en mindre
karta. Den fyller du med ndgra intressanta dventyrsplatser, som dystra borgar,
tempelruiner, befista stider, dimmiga skogar, glomda gruvor eller vad det kan
vara. Sedan befolkar du en del avdem med ett antal personer som rollpersonerna
kan samspela med, och ger dem en plats att borja pd. Ofta ir det en liten avsides
liggande by med ett litet virdshus. Klichéer dr din vin. Ge rollpersonerna nagra
rykten om férsvunna skatter, nagon som behover hyilp, eller en fiende att himnas
P4, och snart 4r det f6rsta dventyret igang. Fraga spelarna vad de vill géra. Resten
kommer nistan av sig sjilv.

R



Ett dventyr kan vara av olika slag, som en skattjakt, en riddningsaktion eller en-
bart utforskande av det okdnda. Ofta kommer det leda spelarna till en specifik plats,
som ett gammalt tempel i ett stinkande trisk eller en 6de borg pd en bergstopp.
Rita upp dem i forvig, forbered ndgra fiender och resten kan du antingen hitta

pd efter hand. Eller noggrant forbereda i minsta detalj om det ir din spelstil. Ge
spelarna utmaningar som kan 16sas med kreativa 16sningar, som att med list lura
siginien borgstyrd aven ond magiker, eller ta sig forbi ett antal fillor for att hitta
en for linge sedan dod kungs grav.

Kampanyjer

En kampanyj dr en serie dventyr forlagda i en spelvirld. Du kan gora din egen
kampanj genom att steg for steg, medan ni spelar, utvidga den karta du ritade nir
du gjorde ditt férsta dventyr. Ofta ir det ett bra sitt, dd spelarna kinner att de steg
for steg kan kan utforska virlden, och samtidigt paverka vad som finns i den. Fyll
pd med stider, linder, skriv ut var man kan hitta andra folkslag. Hitta pa olika
personer och organisationer i konflikt med varandra. Men du behéver inte fylla pa
med detaljer férréin du vet att det 4r i ett omrade spelarna kommer dventyra i.

RESURSHANTERING: Hall koll pd hur mycket mat, vatten, facklor och liknade
rollpersonerna har med sig. Det 4r inte nédvindigt att 1 detalj bestimma hur
mycket varje sak viger, det ricker med att géra en bedémning om rollpersonerna
har plats med det de vill bdra med sigiryggsickarna, och att de ir starka nog,.

Men sedan ska man se till att spelarna har en kénsla av att de maste vara kloka och
ransonera sina resurser pad ett limpligt sitt, s de inte pl6tsligt befinner sigien djup
grotta utan ljus, mat och dryck. Och att du som spelledare vet nir den sista facklan
slocknar.

Magi
Magiker i Fantasy! kan kasta besvirjelser. Normalt kan enbart spelledarpersoner
vara magiker.

En besvirjelse kan anvindas till att under en kort tid dndra verkligheten pd ett
mer omvilvande sitt 4n med ett Kraftord.



Det finns dven stimningsskapande magi, som spelledarpersoner kan anvinda

utan att det behdver slds ndgra tirningar. Rollpersonerna kan till exempel firdas
genom en fortrollad dimma och komma fram till ndgon helt annan plats, portar
kan plétsligt sld igen utan synbar anledning, rollpersonerna kan hora roster, fa
drémmar sinda med magi och s vidare. Vi talar alltsd om magi som ér till for att
fora historien framat, men inte skada roll-

personerna. Spelledaren bestimmer bara vad som hinder, och sd blir det sa. For att
kunna anvinda magi behover

man férmagan Magi, den ger dven en extra trining till Nérvaroslaget.

Kasta en besvirjelse

Att kasta en besvirjelse dr som ett vanligt handlingsslag, men det dr som sagt bara
de som har Férmagan Magi som kan gora det:

Dussldr ett Handlingslag [Magislag] dir du ligger ihop din nivd pd Nirvaro
och Magi och jimf6r med svarighetsgraden pa den besvirjelse du vill utfora.
Svarighetsgraden ligger normalt pd 3 till 5, beroende pa hur mycket verklighet som
ska fordndras.

