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INTRODUKTION

et hdr dokumentet bestar av ettantal kort
som presenterar de vanligaste reglerna i
rollspelet Saga.

Korten dr uppdelade i tre grupper. Forst
ir korten som sammanfattar allmdnna regler
(sadant som ror alla spelare och rollpersoner),
sedan korten med regler rérande strid, och sist
korten med regler rérande magi.

Tanken dr att det ska vara till hjilp for nya
spelare. Kanske dr det du sjilv som ska borja
spela eller kanske vill du lira ut spelet till ndgon
annan? Méilet med korten ir att du ska kunna

ha en kortfattad och korrekt férklaring av de
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Om nagot fortfarande 4r oklart efter att man
har list ett kort sd finns det referenser till de
sidor i regelboken dar man kan ldsa vidare om
den aktuella regeln.

Korten dr gjorda for att skrivas ut, klippas
ut och sedan vikas pd mitten. De blir da 6 x 9
centimeter och passar fint i den typ av plastfickor
som anvinds till diverse kortspel (t.ex. Magic).

Korten blir allra bist om man limmar ihop dem

med en bit tjockt papper eller tunn kartong i
mitten, da fir de en bra stadga.

Rubriken pd kortet fram- och baksida berdttar
vad kortet innehdller. Kort som ror strid och magi

dr mdrkta med just strid eller magi i rubriken.

Varje kort en eller flera hdnvisningar till var i regelboken

man kan ldsa mer om de regler som kortet tar upp.

Klipp ut, vik, och klistra ihop
— gdrna med en bit stadigt papper
eller tunn kartong mellan!




ALLMANNA REGLER

Egenskaper och fardigheter (s. 24, 53)

En rollperson har ett ental egenskaper och firdigheter
som beskriver rollpersonen:

-+ Egenskaperna beskriver rollpersonens naturliga

forutsittningar och grundkunskap om olika saker. Eg enSka er
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tranad i och har dngnat sig dt i sitt liv.

Nir man utfdr en chansartad handling sé slar man ett
egenskapsslag. Om rollpersonen har en limplig firdighet
sa liggs dess niva ihop med egenskapens virde.

Férdelar och nackdelar (s. 30)

Foérdelar dr saker som gor livet ldttare f6r rollpersonen,
och nackdelar g6r det svarare. De ger ocksa rollpersonen
personlighet och karaktir. Det dr inget som man kan bli 9
bittre eller simre i: oftast dr det ndgot man f6ds med Fordelar
eller rakat ut for i livet.
Man far, om man vill, vilja upp till 2 férdelar och 2 ‘ OCh nadeelar
nackdelar. Nackdelarna ger dig mellan 1 och 3 nivipoing
(np), beroende pa hur allvarliga de 4r. Nivdpoangen kan
sedan anvindas for att hoja Fardigheter.
Vilj inte svira nackdelar bara for att fd ménga extra
nivipodng; vilj dem fo6r att de verkar roliga att spela!

Att utféra handlingar (s. 52)

Det finns tre olika typer av handlingar: Automatiska
handlingar lyckas alltid. Det ar sidant som att ga i trappor
eller Sppna olasta dérrar. Omdjliga handlingar, som att slita it
av kraftiga kedjor med bara hinderna, 4r sidana som helt Att utfora
enkelt inte gar att utféra och darfér inte kan lyckas. -
Chansartade handlingar 4r sidana som har ett visst ‘ handhngar
moment av risk eller svarighet, och inte 4r ren rutin fér
rollpersonen. Nar man utf6r sddana handlingar sa slar
man ett slag for att se om handlingen lyckas.
Det som dr en automatisk handling fér en rollperson
kan vara en chansartad eller oméjlig fér en annan.




Att nyttja Hjaltepoang (s. 37)
Rollpersoner har s kallade Hjiltepoing (hp). Dessa kan
bland annat spenderas for att lyckas med osannolika

saker, rika ha precis ritt sak i fickan, eller undvika déden.

Nagra exempel : bli triffad med flatsidan av ett svird
istdllet for att fa huvudet avhugget, ha en hist vintande
utanfér muren (och hoppa rakt ner i sadeln!), ha turen
att springa pa en gammal vin som rakar veta precis var
révarhévdingen har sitt tillhall, triffa ett dpple pa ndgons
huvud fran 8o meter med armborst, hitta en 16nnddrr att
fly genom, charma baronens vakthundar.

