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VALKOMMEN TILL SAGA

aga dr ett rollspel som utspelar sig pa konti-
S nenten Arcaria(ochisynnerhet pd 6n Albion)

i en vdrld inte helt olik vir egen pa 110o-talet.
Det samhille som beskrivs i Saga bygger i mycket
pa historiska fakta fran den »rikt-iga« medeltiden
i var virld, sirskilt nar det giller hur samhaillet ar
uppbyggt (feodalism), lagar och levnadsvillkor.

Men virlden i Saga dr ocksa till stor del den
varld som medeltidsmanniskan uppfattade som
verklig: magi och trolldom existerar, Gvernatur-
liga varelser lurar bland skuggorna i de djupa
skogarna. Det finns drakar, jittar, dlvor och onda
andar.

Religionen priglar manniskornas sitt att
tinka. Ondskan, i form av »djdvulenc, Shaitan, dr
verklig, och han sluter stindigt férbund med de
som dr villiga att tjana honom i utbyte mot makt
och rikedom. Det onda och det goda f6r en evig
kamp om de dédligas sjdlar.

Gammal folktro och hedniskariter lever kvar.
Ve den som vicker de magiska Sidhes vrede. Och
ndr prasterskapet tittar at ett annat hall sa offras
getter, far, duvor och en och annan ménniska for
att blidka urgamla naturvisen och gudar.

Saga bygger ocksé pa populdrkulturens upp-
fattning om medeltiden, som i filmer som Robin
Hood eller Ivanhoe. Hjdltarna dridla och skurkarna
nattsvarta. Arcaria befolkas avsmutsiga, fortryckta
bdnder, feta munkar, listiga tjuvar och fredlésa,
korrumperade tempelriddare och s vidare.

Saga — grundregler

Saga —grundregler innehéller en férkortad version
av reglerna som finns i boken »Saga — fantasyroll-
spelilegendarisk medeltid«. Allt du beh&ver for att
spelairegelvig finns hir i sammanfattad form, men
i boken finns djupare information, exempel, och
6ver hundra sidor kampanjmaterial och dventyr.

Vad dr rollspel?

I ett rollspel identifierar sig spelaren med en roll-
person och upplever genom honom eller henne
dventyr i fantasin. Under spelets gdng ska spelarna
klara av problem och faror som de méter i den
spelvirld de befinner sig i. Aventyren och virlden
skots av en Spelledare (SL). 1 kapitel 2 beskrivs i detalj
hur du skapar en rollperson.

Man behéver inte ett spelplan for att spela ett
rollspel. Det enda man behé&ver for att spela Saga
ar, utdver den hir boken, penna och papper samt
6- och 20-sidiga tarningar (som finns att képa i vil-
sorterade spelbutiker).

Rollspel kan jimfdras med improviserad
teater, dir de handlingar skddespelarna utfor
driver handlingen framét. Skillnaden &r att roll-
personerna i ett rollspel har vissa férutbestimda
egenskaper och firdigheter, och deras férutsitt-
ningar att lyckas med olika handlingar styrs av
dessa.

Rollpersonens egenskaper och firdigheter,
tillsammans med andra fakta om honom eller
henne, finns nedskrivna pa ett papper, rollformu-
liret. Under spelets gdng sa utvecklas och forbitt-
ras rollpersonerna av sina erfarenheter.

Det dr viktigt att spelaren sitter sig in i sin
rollperson, och agerar som han eller hon skulle
gora i olika situationer. Kom ihag att spelaren och
rollpersonen ir olika personer med olika férut-
sdttningar!

Som tidigare namnts sa agerar en av spelarna
i gruppen som Spelledare (férkortas ibland med
SL). Han eller hon fungerar som en kombination
av pjasforfattare, regissor och envildig domare.

Under spelets gang beskriver Spelledaren
for spelarna vad de ser, hér, kan kdnna for lukter
med mera. Sedan talar spelarna om vad deras roll-
personer gor. Ibland sd anvinder man tirningar
for att se om rollpersonerna lyckades med vad de
tinkte gora, annars lyckas de automatiskt. Spel-
ledaren beridttar vad rollpersonernas handlingar
resulterade i, och sa vidare. Pa s3 sidtt fors hand-
lingen framat.

Spelledaren styr och spelar alla de mdnniskor
och intelligenta varelser som spelarna traffar pa
under sina dventyr. Dessa kallas for spelledarper-
soner. Spelledaren ska beskriva fér spelarna hur
virlden ser ut: Han eller hon styr viader och vind,
invanare,djur,gudar ochkdnnertillvirldenshem-
ligheter, som rollpersonerna ska uppticka under
spelets gdng. Darf6r bor endast Spelledaren ldsa
hela beskrivningen av virlden, och spelarna ska
naturligtvis inte ldsa ndgot av dventyren i forvag!

Om reglerna inte passar i speciella situatio-
ner har Spelledaren ritt att andra dem, eller helt
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enkelt strunta i dem! Reglerna ska betraktas som
riktlinjer. Spelledaren ska lyssna pa spelarnas asik-
ter, men har alltid sista ordet.

Det dr viktigt att komma ihag att Spelledaren
inte dr spelarnas fiende. En bra Spelledare forsc-
ker inte gora livet sa svart som mgjligt for rollper-
sonerna, utan ser till att halla spelet balanserat
och framfor allt roligt!

Tdrningar

I Saga anvinds dels vanliga, sexsidiga tirningar
(som forkortas T6), och 20-sidiga (férkortas T2o0).
Ska man sla flera tirningar, sa skriver man anta-
let innan. 3T6 anger alltsd tre sexsidiga tdrningar.
Det dr en fordel att ha tre sexsidiga tirningar till
hands ndr man spelar, dven man klarar sig med
firre, medan det ricker med att inneha endast
20-sidig. Ofta vill spelarna anvinda sina egna upp-
sittningar tarningar. Uppmuntra det som Spelle-
dare.

Ska man sla flera tirningar, sa skriver man
antalet innan. 3T6 betyder alltsd att man skasla tre
sexsidiga tirningar.

Ibland kan Spelledaren vilja modifiera tar-
ningsslagen. Modifikationen kan positiv (+) eller
negativ (-).

1T20+2 betyder att man slar en 20-sidig tarning
och lidgger till tva pa resultatet. 2T6-3 betyder att
man slar tva sexsidiga tarningar och drar bort tre
fran resultatet.

VAD ALLA ROLLPERSONER VET

Saga utspelar sig till stor del i Albion, som dr en &
som ligger norr om kontinenten Arcaria. Befolk-
ningen utgdrs till stérsta delen av méanniskor;
andra raser férekommer sparsamt.

I séder finns bérdig mark och stora skogar,
men nir man firdas norrut byts dessa ut mot
vindsvepta hedar och berg. On ir delad i fyra
delar: Lingst ner i séder ligger konungariket
Albion, d6pt efter 6n. Norr om det ligger Calanor,
klanernas land. Mellan dessa tva linder reser sig
bergskedjan Drachmore, med dvirgarnas under-
jordiska stad Dhazul.

Aven Calanors norra grans dr en bergskedja,
den grymma Emain Margor. Fran dessa berg
strommar det svarta folket, norog, ner till min-
niskornas bosittningar pa jakt efter slavar, byte
och offer till Shaitan, Mdrkrets Furste.