En besvirjelse med svarighetsgrad 3 kan f4 magikern att skapa en tillfillig il-
lusion, fa ett féremal att lysa och liknande. Alltsa besvirjelser som enbart paverkar
den fysiska verkligheten 1 mindre grad.

Besvirjelser med svarighetsgrad 4 kan paverka verkligheten lite mer, som att
tinda en eld, skapa vind i ett begrdnsat omrade, fa en mindre méngd vatten att

frysa, rena f6rgiftad mat, fa en ldst dorr att 6ppna sig
A ¢ N> _ ochsd vidare.
F/Aﬁ N Besvirjelser som under ldngre tid eller i
: 2 stérre skala paverkar den fysiska verkligheten
har svarighetsgrad s [eller hégre, om spelledaren

sa 6nskar].

Om du ska paverka nidgon annan persons vilja
Ppé ndgot sitt s ir svarighetsgraden den personens
Nirvaro [eventuellt modifierat av spelledaren beroende
pé situationen, det ir till exempel ldttare att f4 nigon

=\  attberdtta en hemlighet med hjilp av magi én att
/ ™

b ;}@

fid samma person att déda en vin, eller fallai
sémn].



Om besvirjelsen riktas mot en varelse som inte har virde for Fysik eller Nidrvaro
sd anvinds virdet pd dess Magiska forsvar istillet.

Det tar en stridsrunda att kasta en besvirjelse, och dess effekt kommer forst i
nista stridsrunda innan ndgot annat hinder.

Skada och lika

Svéra besvirjelser som direkt skadar [genom att skapa eld, kyla eller liknande]
andra personer har samma svarighetsgrad som nivdn pa malets Fysik. Besvirjelser
som liker skador pd en person har svdrighetgrad 3, utan modifikationer. En magi-
ker kan dsamka skada eller lika lika manga kroppspodng som han har Nérvaro + 1T.
Alternativt kan Spelledaren helt enkelt bestimma effekten.

Diverse andra regler
for dventyrande

RESANDE: alla avstand i Fantasy/ mits i dagsmarscher [eller timmar for kortare
avstand]. Om man rider pd en hést i terrdng kan man firdas fyra ganger sa fort i
upp till tre timmar, sedan dubbelt sd snabbt.

MAT, DRYCK OCH VILA: En rollperson klarar sig tvd dagar utan dryck, och
en vecka utan mat utan att hans férmaga att agera, speltekniskt, minskar. Han
behéver dven sova minst sex timmar varannat
dygn. Gor han inte det sd kan spelledaren dra av
sd manga tirningar hon 6nskar frdn alla slag.

BELYSNING: En fackla eller oljelampa lyser upp
1en radie pd ungefir 1o meter i annars totalt
mérker, som i en underjordisk gangellerien
krypta. Men ljuset kan upptickas pa upp till en
kilometers avstind i mérker om det 4r klart och
det finns en rak siktlinje till juskillan. En flaska
oljakan hélla en lampa lysande i tio timmar,
medan en fackla brinner i tvd timmar.
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och varelser

Fantasy! finns ett stort antal andra monster och varelser, av olika slag, som
I kan vara d6dliga fiender till, eller allierade med, rollpersonerna.

Humanoida varelser, som ér for dventyren viktiga spelledarpersoner, har
normalt samma slags virden som rollpersonerna, [ménniskor, alver och dvirgar],
men kan ha andra egenskaper efter spelledarens 6nskemadl. Men de flesta varelser
kan dven beskrivas pa det hir forenklade sittet:

STRID [sT]: Hur minga tirningar varelsen kan anvinda fér attack och férsvar.

SKADA [SK]: Vad skadan blir om varelsen triffar med en attacki strid. En sexa pd
en tirning ger dock inte en extra skadetirning som for rollpersoner.

KROPPSPOANG [KP]: Som kroppspoingen fér humanoida varelser. Varelser har
inga TKP om inte annat anges.

RUSTNING [R]: Hur mycket skada varelsens naturliga rustning [tjock hud, hirda
fjill eller liknande] kan absorbera. Kan dven beskriva en vanlig rustning som den
varelsen oftast bir.