Det ar nistan bara fantasin som sitter granser!

Forbattra egenskaper och fardigheter (s. 38)

Nidr man samlat ihop ett visst antal Erfarenhetspoing
(ep) kan man anvinda dem for att forbéttra rollpersonens
egenskaper eller firdigheter, eller for att kopa nya
firdigheter. Hir finner du kostnaderna:
-+ Hoja Styrka, Motorik,

Intelligens eller Sinnen ett steg: 8 ep.
-+ Hoja Utbildning, Psyke eller Ars Arcana ett steg: 4 ep.
-+ Hoja befintlig firdighet ett steg: 2 ep.
-+ Kopa en ny firdighet: 4 ep.

Man kan inte héja sitt vdrde i Gdvan.

Skada och rustningar (s. 25, 79, 90)

Om man blir triffad av ett vapen, faller hért, eller
brinner sig illa, s3 tar man skada.

Skada fran attacker dras bade fran den totala
kroppspodngen (kp) och frin de kroppspoang man har i
den delen av kroppen som triffades. Kroppspodng ir ett
sdtt att mata hur mycket skada en person man utsittas
for innan man dor eller forlorar medvetandet.

Rustning skyddar mot skada fran attacker: en
rustning absorberar lika ménga poang i skada som dess
rustningsmodifikation. Rustning skyddar inte mot all
skada, till exempel minskas inte skadan fran fall.

Lakning av skador och sdr (s. 20)

Skador, bade for triffomradenas kroppspoang och pé den

totala kroppspoingen, liks i en takt av:

¢ 1 kroppspoing om dagen om man far kvalificerad
likarvard (likare utbildad enligt de senaste rénen frin
kontinenten).

¢ 1kroppspoing i veckan om man fir enklare likarvard
(helare fran en by eller mindre stad).

-+ 1kroppspodng varannan vecka om man bara ligger
still och vilar, eller 1 kp i manaden om man &r aktiv.

Fardigheter som ror ldkning dr Forsta hjdlpen och Likekonst.
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REGLER RORANDE STRID

Stridsrundan (s. 70)

En strid 4r ett kaos av rorelser, attacker, skrik och si
vidare. For att géra den spelbar si delas den i flera
korta sekvenser som kallas stridsrundor. Stridsrundan
motsvarar nigra sekunder i tid och bestér av tre faser:
1. Avstandsvapenfasen

2. Nirstridsfasen

3. Magifasen

Faserna spelas igenom i tur och ordning: man bérjar
med Avstandsvapenfasen och gér sedan vidare. Man kan
bara agera under en av faserna i varje stridsrunda.

Avstdndsvapenfasen (s. 71)

I Avstandsvapenfasen avfyras eller kastas alla avstands-
vapen. Bigar och armborst maste vara spinda sedan
féregaende stridsrunda. Man hinner heller inte med att
dra en kniv och kasta den under samma runda och fas:
kniven maste hallas i handen da stridsrundan bérjar.

Sa hdr gar attack och forsvar till med avstandsvapen:
1. Attackeraren forsoker triffa

2. Frsvararen férsdker undvika triffen

3. Skada utdelas

Nadrstridsfasen (s. 73)

Det dr i denna fas som all strid med svird, knytnévar,
yxor och liknande dger rum. Under Nirstridsfasen kan
rollpersonen utféra en av féljande handlingar:
-+ Forflyttning, dndring av position och stridsavstand
¢ Dra eller stoppa undan ett vapen

(eller négot annat féremal)
- Attackera:

1. Attackeraren forsdker triffa motstdndaren
2. Frsvararen forsdker undvika attacken

3. Skada utdelas

Strid ;
Stridsrundan
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1. Avstdndsvapenfase
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2, Narstridsfasen




Magifasen (s. 78)

Nar en magiker kastar en besvirjelse si sker det
normalt i Magifasen. Om magikern maste vidréra sin
motstandare for att formeln ska fungera sd méste den
vdnta pa sin tur i ndrstridsfasen.

Magikern maste férbereda sig i en stridsrunda for
en besvirjelse med svarighetsgrad 1, tva for en med
svarighetsgrad 2, och si vidare. Da en magiker skall kasta
en formel si slar man Magislag minus svirighetsgraden
for den formeln.