Nordvist om bergen ligger Normark, ett litet
land grundat av vikingar fran andra sidan havet.
Nordost ligger den mytomspunna, uraldriga
borgen Nor Bannog, hemvist fér okinda fasor.
Ingen som gett sig dit har atervant.

I Arcaria i séder finns ett stort antal riken.
Det storsta dr Pannonska Imperiet. En gang styrde
dess legioner hela den kidnda virlden, inklusive
Albion. Nu dr det bara en skugga av sitt forna jag,
men fortfarande dr det maktigast.

Kejsaren av Pannona anses vara guds stdllf-
retradare pd jorden, och idr ledare f6r kyrkan, Spi-
riti Illuminati.

Endast ett fatal invanare i Albion har varit pa
kontinenten. D3 har det f6r det mesta rort sig om
handelsmin eller riddare som varit ute pa nagot
uppdrag.

Sydvist om Albion finns alvernas orike,
Alvhem. Det hinder att man kan se alvernas
smackra skepp i albiska hamnar.

Endast en handfull av Albions magiker, alver
och dventyrare vet vad som finns pi kontineterna
bortom Arcaria.

Virldsbild

Virlden bestdravenrundskivadir Arcarialiggeri
centrum. Runt Arcaria och de andra kinda konti-
nenterna finns ett enda hav, Mare Atrocus. Seglar
man ut pa det havet sd kommer man till slut till
Shaitans Mur. Den gar runt hela virldsskivan, och
hgjer sig som en kupol 6ver virlden. Pa insidan av
kupolen finns solen och méanen. Stjarnornadr sma
hél ddr Ramas ljus licker igenom in till Shaitans
skapelse.

Virldsskivan vilar pa nio pelare, och under
den finns helvetet, dir Shaitan och hans demoner
har sin boning.

Religion
S& gott som alla i Arcaria bekdnner sig till Spiriti
Illuminati, och profeten Panon. Enligt honom fjitt-
rades manniskorna av djdvulen, Shaitan, som ska-
pade virlden. Nu tvingas de att stindigt aterfodas
i nya kroppar. Men den som har en stark tro, och
kan frigora sig fran Shaitans frestelser kan bryta
sig genom Shaitans mur for att nd Rama och fa
evigt liv. Alla Panons uppenbarelser finns ned-
skrivna i boken Vox Verus.

I Albion, som ligger i cilivisationens utkanter,
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har kyrkan dock inte lika stark stdllning som pa
kontinenten. Den virldsliga makten har f&r till-
fillet 6vertaget; kallt stal skdr bittre dn prasternas
tungor. Darf6r dr Albion en fristad f6r magiker
och andra figurer som normalt skulle hamnat pa
balet.

Konungariket Albion

Som redan ndmnts sa dr konungariket Albion det
sydligaste riket pa 6n. Kung Breannon Drakklo styr
landet fran sin tron i huvudstaden Cumbran. Han
blev kung redan som tonaring, mest beroende pa
att han drépte den svarta draken Garanthiax och
ledde den albiska hiren till seger vid detavgérande
slaget i kriget mot norog. Kungen ir en levande
legend.

Albion dr ett feodalt land. Det bestarav en pyra-
mid av personliga bindningar uppat och nedat. P4
toppen finns en krigarklass som bestar av kungen
och de sa kallade riddarna. Majoriteten av befolk-
ningen ir bonder. Av dessa dr drygt hilften liv-
egna. Endast ett fatal ar kpman och hantverkare
istider.

Allt land dgs egentligen av kronan, men i
utbyte mot en trohetsed och en férpliktelse att
tjana kungen med vapen har ett antal baroner
blivit vasaller och erhallit varsin férlining, som
de kan skdta som sin egen.

Det finns &tta lian. Ett av dom — dominen —
tillhér kungen. De &vriga styrs av 6 baroner och
en baronessa, som alla dr vasaller till kungen.

Utodver linen si finns staden Findon, som inte
styrs av en ldnsherre, utan har ett fribrev fran
kungen.

Hir och var i landet har kyrkan egendomar,
och de star naturligtvis utanfér kungens och
baronernas kontroll. Kyrkorna och klostren ar
nistan alltid dyrbart utsmyckade.

Kung Breannon ir g9 ér gammal, men kan
fortfarande svingassitt legendariska svard Marcox
med kraft om det skulle beh6vas. Breannons
drottning Eleni dr fortfarande vid 46 ars alder en
vacker kvinna. Hon kommer fran Castoria, ett
stort rike pa kontinenten.

Albion saknar den fasta samhillsstruktur som
kidnnetecknar de dldre linderna pa kontinenten.
Det finns trotsallt en viss rérlighet mellan samhills-
klasserna,ialla fall bland de som inte hade oturen
attfédas som livegna. Det hander att min som visat

sin duglighet exempelvis pa slagfiltet dubbats till
riddare, &ven om de tidigare var enkelt folk. Att
dventyra dr ett annat sdtt att stiga pa samhillsste-
gen, i synnerhet om man gor det i sin linsherres
tjanst.

\ ‘\
\ : Kung Breannon Drakklo.

Calevan ir ett av de rikaste linen i Albion. Det

Calevan

gransar till Bannok i vést, Drachmore i norr och
Osterut ligger det stora Cumbran, kungens lin.
Calevan bestar mest av 16vskog och hdga kullar.
Linet domineras av Calevanskogen (som gett
linet sitt namn). Det sdgs att det bor bade troll och
ilvor i dess inre.

Genom hela Calevanrinner floden Conron och
lings med floddalen s& 4r marken vildigt bordig.
I lanet odlas de flesta sidesslagen och jordbruket
ger nistan alltid goda skérdar. Man bryter dven
malm, mestadels koppar och jirn, i de mineral-
rika kullarna i de vistra delarna av linet.

I 6stra Calevan ligger Neadwyrs trisk, som
undviks av alla kloka minniskor. Det hemsoks
sedan en pannonsk legion férsvann hir for 6ver
tusen ar sedan.

Lanet styrs av baron Malgrin av Selinor. Han
ar populdr hos storsta delen av Calevans befolk-
ning, frimst beroende pé att han &r rittvis, och
inte tilliter att hans vasaller suger ut befolkningen
i dverkant.

Calevan kontrollerar all handel uppf&r floden
Conron och tar tull av fartyg som skall passera
genom staden Selinor (en stor stad med Sver fem-
hundrapermanentainvanare),dir baronen harsin
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borg. Karavaner som skall passera Conron genom
staden Selinor maste betala tull for att fa anvianda
bron. Detta medfor att det dr ett ganska rikt lin
med en del avundsjuka grannar. Mest avundsjuk
ar baron Wictred av Bannok. For ett antal &r sedan
utkdmpades ett regelritt krig mellan de bada

linen, som Calevan vann. Sedan dess har ett otal
intermezzon intrdffat vid grinsen. Nu sdgs det
att Wictred rustar for att ta revansch pa sin arv-
fiende.

Utdver Selinor finns det ytterligare tre storre
byar i Calevan: Lorim, Badrior och Stedmaer.
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ROLLPERSONEN

det hir avsnittet gar vi igenom hur det gér till
I att skapa en rollperson i Saga. Fér att underlitta
tor dig att skapa din rollperson s har vi gjort
en lista (Rollpersonskonstruktion) som visar hur

du gor detta steg for steg. Se sid 7.