MAGISKT FORSVAR [MF]: Fungerar som Niérvaro i de fall varelsen blir utsatt fér
magiska attacker.

SPECIALFORMAGA [SF]: Kan vara saker som att varelsen kan flyga, har magiska
férmagor, ser i mérker och mycket annat.

Nir varelser har magiska egenskaper ir det oftast i form av ett specifika besvirjel-
selika krafter, som en magisk attack som kan férvandla motstandaren till sten,
eller forsdtta honom i sémn. Eller magi som kan gora varelsen osynlig eller osarbar
for vissa typer av attacker.



En del varelser har specialfé6rmagor som fungerar som de Férmagor rollpersoner
har. Dd stdr virdet som motsvarar nivan pd Férmagan och den Egenskap som ir
relevant. En Tjuv fir till exempel 6 tirningar totalt om han ska smyga.

Observera att man 4ven kan beskriva ”vanliga” spelledarpersoner, ménniskor,
alver, dvirgar, orker och andra intelligenta humanoida varelser pa det hir forenkla-
de sittet. Kan vara praktiskt om spelledaren snabbt vill slinga in ndgra stratrévare
eller liknande. Att sd att sdga “vinda tillbaka” férenklade varelser ir inte s svirt.
Deras stridstirningar ir exempelvis en bra grund for att rikna ut fysik, 4ven om
Spelledaren mdste vara beredd att anvinda sunt férnuft.

EXEMPEL!:
En Orkkrigare har 8 stridstirningar, han svird och rustning men ingen skold. 3 tirningar
[or svérdet[eftersom svird ger +3T7]. 8-3 =5. Orken har alltsa 5 téirningar utan svirdet,
resten mdste da logiskt komma fran orkens higa Fysik och att han formodligen har Strids-

vana 1[han ir ju krigare). Orken har alltsa Fysik 4.




EXEMPEL PA MONSTER OCH VARELSER.

Tiink pd att iven ménniskor som inte ér rollpersoner kan Gknas som varelser spelteknisks.

Ork, krigare

Orker dr en krigisk humanoid ras som girna anfaller och dédar midnniskor om
de kan. De dr ndgot kortare 4n minniskor men dr mer muskulést byggda. De har
svartgrd hud och trynliknande ansikten med réda 6gon och munnar med vassa
tinder.

Orker sldss med effektiva, korta svird eller spikklubbor och bér grova rustning-
ar av stal och ldder. Rustningarna absorberar 2 KP i skada. De som tillhor krigar-
kastet sldss alltid i nirstrid, aldrig med avstindsvapen

ST: 8, SK: 1T+3, KP: 12, R: 2, MF: 4, SF: Orker ser utmérkt dven i kompakt morker,
eftersom deras 6gon kan uppfatta skillnader i temperatur ner till delar av grader.



Riddare

Riddare dr adliga krigare som dr tranade att strida till hist, och de dr utrustade
med svird, rustning [ringbrynja som absorberar 2 KP] och ibland 4ven sksld.

De idr bland de svdraste minskliga motstindare man kan méta i strid, efter-
som de hela sitt liv trinat krigskonst. Riddare flyr inte i forsta taget, deras heder
forbjuder att visa feghet infor en motstandare.

ST: 12 (14 till hdst, se nedan), SK: 1T+3 (svard), KP: 12, R: 2, MF: 5, SF: Skicklig
ryttare, far 2 extra Attacktarningar om han attackerar fran hastryggen.

Rovare, mianniska

Banditer bir oftast l4derrustning som absorberar 1 KP i skada. De sldss med bagar
pé avstand eller med dolkar i nirstrid. De féredrar att attackera om de har 6vertag,
som i ett bakhdll. Om de lyckas med en Gverraskande attack fir de tvd extra
tirningar pa sitt attackslag forsta stridsrundan.

Ibland kan révare ta arbete hos mindre nogriknade och onda adelsmin, for att
utféra deras smutsigare arbete

ST: 8, SK: 1T+2 (dolk), 1T+2 (bage), KP: 10, R: 1, MF: 4, SF: Overraskningsattack 2.