Man kan bara kasta lika manga formler per dygn som
man har i nivi pd Magi.

Attack och Forsvar (s. 70)

For att attackera anvinds firdigheterna Narstrid,
Béagskytte och Kastvapen. Narstrid dr baserad pa
egenskapen Styrka medan Bagskytte och Kastvapen ér
baserade pa egenskapen Motorik. Firdigheten justeras
med attackmodifikationen f6r det vapen du anvinder.
Lyckas du har din rollperson fatt in en m&jlig traff.
Nagon som 4r medveten om en attack har alltid
en chans att forsvara sig. Ditt Férsvar dr summan av
rollpersonens Motorik och modifikationen fér den
skold du eventuellt bar. Om du slar lika med eller under
ditt Férsvar undgar du att bli traffad.

Vapenmodifikationer (s. 79)

Vapen har modifikationer for attack och skada:

-+ Attackmodifikationen liggs till firdigheten for att
anvinda vapnet.

-+ Skademodifikationen liggs till 1T6 och eventuell bo-
nus for anfallarens styrka.

Langa ndrstridsvapen dr effektiva om man har svingrum
och kan halla motstindaren pé avstdnd. Korta vapen ar
effektiva i trdnga utrymmen och pa kort avstind. Darfor
har en del nirstridsvapen tva olika attackmodifikationer,
en for kort stridsavstind, och en for normalt.

Stridsavstdnd (s. 78)

Narstrid sker alltid pa ett av tvd m&jliga stridsavstand ;
kort eller normalt avstdnd. Den som vinner Initiativ-
slaget for den forsta stridsrundan bestimmer om striden
bérjar pa kort eller normalt avstand.

Om du vill dndra stridsavstandet sé sldr du ett nytt
Initiativslag mot din motstdndare: om du vinner sa
dndras stridsavstandet, om du forlorar dr ni kvar pa
samma avstdnd. Det dr din handling den stridsrundan;
efterat kan du bara forsvara dig.

I tranga grottor, grander och rum sa sker striden alltid
pa kort avstand!
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REGLER RORANDE MAGI

Magislaget (s. 95)

For att anvinda magi slar man ett Magislag. Det giller att
sla lika med eller under det virde som stér i filtet Magi i
rollpersonsformuldret (Gavan + Ars Arcana).

Virdet modifieras med svérighetsgraden f6r den
aktuella besvirjelsen (-1 for svarighetsgrad 1, -2 for svarig-
hetsgrad 2, osv.). Improviserad magi har svarighetsgrad o.

Den som offivilligt utsitts for magi far chansen att sla
ett Ndrvaroslag eller ett Forsvarsslag fér att undkomma,
beroende pa vilken typ av formel det 4r: om formeln
skapar nagon slags projektil som skjuter mot forsvararen
sa anvinds ett Forsvarsslag.

Besvirjelser och magiskolor (s. 94, 103)

Magin delas in i fyra skolor efter de olika elementen:
eld (Magica Ignitus), luft (Magica Aeraem), jord (Magica
Terrarem) och vatten (Magica Aquaem), samt en grundmagi
(Magica Communis) som dr gemensam for alla skolorna. En
magiker viljer vilken av skolorna den tillhor.
Besvirjelser fran Magica Communis kan anvindas
av magiker fran alla skolor utan begransningar, men
formler fran andra skolor dn magikerns egen ir svirare
att anvinda (-2 pa Magislaget).
Varje besvirjelse eller formel har ett antal egenskaper
som beskriver den; rackvidd, tid och svérighetsgrad.

Improviserad magi (s. 98)

Det finns en mingd enkla besvirjelser som ingar i en
magikers »grundutbildning«. Det kan vara formler som
botar huvudvirk, 6ppnar en olast d6rr, far magikerns
rost att horas fran en annan plats i rummet, far ett litt
foremal (under 1kg) att svdva ndgra meter eller nagot
annat som inte 4r kraftfullt men ger stimning at spelet.

Oftast sd lyckas den improviserade magin automatiskt,

men om formeln dr komplicerad, involverar eller
paverkar andra, eller om magikern dr stressad sa kan det
kravas ett lyckat Magislag.

Improviserad magi har svarighetsgrad o.

Magi:
Magislaget

Magi: u
.Besvirjelser-och magiskolor

Magi:
Improviserad magi