Raser

Allarollpersoner i Saga dr manniskor, om inte Spel-
ledaren villannorlunda. Det finns dock inga regler
iden hir boken for hur man tar fram rollpersoner
avenannan humanoid ras som exempelvisalv eller
dvirg. Den spelledare som sa 6nskar kan naturligtvis
ta fram egna regler for det.

Riddar Adele av Borric limnar
hemmet fér att soka dventyret.

Nivdpodng
Nivépodng (np) ar nagot som du bara anvinder da
du skapar din rollpersonen. Som du kommer marka
sdanviands dessa nivapodng till att bygga upp sekun-
dara Egenskaper som Utbildning, Psyke och Ars Arcana.
Sex nivapodng anvinds till Egenskaperna.

Nividpodngen skall dven anvindas f&r ett ge
personen Fordelar, och f6r att ge rollpersonen de
olika Fdrdigheter.20 nivipodang liggs pa Firdigheter
+de extra nivipodng man fitt om man tagit nagra
Nackdelar.

Anvind ett kladdpapper och en penna for att
héllareda pa dinanivipoing under tiden som roll-
personen konstrueras.
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ROLLPERSONSKONSTRUKTION

1. 514 1T6+3 tva ganger och for in virdena i turord-
ning fér grundegenskaperna Styrka och Motorik.
S13 1T6 tre ganger och f&r in virdena for egenska-
perna Intelligens, Sinnen och Gdvan.

2. Férdela 6 nivdpoing mellan de tre sekundira
egenskaperna Utbildning, Psyke och Ars Arcana.

3. Berdkna virdena for Kunskap (Intelligens + Utbild-
ning), Ndrvaro (Sinnen + Psyke) och Magi (Gdvan + Ars
Arcana).

4. Sla rollpersonens totala Kroppspodng (kp) 1T6+6,
och férdela de olika triffomradenas kp enligt
tabellen pé sidan xx.

5.Beskriv rollpersonens Alder, Kén, Utseende, Person-
lighet, Motivation och Bakgrund precis som du vill.
Bestdm Social nivdisamrad med Spelledaren. Bero-
ende pa vilken Social nivd som rollpersonen har si
far han eller hon en viss mdngd mynt. Pd sidan xx
finns en tabell for detta.

6. Ge rollpersonen, i samrad med SL, upp till tva
Fordelar och upp till tva Nackdelar (sidan 30). Nack-
delar ger extra nivapoang att ligga pé Fardigheter, se
nedan. Férdelar kostar inga np.

7. Vdlj sex Firdigheter som passar med den bak-
grund du valt, och férdela 20 nivaipodng mellan
dem (plus poing for eventuella Nackdelar, se
ovan). Dumaste ligga minst en nivdpodng pa varje
Firdighet. Observera att Forsvar inte dr en fardig-
het. Firdigheterna finns beskrivna pa sidan xx.

8. Ge rollpersonen en Kontakt.
9. Skriv ett Citat som ar typiskt f&r rollpersonen.

10. Ge rollpersonen en Hemlighet. Detta dr en frivil-
lig regel.

11. Utrusta rollpersonen i samrad med Spelleda-
ren. ] kapitlet for utrustning finns all information

du behover for detta.

12. Berdkna rollpersonens virden f&r Forsvar, och
attack med hans eller hennes vanligaste vapen.

13. Ge din rollperson ett lampligt namn.

14. Sla fram din rollpersons Hjdltepodng med en
sexsidig tarning (1T6).

15. Borja spela.
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EGENSKAPERNA

Den rollperson du ska spela definieras av ett antal
numeriska virden, de sa kallade egenskaperna.
Nir man konstruerar sin rollperson féljer man
de stegen som beskrivs hir bredvid.

Grundegenskaperna (Styrka, Motorik, Intelligens,
Sinnen och Gdvan) dr slumpmaissiga, du slar fram
dem med tdrning.

Nivin pa de sekundira egenskaperna Utbild-
ning, Psyke och Ars Arcana beror pa hur manga
nivdpoang (np) som du lagt pa dem (se férklaring
av nivapodng ovan). Du maste sdtta minst 1 nivd
pa Uthildning och Psyke men Ars Arcana kan du lata
vara noll om du inte tinker lata din rollfigur bli
en magiker.

Kunskap, Nérvaro och Magi ir summan av niva-
ernapa egenskaperna ovan. Det dr ldttast att rikna
ut och fyllai dessa genom att titta pa rollformuld-
ret.

Forklaring till egenskaperna

Hir nedan toljer en forklaring av alla egenskaper
som hor rollpersonen till.

STYRKA beskriver hur bra rollpersonens kropp
fungerar, hur stark, viltranad, och frisk han ir.
Ju hogre virde pa Styrka man har, desto bittre dr
man pa att slass, rida, lyfta tunga féremal och sa
vidare. Styrka beskriver ocksa férmagan att ducka
och parera attacker. Man slar fram nivan pa Styrka
med 1T6+3.

En hog Styrka gor att man kan ge mer skada
nir man attackerar med ett nirstridsvapen eller
med sina bara hinder. Det kallas for Styrkebonus.
Denna bonus giller inte attacker med kastvapen,
da det dr projektilens massa och skirpa som till
storre delen avgdr hur stor skadan blir.

Styrka Styrkebonus
1 -3
2 -2
3 -1
4 -1
5

6 o
7 +1
8 +1
9 +2
10 +3

11 +3
12 +4
13 +4
14 +5

MOTORIK beskriver rollpersonens finger-
fardighet, allmdnna smidighet och férmaga att
utféra handlingar som kriver en stadig hand.
Motorik beskriver ocksa hur bra din rollperson ir
pa att attackera med avstindsvapen och kastva-
pen. Motorik slis fram med 1T6+3.

INTELLIGENS beskriver hur bra rollpersonen
ar pa att forsta olika logiska samband, komma
ihag saker, utféra berdkningar, hans inlirnings-
férmaga och hur kvicktinkt han dr. Hog Intelli-
gens dr bra f&r personer som har ett vetenskapligt
yrke eller 6verlever med hjilp av list och ett vilol-
jat munlader. Intelligens slas fram med 1T6.

SINNEN beskriver helt enkelt hur bra rollperso-
nens syn, horsel, luktsinne, smaksinne och kénsel
ar. Sinnen slas fram med 1T6.

GAVAN beskriver férmagan att kinna och kana-
lisera de magiska kraftfdlt som genomstrémmar
universum. Gdvan slds fram med 1T6. For att bli
magiker méste du ha Gdvan pd minst niva s.

UTBILDNING dr precis vad det later som; hur
mycket utbildning (dock ej magisk, se Ars Arcana)
rollpersonen har fatt sig tillgodo under sin upp-
vixt. Uthildning byggs med nivapodng. Aven om
man bott ensam i en grotta hela sitt liv sd har man
fatt ndgon slags utbildning sa hir maste alla sitta
minst niva 1.

PSY KE beskriverdinrollpersonsverklighetsupp-
fattning och mentala f6rmagor, som intuition, vil-
jestyrka och sjilvkontroll. Ett hogt virde pa Psyke
ar viktig f6r dem med konstnirliga yrken, eller
for dem som har ockulta intressen. Psyke byggs
med nivdpodng och du maéste sitta minst 1 podang
pa detta virde. Noll i Psyke betyder att du dr helt
viljelés och mentalt of6rm&gen att agera.