Skelett

Levande skelett kan anvindas av onda magiker som
vakter. Eller sd kan de vara bundna till en plats genom
en gammal férbannelse eller glémda besvirjelser. De
har ofta blivit beordrade att utfora en sirskild syssla,
som att attackera alla som kommer in i ett speciellt
rum. Innan dess ir de orérliga. De kidnner ingen
ridsla och kan inte paverkas av magi som riktar sig
mot en persons Nirvaro.

ST: 8, SK: 1T+3 (rostigt svard), KP: 7, R: =, MF: 10,
SF: Immuna mot all magi som paverkar psyket.




Stadsvakt

Vanliga minskliga krigare av simre kvalitet som anstillts for att uppritthdlla
ordningen i stdder och pd borgar. De har ofta inte sd god stridsmoral, utan flyr
eller kapitulerar om de stills mot for svira motstindare. Stadsvakter bir oftast
ldderrustning.

ST: 5, SK: 1T+2 (kortsvard), 1T+2 (latt armborst), KP: 8, R: 1, MF: 3, SF: —.

Stentroll

Stentroll dr stora, glupska och grymma varelser som bor i grottor i bergen och
avldgset liggande skogsmark. De dter enbart kott och tycker médnniska dr en de-
likatess. De klir sig i djurhudar, smyckar sig med st6ldgods, benbitar och utslagna
tinder och sldss med stora triklubbor som ger dem en bra riackvidd i strid.

ST: 14, SK: 2T+2 (traklubba), 1T+3 (ndve), KP: 20, R: 2,

MF: 4, SF: Stentroll ser utmdarkt dven i kompakt morker, eftersom deras 6gon kan
uppfatta skillnader i temperatur ner till delar av grader. De tal inte solljus, utan
forvandlas till sten om de triffas av en enda solstrale.

Ulv

En stor vargliknande best som ibland anvinds som riddjur av vittar och
orker. De har tjock pils och hud men brukar utrustas med ytterliggare lider-
harnesk. De anfaller med bett.

En ulv ger sin ryttare +17T i strid sd linge som ryttaren sitter pd dess

ryge.

ST: 9, SK: 1T+3 (bett), KP: 11, R: 2, MF: 1, SF: -.



Odleman

I triskmarker och djungler kan man stéta pa 6dlemin, en humanoid ras av intelli-
genta reptiler som gér pa tvd ben och har tvd armar. De lever i stammar och undvi-
ker oftast midnniskor som de hatar, men anfaller skoningslst de som kommer f6r
nira. En del ménniskor tas till finga for att offras till dleménnens gudar.

Odlemin bor i befista byar omgivna av pallisader, dir ingdngarna ofta ligger
under vatten. De bevakas av patrullerande krigare, bevipnade med hulling-férsed-
da spjut och svird av vulkaniskt glas med en forstirkt kirna av segt trd. De bir ofta
rustningar av lider som absorberar 1 KP vid en triff.

ST: 9, SK: 1T+3 (svard), 1T+3 (spjut), KP: 11, R: 1, MF: 4, SF: Kan halla sig under
vatten upp till en timme.




Kort introdventyr for nya rollspelare:

ONDSKANS GRUVA

”Den senaste tiden har bénderna i er hembygd
upplevt hur savil boskap som vallpojkar,
férsvunnit pa vig hem frdan grénbetet. Eftersom
ni dr traktens enda kdmpar, har byfolket viint sig
till er, i hopp om att ni skall finna dem. | morse
fann ni spar, frimst fran tassar, men ocksa fran
midnniskofotter. De ledde alla i samma riktning,
ndrmare bestdmt till dvirgarnas dvergivna kop-
pargruva. Nu stdr ni slutligen framfér 6ppningen
till den gamla gruvan och i gryningsljuset ser ni
att spdren leder in i den mérka gangen. Ni drar era
vapen och gor er redo att stiga ned i underjorden”.

Sammanfattning
Foljande har hant. En héxa har gjort en gammal
6vergiven gruva till sin hemvist. Haxan har
fortrollat en mindre grupp ulvar, samt ett ungt
stentroll och dessa lyder nu hennes minsta vink.
De férsvunna faren har blivit mat at dem alla,
medan vallpojkarna infangades eftersom de sett
trollet och héxan béra ivag pé deras far. Haxan
har hotat att ge pojkarna som kvéllsvard at trollet
om de skulle férséka rymma eller blir till besvar.