ARS ARCANA ir rollpersonens kunskaper i
magi pa det teoretiska planet. Ars Arcana byggs
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med nivdpoing men om du inte har idéer om att
bli magiker, eller om du har mindre 4n 5 i grund-
egenskapen Gdvan sa kan du lika girna sitta o pa
denna egenskap.

KUNSKAP ir all tillginglig information roll-
personen har i huvudet for tillfillet. Kunskap ar
summan av nivierna pa Intelligens och Utbildning.

NARVARO ir rollpersonens utstrdlning, hans
férmaga att med sin personlighet paverka andra
men dven att kunna kdnna och gissa vad andra
personer kinner och tycker. Ndrvaro ar summan
av nivaerna pa Sinnen och Psyke.

MAGI beskriver hur bra rollpersonen kan
anvianda besvirjelser och magiska féremal. Magi
dr summan av nivaerna pa Gdvan och Ars Arcana.

KROPPSPOANG

Kroppspodng (kp) dr ett sdtt att midta hur mycket
skada en person kan utsdttas for innan han dor
eller forlorar medvetandet. Alla vuxna minnis-
kor har en Total Kroppspodng som ligger mellan 7
och 12 och for att fa fram detta virdet sa slar man
1T6+6. Sdtt en kraftig ring runt denna siffran pa
ditt rollpersonsformuldr i rutan markt »Total
Kroppspoang«.

Nir en rollperson blir triffad drar man av
skadan frin rollpersonens Totala Kroppspoang.
Nir din totala kp gér ner efter en skada simulerar
det blodférlust och chock.

Kommer man ner pa exakt noll kp férlorar
man medvetandet i 2-12 timmar (sla 2T6). Blir den
totala kroppspodngen ldgre dan noll sa fortsitter
denskadade att gd ner med en kp var tionde minut
tillssaren blir férbundna. Nirrollpersonenstotala
kroppspoang hamnar pa -3 eller ligre d6r han av
chock och blodsférlust.

Observera att spelledarpersoner och andra
varelser kan ha si fi eller manga kroppspoing
som Spelledaren &nskar.

Trdffomrdden

Rollpersonen har dven ett antal triffomriden:
huvudet, kroppen, héger arm, vinster arm, hdger
ben och vinster ben. Varje triffomrade har en
egen kroppspoing som beror pa den totala, »van-
liga« kroppspoingen pa féljande sitt:

Total kroppspodng 7

8
Vinster ben 4 3
Hoger ben 4 5
Kropp 5 6
Vinster arm 3 4

3 4

2 3

Hoéger arm
Huvud
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Summan av kroppspoédngen for triffomradena ir
storre dn den vanliga kroppspoangen. En rollper-
son med manga sma sir — var och ett inte s farligt
— kan alltsd ha fullt fungerande kroppsdelar, men
ind4 do6 av chock och blodforlust.

Nair en rollperson blir skadad dras skadan av
bade fran den vanliga kroppspodngen och traff-
omradets kroppspoang. Detta simulerar den rent
fysiska skadan, det sir som uppstari traiffomradet.
En arm som gar ner till pa noll kp eller mindre dr
oanvindbar.

Ldka skador och sdr

Skador, bade for triffomradenas kp och pa den
totala kroppspoidngen, liks med 1kp om dagen om
man far kvalificerad likarvard (likare utbildad
enligt de senaste rénen frin kontinenten), 1 kp i
veckan om man far enklare likarvard (helare fran
en by eller mindre stad), 1 kp varannan vecka om
man bara ligger still och vilar, eller 1kp i médnaden
om man ir aktiv.

ALDER

Bestdm sjdlv hur gammal din rollperson dr. Han
eller hon kan varamellan 15 och 5o ér nir du bérjar

spela.

Du bestimmer sjdlv om din rollperson dr man
eller kvinna. I Albion 4r skillnaderna mellan
koénen sma ndr det giller rittigheter och majlig-
heter att utéva olika yrken. Men i storre delen av
den Gvriga virlden — i synnerhet i de mer »civi-
liserade« rikena — dr kvinnorna fértryckta och
understillda sina manliga sliktingar.

UTSEENDE

Bestdm sjdlv hur din rollperson ser ut. Ta hiansyn
till eventuella Fordelar och Nackdelar som kan
paverka detta (se nedan).
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PERSONLIGHET

Beskriv hur din rollperson uppfattas av omvirl-
den. Ar han inatvind eller utatriktad? Misstink-
sam? Positiv? Skrytsam? Envis? Beslutsam?

MOTIVATION

Beskriv vad som driver din rollperson att ge upp
sin trygga tillvaro f&r att bli en dventyrare.

En rollpersons motivation kan naturligtvis
dndras under spelets ging.

BAKGRUND OCH SOCIAL NIVA

Bestim i samrdd med Spelledaren vilken bak-
grund din rollperson ska ha. Skriv nagra korta ord
om din rollpersons uppvaxt och familj. Var dr han
f6dd, lever hans forildrar, intrdffade nagonting
betydelsefullt under uppvixten, har han syskon,
vad har han livndrt sig pa innan han borjade dven-
tyra och s vidare.

Nar du bestdmt din rollpersons bakgrund tar
Spelledaren fram rollpersonens Sociala Nivd. Den
beror pa rollpersonens bakgrund och vilket yrke
han hade innan han bérjade dventyra.

Den Sociala Nivdn motsvarar inte enbart roll-
personens ekonomiska status, utan dven hur han
kan paverka omvirlden med kontakter och lik-
nande.

Yrken och dess sociala nivder

Hir foljer en lista pa mestadels autentiska med-
eltida »yrken« och deras Sociala Nivder. Det dr det
hir som din rollperson har dgnat sig at innan han
bérjade dventyra. Du kan naturligtvis hitta pa en
egen bakgrundtill din rollperson om din spelledare
godkinner det.

Manga yrken finns pa fler dn en Social Nivd, en
tjuv kan till exempel vara allt frin en person som
stryker omkring i slummen och stjil fran de fat-
tigaste till en framgangsrik mistare for ett tjuv-
gille.

SOCIAL NIVA 1: Tiggare, fattiga livegna, fred-
I8sa, eremiter och andra i samhillets botten-

skikt.

SOCIAL NIVA 2 Livegna, fredlGsa, tjuvar, fat-
tiga fria bonder, fattiga arbetare och hantverkare
av olika slag, prostituerade, vakter, soldater med
mera.

SOCIAL NIVA 3: Rika livegna, fria bénder, sol-

dater, hantverkare, tjuvar med mera.

SOCIAL NIVA 4: Rika fria bénder, hantverkare
och kdpmin, prister, magiker, framgangsrika
tjuvar med mera.

SOCIAL NIVA &: EgendomslGsa riddare, rika
hantverkare, k6pmin, magiker, storb&nder (titel-
16sa godsigare), prister.

SOCIAL NIVA 6: Rika képmin, adel, magiker,
praster.

SOCIAL NIVA 7: Rik adel, rika képmiin, hégre
présterskap, magiker.

Rollpersonernastartar spelet med den utrustning
som passar med deras bakgrund och sociala niva.

Hirnedanfinner duengedigenlistapédolikayrken
och vilka Sociala Nivder som dom motsvarar.

YRKE NIVA
Adelsman (riddare) 5, 6, 7
Advokat 5,6
Alkemist 56,7
Apotekare 56,7
Arbetare, diverse 1,2,3
Bagare 2,3, 4,5
Balsamerare 2,3,4
Barberare 2,3,4
Boskapshandlare 3,4,5 6
Bryggare 345
Budbdrare 3,4
Bdgmakare 34,5
Bdltesmakare 34,5
Bodel 1
Dadgrdvare 2,3
Eremit 1
Fiskare 2,3,4
Fiskmdnglare 2,3,4
Foderhandlare 34,5
Fredlos (rovare) 1,2,3,4
Fangvaktare 2,3
Fdrgare 2,3,4
Garvare 2,34
Glasmdistare 34,5
Gruvarbetare 2,3

Gronsakshandlare 3, 4
Guld & Silversmed 5,6
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Gycklare
Handskmakare
Herde
Hovslagare
Hdsthandlare
Illuminator
Jdgare
Kartritare
Kistmakare
Kock
Kolhandlare
Kopparsmed
Korgmakare
Krukmakare
Kryddhandlare
Legosoldat
Livegen bonde
Ljusmakare
Lots

Ldssmed
Ldkare

Ldrare
Lonnmérdare
Magiker
Mijélnare
Ockrare
Parfymtillverkare

Pergamentsmakare
Prostituerad/hallick

Prdsterskapet
Repslagare
Rustningsmakare
Rdttfdngare
Sadelmakare
Salthandlare
Sidenhandlare
Sjoman

Sjokapten

S jdlvc'i(qande bonde

Skeppsbyggare
Skogvaktare

Skomakare
Skrivare
Skrdddare
Slaktare
Smed, allmdn
Snickare
Soldat
Stadsvakt
Stenhuggare
Skddespelare
Tempelriddare

2,3
3,45
2,3
2,3,4
345
56,7
1,2,3,4
3,45
2,3,4
3.4
2,3,4.5
345
2,3,4
2,3,4
4,567
2,3,4.5
1,2,3
2,3,4
3,45
4,5
4,56
4,5
2,3,4,56
4,567
3,45
4,567
4,5
345
1,2,3,4,5
1,2,3,4,56,7
2,3,4
4,56
1,2
3,45
4,56
4,567
2,3,4
56
2,3,4.5
4,567
2,3,4
2,3,4.5
3.4.5
3.4.5
2,3,4
3.4.5
2,3,4.5
2,3,4
2,3,4
2,3,4
2,3,4
3,4,56,7

Tiggare 1

Tjuv 1,2,3,4,56
Trubadur 2,3,4,5
Tunnbindare 2,3,4
Ullhandlare 3,456
Vapensmed 345
Virdshusvdrd 4,56
Viapnare 3,4

Viévare 2,3,4,5
Vixlare 4,5,6,7

FORDELAR OCH NACKDELAR

Fordelar ir saker som gor livet littare for rollper-
sonen, och Nackdelar gér det svarare (samt ger
rollpersonen personlighet och karaktir). Dessa
personligheter dr inget som man kan bli bittre
eller simre i, oftast d4r det nagot man f&ds med
eller rakat ut for i livet. Varje rollperson har dessa
karaktidrsdrag och man far (om man vill) vilja
max 2 fordelar och 2 nackdelar.

Nackdelarna ger dig mellan 1 och 3 nivdpoing
(np), beroende pa hur allvarliga de dr och dessa np
kan sedan anvindas for att vilja Firdigheter. Men
vilj inte svara Nackdelar bara for att fa fler np att
ligga pa dina Fiardigheter, tink pd att du ska kunna
rollspela dessa Nackdelar ocksa!

Fordelar

AMBIDEXTERITET. Du kan anvinda bida

hinderna lika bra, du 4dr bdde héger- och vinster-
hint.

ATTRAKTIV. Du dr vacker och har litt att
»lyckas« med det andra konet (eller samma) (+1 pa
Narvaro i dessa fall).

BONDFORNUEFT.Om spelaren gér nagot dumt
nér hans rollperson rimligen borde veta bittre sa
slar Spelledaren en 1T6. Blir resultatet 5-6 sa pape-
kar han det for spelaren: »Har du tinkt igenom
det dir?«.

BRA LUKT- OCH SMAKSINNE. Rollperso-
nen kinner alltid igen en lukt eller smak han har
kant tidigare, och kan kidnna om nigot inte stim-
mer, till exempel om ett glas vin dr forgiftat.

DJURVAN. Du har god hand med djur, och de
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gillar dig. Detta ger din rollperson +1 pé fardighe-

terna Djurtridnare, Kéra vagn och Rida.

GOTT RYKTE. Folk i din omgivning umgas
gdrna med dig, gor girna affirer med dig, och
talar gott om dig.

IAKTTAGELSEFORMAGA.Du har en naturlig
fallenhet att se detaljer i din omgivning. Ger +1 pa

fardigheten Uppticka.

IMMUN. Rollpersonen har mycket svart att bli
sjuk, dven om han utsitts f6r mycket smittsamma
sjukdomar. 513 en 1T6, vid resultat 2-6 undgar roll-
personen att smittas.

LOKALSINNE. Du har en »inbyggd kompass«
och kinner t ex om du skulle gé i cirklar i en tit
skog. Du har ldtt att orientera dig, och kdnner vad
som ar ratt hall.

MAGISKT MOTSTAND. Rollpersonen paver-
kas inte sd litt av magi. Den som har den hir far-
digheten kan inte bli magiker, eftersom Mana har
svarare att paverka honom. Man kan dockanvinda
magiska féremal. Om en magiker utsitter rollper-
sonen for en besvirjelse dkar svarighetsgraden
for att lyckas med besvirjelsen med +2.

MINNE. Du kommer alltid ihdg en text du ldst,
en konversation du hort, eller ett ansikte du sett,
oberoende av hur ling tid det dn har forflutit.

MUSIKALITET. Rollpersonen har +1 pa fardig-

heterna Spela instrument och Sjunga.

MANNISKOKANNARE. Rollpersonen kan,
genom att tolka kroppssprak och tonfall, avgéra
om en annan person ljuger, mar daligt osv. Efter
att ha umgatts med nagon i ett par timmar kan
han avgéra vilken typ av person den andre dr. Gor
ett Ndrvaroslag for rollpersonen och ligg pa +1
fér Midnniskokdnnare. Om den andra personen
aktivt forsdker dolja sitt ritta jag gér man dven ett
Narvaroslag for honom férst. Lyckas det far roll-
personen -2 pa sitt Narvaroslag.

MORKERSEENDE. Om det bara finns en aning
ljus sa ser rollpersonen nistan lika bra som pa

dagen, han kan med andra ord anvinda sina far-
digheter som vanligt, utan modifikationer. Han
kan dock inte se i kompakt morker, det maste
finnas nidgon form av ljuskilla, som manljus eller
liknande.

SJATTE SINNE. Om rollpersonen ir i akut fara
utan att vara medveten om det, sd slar Spelledaren
ett Ndrvaroslag for rollpersonen. Om slaget lyckas
(fran rollpersonens synvinkel) sa varnas han, typ
“du far en obehaglig kinsla av att nagot ir bakom
dig”. Rollpersonen fir dessutom +1 pé firdighe-
ten Upptdcka, ndr han férsoker se det som hotar
honom.