Rollpersonerna kan finna de bada pojkarna
néra 6ppningen pa plan 1. Pojkarna maste
6vertalas for att vaga rymma med rollpersoner-
na, men de kan beritta om hixan och trollet for
dem om de fragar vem som fangat in dem. De kan
ocksa avsloja att hdxan kan byta skepnad och det
enda sékra sittet att kdnna igen henne p3, &r den
grona sten hon bér i ett snore runt halsen.

Lyckas rollpersonerna befria vallpojkarna och
faren, ar de védrda 1 ET var. Lyckas de dessutom
fanga in eller drapa héxan och trollet, &r de varda
en extra ET var.

Alla punkter pa kartan beskriv pa foljande
satt: Kursiv text kan ldsas upp for spelarna nér

rollpersonena kommer till punkten, eller annu
battre, hitta pa egna ord for att beskriva platsen
utifrdn texten. Resten av texten &r information
om platsen avsedd fér Spelledaren.

Paminn spelarna om att de maste tanda fack-
lorna/lyktorna innan de gar in i grottan. En fackla
tar upp en hand och den som bér den kan darfor
inte anvanda t.ex. bade skold och svard. Alla
korridorer och vaggar i gruvan dr uthuggna med
stor skicklighet. De &r darfor ganska sléta och
det &r ungefar 170 cm i takhojd 6verralt. Det &r
kolmérkt i hela gruvan, undantaget i héxans hala,
eftersom bade Ulvar och Stentroll har mérkersyn.

Aventyret borjar

1. Ni star utanfor grottans 6ppning. Ni kan se att
den har varit tickt av sly och rétter, men dessa har
slitigts av och dragits undan. Ni kan ocksa se svaga
spar av tassar i leran utanfor. Nagon har definitivt
gatt in hdr nyligen.

2. Ni befinner er vid ett vigskdl i form av en t-kors-
ning. Gdngen viker av at norr och séder.

Om rollpersonerna &r tysta och lyssnar mycket
noga och nagon av dem lyckas med ett vanligt
narvaroslag, kan de hora svaga snyftningar fran
den norra gangen.

3. Bakom en grovt tillyxad gallerdorr av trd, sitter
tva smutsiga pojkar och snérvlar. Det tar en stund
innan deras 6gon vant sig vid ljuset fran facklorna.
De tittar pa er och fragar vilka ni dr och om ni kan
ridda dem!

Rollpersonerna kan 6ppna dérren med vald

(10 KP) eller dyrka upp det enkla hinglaset (ett
Motorikslag mot svérighetsgrad 2). Pojkarna

ar de bagge férsvunna vallpojkarna, Tym och



Janog. De &r kladda i trasor och ligger pa var sin
granrisbadd nér rollpersonerna dyker upp.

4. Det verka som ndgot rér sig i morkret...

Tva Ulvar ligger och lurpassar pa eventuella
inkraktare. Om spelarna inte ar forsiktiga och ser
sig for, upptacker Ulvarna dem och angriper.

5. Gdngen blir bredare och ni mdrker att den
sluttar nedat. Gangen leder ned till niva 2. Roll-
personer som ar duktiga pd att spara, kan finna
trollspar pa marken.

6. Ni befinner er i ett underjordiskt rum, en bred
0ppning finnes i den sodra viggen.

Trollsparen rollpersonerna eventuellt kan ha
upptdckt leder 6sterut.

7. Gdngen leder in i ett litet rum, totalt fyra
gadngar leder till rummet, tva fran norr och en
fran soder. Innan ni vet ordet av hor ni ett lagt
morrande.

Lyckas RP ej med ett Nérvaroslag mot svarig-
hetsgrad 2 blir de 6verrasskade av den ulv som
lurpassar hér i krokarna.

8. Tunneln delar sig i dnnu ett vigskdl, séder

och visterut. Rollpersoner som lyckas med att
Spara kan finna spar efter troll. Dessa spar leder
vasterut och slutar vid rum 10.