SKARP BLICK. Rollpersonen far +1 pa fardighe-
ten Bagskytte.

SNABBA REFLEXER. Rollpersonen far +1 pa
sitt Initiativslag i strid.

SNABB LAKNING. Du har bra likekstt, och
dina skador liker dubbelt sd snabbt som vanligt,
det vill siga liker med 2 kp om dagen om man far
kvalificerad likarvard (likare utbildad enligt de
senaste ronen fran kontinenten), 1 kp var 4:e dag
om man far enklare likarvard (en helare fran en
by eller mindre stad), 1 kp i veckan om man bara
ligger still och vilar, eller 1 kp var fjortonde dag
om man ar aktiv.

SPRAKSINNE. Rollpersonen far +1 pa Tala sprak
for varje nytt sprak han férséker ldra sig.

TUR.Duir f6dd med tur. En gdng per spelsession
far du sla 3 ggr pa ett egenskaps-, fardighets-, for-
svars-, skade-, eller attackslag, och vilja det basta
resultatet. Du har dessutom en férméga att bara
springa pa ritt personer, hitta saker, raka hoéra
intressanta samtal pa virdshus osv.

Nackdelar

ALKOHOLIST (#1np).Dudricker fér mycket, och
maste fi tag i ndgon starkt alkoholhaltig dryck
varje dag, annars far du abstinensbesvir och far
draav-1pdallatirningskast. PAmedeltiden var det
hir mycket vanligt, eftersom man knappast drack
nigotannatdn vin eller &1, oberoende avsamhills-
klass. Att bara dricka vatten var otinkbart.
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BLODSLUST (41 np). I strid grips rollpersonen av
raseri och gar in for att déda sina fiender. Han tar
inga fangar, hugger en extra gang pa fallna fien-
der osv. Om en fiende ger sig sd maste rollperso-
nen klara ett Ndrvaroslag, annars hugger han ner
honom. Han utsitter sig dock inte for nagra extra
faror, som att blint anfalla en &verligsen fiende.

DROGBEROENDE (43 np). Rollpersonen iar
beroende av nagon exotisk och dyrbar drog. Far
han den inte varje dag sa fir han dra av -2 fridn
alla attacker, forsvar och fardighetsslag. Efter en
ménad gér avdraget ner till -1, och det blir perma-
nent. Det hdr 4r en vanlig nackdel for alkemister
och magiker.

DALIGT HUMOR (+1 np). Du har svart att kon-
trollera dina kinslor. I en stressituation maste du
klara ett Ndrvaroslag, annars si féroldmpar du,
anfaller, eller gér nagot annat dumdristigt eller
olimpligt mot den person som irriterar dig.

DALIGT RYKTE (41 till +3 np).

+1 np: Rollpersonen méts av misstro fran de perso-
ner som kidnner honom. -1 pa Social Niva.

+2 np: Folk avskyr rollpersonen, de som kinner
honom vdgrar att ha med honom att géra. -2 pa
Social Niva.

+3 np: Rollpersonen dr &kind, folk spottar efter
honom pa gatan, och han riskerar stindigt att
misshandlas eller lynchas. -3 pa Social Niva.
Observera att den Sociala Nivan aldrig kan bli
ligre dn 1.

EDSVUREN (+1 np). Rollpersonen har tagit pa sig
ett uppdrag som gar fore allt annat. Ingenting ar
viktigare f6r honom. Det kan vara att himnas en
gammal ofGritt, finna en helig artefakt, eller 16sa
ett mysterium.

ENVISHET (+ 1 np). Du maste alltid fa din vilja
fram, for att lyssna pa andra sd maste du lyckas
med ett Nadrvaroslag.

ENOGD (41 np). Rollpersonen har f&rlorat sitt
ena 6ga. Om nigon smyger pa honom fran
»fel hall« sd far han dra av -1 pd firdigheten
Uppticka. Dessutom far rollpersonen dra av -1 pa

fardigheten Bagskytte.

FANATISM (41 np). Rollpersonen tror starkt pa
en sak (en religion, en idé, ett land) som han ir
beredd att d6 f&r. Den som tror pa nagot annat ar
en potentiell fiende.

FEGHET (#2 np). Rollpersonen vigrar att utsitta
sig for fara, om han pa nigot sett kan undvika det.
Det enda som kan fa honom att utsitta sig for en
fara,dr att det kravs for att undvika en dnnu stdrre
fara.

FIENDE (41 till +3 np). Rollpersonen har en of6r-
sonlig fiende som vill se honom déd (minst!). Ju
miktigare fiende, desto fler np far rollpersonen.
(Exempel: +3np for en baron, biskop, miktig magi-
ker eller liknande, +2 np fér en adelsman eller rik
képman, och +1 np fér en »vanlig« manniska.)

FOBI (+1np). Dulider av en oresonlig skrick fér en
specifik sak, varelse, plats, tillstand och sa vidare.
Exempel pa fobier: Ridsla for héjder (arcofobi),
ridsla for tringa utrymmen (klaustrofobi), ridsla
for att rodna (erytrofobi), ridsla for att se ful ut (dys-
morfofobi), ridsla for smédjur som kryper pa huden
(ochallapa medeltiden hade ndgon form av ohyra)
(parasitofobi), ridsla foér Sppna platser (agorafobi),
riadsla for smuts (mysofobi), ridsla for vatten (hydro-
fobi), radsla fér morker (scotofobi), samt ridsla for
det okdnda (xenofobi).

FREDLOS (+2 np). Rollpersonen ir forklarad fred-
16s pa grund av ett brott som han inte nédviandigt-
vis maste vara skyldig till. Vem som helst far sla
ihjdl honom utan straff, och han har ett pris pa
sitt huvud.

FARGBLIND (41 np). Rollpersonen kan inte se
skillnad pa olika firger. Kan vara en stor nack-
del for exempelvis en hantverkare, alkemist eller
magiker.

FORBANNELSE (43 np). Du har dragit pa dig en
magikers vrede, och han har utslungat en férban-
nelse 6ver dig. Exempel pa diverse férbannelser:
Du hemsdks av mardrédmmar, till och med i dina
dagdrémmar. Dina ndra och kira dor en efter en
pa hemska sdtt. Du kan inte utsdtta dig for sol-
ljus.
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GIRIGHET (+1np). Du térstar efter guld och rike-
domar och gér i princip vad som helst for pengar.
Rikedom dr det viktigaste i ditt liv, och du skyr
ingamedel for att skydda din redan uppnadda for-

mdogenhet.

GLUPSKHET (+1 np). Du missar aldrig en maltid,
och dr beredd att utsitta dig for avsevdrd livsfara
for att fa mat om du blir tillrdckligt hungrig.

HEDERSKOD (#1 np). Rollpersonen féljer alltid
vissa principer som han har satt upp for sig
sjalv. Det kan vara tjuvarnas hederskod (»Hall
ditt ord och himnas alltid en of@rritt«), riddar-
nas hederskod (»D&d fGre vanira, lyd din herre,
beskydda de svaga, ge alltid nid till en fiende som

ber om det«) eller ndgon annan hederskod.

HOVISKHET (41 np). Rollpersonen ir en kvin-
nornas man och missar aldrig en chans att und-
sitta en dam i ndd, dven om det innebir livsfara
f6r honom sjilv.

IMPULSIV (1 np). Du handlar innan du tinker
efter. Om det dr nddvindigt med sjdlvkontroll
maste du klara ett Ndrvaroslag.

INTOLERANS (+1 np). Rollpersonen misstror
folk som dr annorlunda dn honom sjilv (en annan
ras, religion eller t om fran en annan landsinda),
och har en mingd férdomar om dem.

KLEPTOMAN (+2 np). Far du chansen att stjila
nigot med liten risk for upptickt, sa gér du det.
Om det dr viktigt att du later bli méste du klara
ett Ndrvaroslag.

KRY MPLING (+1till +3 np). Du har vad man nufér-
tiden kallar ett fysiskt handikapp.

+1np: En hand saknas, puckelrygg eller nagot annat
“mindre” handikapp. Dra av ett frin Motorik.

+2 np: Enarmad, eller fot saknas. Dra av ett fran
Styrka och ett fran Motorik.

+3np: Ettheltbensaknas, minst franlaret ochnedat.
Dra av tva fran Styrka och tva fran Motorik.
Observera att man maste ha minst niva ett pa alla
egenskaper.

LATHET (+1 np). Du avskyr kroppsarbete, och

anstranger dig for att slippa det. Rollpersoner
med kroppsarbeten, som bénder och hantver-
kare, halverar sitt startkapital och sin 16n.

MYTOMAN (41 np). Rollpersonen ljuger tvings-
massigt, Gverdriver detaljer, hittar pa historier
fran sitt férgangna osv. For att tala sanning maste
han klara ett Ndrvaroslag.

NEDSATT HORSEL (4 till +2 np).

+1 np: Du kan inte hora laga ljud, eller ljud som
kommer lingt ifrdn. Mycket bakgrundsljud, som
pa ett fullt vardshus, gor att allt flyter ihop till ett
brus.

+2 np: Du dr helt dGv, men kan ldsa pa lippar.

NEDSATT SYN (41 till +3 np).
+1np:Rollpersonendrndrsynt. Hanfar-1pdattacker
och andra handlingar dir man behé6ver en skarp
syn (som att uppticka en gémd fiende).

+2 np: Rollpersonen har kraftigt nedsatt syn. Dra av
-2 fran alla attacker och andra handlingar ddr man
behdver kunna se.

+3 np: Rollpersonen dr helt blind. Dra av -4 frin
fardigheten Narstrid och andra handlingar som
rollpersonen éverhuvudtaget kan utféra. Han kan
naturligtvis inte ldra sig att ldsa och skriva eller
attackera med ett avstandsvapen.

OHYRA (41 np). Du har fullt med 13ss, skabb och
andra parasiter 6ver hela kroppen. De flesta har
en aning 16ss eller annan ohyra, men du har en

hel koloni!

OTUR (#1 np). Du dr f6dd med otur. En ging
per speltillfille slar oturen till. Du kan missa en
viktig attack, halka, eller raka ut f&r ndgot annat
(forhoppningsvis komiskt) misséde. Spelledaren
avgor nidr det intraffar.

PYROMAN (41 np). Du tycker om att sitta eld
pa saker, och gor det sa ofta du far chansen. Om
det dr nédvandigt att du later bli maste du sla ett
Nirvaroslag. Misslyckas det tar din ldggning 6ver-
handen.

SADIST (1 np). Rollpersonen njuter av grymhet
och att utsitta andra for smarta. Han alskar att
tortera fangar och dylika saker. Spelledaren bor
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vara aterhillsam med att tillita den hir nack-
delen, men den kan passa for vissa yrken som
Innmérdare eller prast (i egenskap av hixjidgare
eller inkvisitor).

STORHETSVANSINNE (+1 np). Dudr 6vertygad
att du dr férmer dn andra, dmnad for nigot stort.
Du ser ner pa de som dr under dig pa samhillsste-
gen, och dr helt hinsynslds for att na toppen.

TVANGSTANKE (+1 np). Du har satt upp regler
for dig sjalv som du maste lyda till punkt och
pricka, annars kommer nagot (inbillat) hemskt
att intrdffa. Det kan r&ra sig om ett vapen eller
klidesplagg du alltid maéste bira, eller en ritual av
nigot slag du maste utféra varje dag.

VIDRIG VANA (+1 np). Rollpersonen har en soci-
alt oacceptabel vana av nagot slag. Observera att
olika beteenden beméts olika i skilda miljer.
Att aldrig tvitta sig dr normalt for en tiggare, och
en fattig livegen bonde skulle knappast bry sig.
Men de rika besdker girna de manga badhusen
(kanske beroende pa att de dr Sppna fér bide man
och kvinnor samtidigt).

VAGHALS (+1 np). Du tycker om att utsitta dig for
fara. Ju riskablare, desto bittre!

ARLIGHET (41 np). Du talar alltid sanning, och
lurar aldrig nigon i affirer. Om det ir absolut
nddvandigt att du ljuger maste du klara ett Nar-
varoslag.

FARDIGHETER

Din rollperson vill naturligtvis férséka utféra
olika handlingar av varierande svarighetsgrad
under spelets gdng. For att géra detta sa har roll-
personerna nagot som kallas for fardigheter.
Rollpersonen bérjar spelet med sex fardig-
heter. Férdela 20 nivdpoing mellan dem. Om du
valde nagranackdelar far dudven ligga pd denp du
fick for dem. Vilka fardigheter som finns och hur
man utfér handlingar finns beskrivet pa sidan 1.

KONTAKT

En Kontakt dr en betydelsefull eller pa annat sitt
anviandbar person som din rollperson kidnner.
Det kan till exempel vara en svartabsrshand-

lare, magiker, adelsman, vilinformerad virdshus-
vird, kardinal, vaktchef, och sa vidare. Hitta pa
en Kontakt som passar med din rollpersons bak-
grund.

Spelledaren har alltid ritt att ldgga in sitt veto
om kontakten inte passar in i kampanjen.

CITAT

Ett citat dr ndgot typiskt som din rollperson
brukar siga. Har foljer nagra klassiska exempel
fran litteratur och film:

»Elementdrt min kdre Watson.«

»Glom bort det ddr, det blir bara trubbel «

»Pax Vobiscum.«

»Det dr inte personligt.«

Hitta pa nat liknande som passar med din rollper-
sons karaktir.

HEMLIGHET

En hemlighet dr ndgonting férdolt som rollperso-
nen absolut inte vill ska komma ut. En mdrk hem-
lighet som bara du och mgjligen ett fital andra
kinner till. Ar du en fredlés som bytt identitet?
Har du mdérdat nagon? Hittat en urgammal arte-
fakt som en kult vill &t till varje pris?

Gor upp med Spelledaren. Det hir dr en frivil-
lig regel.

UTRUSTNING

Vissa saker far rollpersonerna automatiskt nar de
viljer bakgrund. Man far alltid en uppsittning
klider som stimmer med rollpersonens sociala
nivd. Nar de giller rollpersoner fran de hogre
SocialaNivaerna (4-7)sddr det troligtatt de har till-
gang till utrustning som de inte behéver képa.

En rik hantverkare har sin rdrelse och sina
verktyg. En adelsman kan ha ett torn, landegen-
domar och vasaller, livegna bénder och sa vidare.
Envanlig riddare har en hist, en skéld, ringbrynja,
hjdlm, ett svird, och diverse andra vapen. En fred-
16s har en dolk och en pilbége, och dylika ting.