9. Ett litet rum i vilken ni kan skymta fyra av de
forsvunna faren. De halls inspdrrade bakom en
enkel gallerdorr av trd, utan lds eller handtag.
Gallerdérren sitter i den norra vaggen och tal
10 kp, kan lyftas bort med Fysikslag mot SG4.
Trollet har lyft det tunga gallret pa plats. Om rp
befriar faren kommer dessa att bréka och fora
oljud. SL maste ténka pa att alla monster pa
vaningen lar marka detta.

10. Ni ser ett mindre rum framfor er, golvet dr
tdckt av granris. Det stinker troll hér!

SIa 1T, pa 1-2 &r trollet pé vég till rummet och
anlander strax bakom rollpersonerna.

11. Tunneln har rasat samman och det gdr inte att
fortsdtta hitat utan verktyg.

Om spelarna sager att Rollpersonerna underso-
ker raset, kan du beratta att de kdnner ett svagt
vindrag mellan stenarna som blockerar tunneln.
Det finns ett rum eller en tunnel bakom dem. SL
far bestamma hur langt tid det tar att gréva ut
raset och vad som finns bakom (nytt dventyr som
SL sjalv far skapa).

12. Rummet dir tomt!

13. Ni blickar ut i en av lycktor upplyst grottsal.
Ingdngen vaktas dock av en morrande ulv, som
genast angriper den av er som gar forst.

Om rp €] stott pa trollet, kan han vara har nér de
kommer in. Han strider dd mot dem tillsammans
med Ulven.

14.En gammal tiggare sitter bakbunden i hérnet.
Han ropar pa hjdlp nér han ser er!

Om Spelarna uttryckligen séger att de vill se
efter om tiggaren har en gron sten pa sig (om

de ej gor det, be dem sl4 ett Narvaroslag mot
svarighetsgrad 3. Om de lyckas upptécker de

ett snore runt mannens hals) Sag att de ser ett
snore om halsen. Stenen har han gémt innanfér
skjortan. Om de tar tag i mannen, forvandlas han
snabbt till en gammal trollpacka och angriper
narmaste rollpersonerna med en blixt (repet ar
en illusion). Lever trollet, @ndrar han prioritet och
gar in for att skydda haxan mot rollpersonerna.
Besegras Haxan och Trollet, kan de ge sig av med
vallpojkarna och faren. Ulvarna flyr om hixan
dréps.

Varelser

STENTROLL och ULVAR, se monsterbeskrivningar.
Faren och pojkarna behdover inga varden forutom
KP, da de &r for svaga for att slass (de har 5 KP
var).

HAXAN. Héxan vars namn dr Merda den gra, var
en gang en lovande magikerlérling. Hennes fér-
bjudna s6kande efter demonisk magi fick henne



dock bli jagad fran sin hemby. Under manga ar
vandrade hon land och rike runt pa jakt efter
magiska skrifter och artefakter. For nagra mander
sedan fann hon gruvan och nir hon undersikte
den fann hon ulvarna och stentrollet. Dessa
forhaxde hon och de dr numera hennes slavar.

Merda bér pa en magisk ammulet som ger
henne majlighet att 6ka sin Narvaro med 2. Den
ser ut som en gron sten och hon bér den runt sin
hals. Hon &r klddd i en gréa kapa och ser ut att vara
runt sextio ar, men hon kan pa magiskt vag se ut
som vilket ménniska som helst.

Gruvan,
niva 1

Gruvan, -
nivaz

—
TILL MIvA 1

ST: 2, SK: 1T (Néve), Blixt (1T+7), KP: 6, R: 0, MF 14,
Nérvaro 5 (med amulett 7), SF: Besvarjelsekonst,
Mana 10 (14 med amulett). Besvarjelser: Forhaxa
(ta kontroll 6ver Nérvaro x 1intelligenta eller
Naérvaro x 2 ointelligenta varelser i upp till tva
veckoras tid) om hon besegrar offrets Narvaro
eller Magiskt férsvar med egen Narvaro+2T. Blixt;
Svérighetsgrad 4.