Du avgor i samrdd med Spelledaren vad din rollper-
sonen har for utrustning och inkomst, ndr han eller hon
bérjar spelet.

HJALTEPOANG

Rollpersonerna dar manniskor som ar utvalda av
ddet att utféra handlingar utGver det vanliga.
Hjiltar har en unik férmaga att dra déden vid
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nédsan, att klara sig ur omgijliga situationer. Till
detta anvinder man sa kallade Hjiltepoang (hp).

Rollpersonen bérjar med 1-6 Hjidltepoing (sla
1T6). De kan anvindas till olika situationer: Om
rollpersonen till exempel faller ut fér ett stup lyckas
han fatagien grenisistasekunden, det svird som
skulle klyva hans skalle rakar triffa med flatsidan
och s vidare. Vid varje sddan hindelse dras en hp,
som sedan ar forbrukad for all framtid. Man kan
dessutom anvinda sina Hjdltepodng for att utféra
till synes omgjliga handlingar, som att triffa med
ett extremt svart armborstskott eller hoppa fran
en ringmur rakt ner i sadeln pa sin viantande hist.
Spelaren avgdr sjdlv nér han vill 6ka sina chanser
att lyckas genom att anvanda en Hjiltepodng.

Niralla Hjiltepodng dr slut fornyas de normalt
inte, tills sist maste turen ta slut dven for den storste
av alla hjiltar.

Viktiga spelledarpersoner kan dven de ha Hjil-
tepodng (eller snarare skurkpoidng). Dukan anvinda
Hjiltepodng for att upphidva effekten av en annan
roll- eller spelledarpersons anvinda Hjiltepoang.

NAMN

Ge din rollperson ett namn som passar honom
eller henne. Tank pa att vilja ett namn som passar
in i spelvdrlden och inte kinns fanigt. Humoris-
tiska plojnamn forstor stimningen i spelet. Spel-
ledaren har ritt att férbjuda namn som inte passar.
Det dr bra att undvika namn som férknippas med
en kind litterdr figur, som Gimli, Elric, Lancelot
eller Conan.

I Albion anvinds i huvudsak fyra typer av
namn beroende pa sliktens ursprung; nordiska
namn, pannonska namn, albiska och namn fran
Talmont, Arlac och Cadon.

Endast adelsmin (och endast ett fatal av dessa)
har efternamn. Vanligt folk har namn som beskri-
ver personens yrke, hemort eller niagot fysiskt att-
ribut, till exempel Urian Mjélnare, Skallagrim
fran Belda eller Bassianus Svartskigg.

I marginalen finns ett antal exempel pa lamp-
liga namn.

ERFARENHET

Efterhand blir rollpersonerna, om de &verlever,
mer erfarna och bittre pa det de gor. Detta mot-
svaras i speltermer av Erfarenhetspoing (ep).

For varje speltillfille dar rollpersonen varit

delaktig belénas han med en Erfarenhetspoing.
Spelledaren kan dven dela ut ep till spelare f&r
extra bra rollspelande, eller ndr rollpersonerna
lyckas med en svir uppgift. Spelaren haller reda
pa sina ep genom att skriva ner dom i rollformu-
laret.

Forbdttra egenskaper och fardigheter

Nidr han samlat ihop ett visst antal ep kan han
anvinda dem f6r att forbdttra sina egenskaper

eller for att skaffa sig fler fardigheter.

A Kostnaden f&r att g& upp en niva i grundegen-
skaperna Styrka, Motorik, Intelligens eller Sinnen
ar 8 ep.

I Sekundira egenskaperna Utbildning, Psyke
och Ars Arcana kostar 4 ep per niva.

A Attskaffasigenny firdighet kostar 4 ep, medan
det bara kostar 2 ep att ga upp en niva i en fardig-
het man redan har.

Man kan dock inte férbittra sitt virde i egenska-
pen Gavan.
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ATT UTEFORA HANDLINGAR

/-] ] in rollperson vill naturligtvis férscka
utféra olika handlingar av olika svarig-
hetsgrad under spelets ging. Det finns tre

olika typer av handlingar: automatiska, chansar-

tade och omdijliga.

De flesta handlingar ir »automatiska«, det
vill sdga rollpersonen lyckas alltid utféra dem.
Det kan exempelvis vara sddana handlingar som
att 6ppna en olast dorr, gd nedfér en trappa och sd
vidare.

Andra handlingar dr »chansartade«. Det
innebdr att de dr handlingar som har ett visst
moment av risk eller svirighet, och inte dr ren
rutin for rollpersonen. Nagra exempel pa sidana
ar att hoppa 6ver ett stup, finna en 16nndérr och
att traffa nagonting med pil och bage.

Vad som ir en automatisk handling fér en
rollperson kan vara en chansartad eller omdjlig
tér en annan. Det beror pa om alla har en méjlig-
het att utféra handlingen, eller om det krivs en
speciell fairdighet. Om till exempel en rollperson
har firdigheten Hantverk (han dr krukmakare) si
ar det en automatisk handling fér honom att géra
en vanlig, enkel kruka. Men att géra en fin kruka
som gar att silja for en hyfsad summa dr en chans-
artad handling som kréver ett Kunskapsslag (for att
veta hur man ska ga tillviga) och ett Motorikslag
(for att handgripligen géra krukan). Naturligtvis
tar Rollpersonen i fraga ligga pa sin niva i Hant-
verk, se nedan.

En del handlingar kan rollpersonerna inte
utféra av den ena eller den andra anledningen.
De kallas helt enkelt for »omgjliga« handlingar.
En minniska kan till exempel inte lyfta ett sten-
block som vdger 2 ton, hur stark han dn ar.

Automatisk handling:
ROLLPERSONEN: »Jag stinger dorren efter

nﬂg«

SPELLEDAREN: »OK.«

Chansartad handling:

ROLLPERSONEN: »Jag foérscker klittra upp for
muren.«

SPELLEDAREN: »Sla under din Styrka med en
tjugosidig tdrning« Vad det betyder férklaras
nedan.

Omdjlig handling:

ROLLPERSONEN: »Jag forsoker slita av ked-
jorna«

SPELLEDAREN: »OK.« (Till de andra spelarna:)
»Niser hur Cedric sliter i kedjorna samtidigt som
han blir r6d i ansiktet av anstringning, ilska och
frustration. Kedjorna haller.«

Nadr man ska utféra en chansartad handling beds-
mer Spelledaren vilken egenskap som dr relevant
for handlingen i friga.I exemplet ovan (att kldttra
6ver en mur) var det Styrka. Sedan slar spelaren en
20-sidig tirning (T20), ett s& kallat Egenskapsslag.
Om resultatet blev lika med eller ldgre dn nivan
pa egenskapen sa lyckas handlingen. Blir resulta-
tet 20 misslyckas alltid handlingen, oberoende av
nivan pa egenskapen ifraga.

For att géra det enklare kallas ett Egenskapsslag
som beror pa Styrka for Styrkeslag, ett som beror pa
Narvaro £6r Ndrvaroslag och sa vidare. Ett Kunskaps-
slag gors alltsa da rollpersonens Kunskap dr den for
handlingen relevanta egenskapen.

Har rollpersonen en firdighet som paverkar
handlingen far han ligga till firdighetsnivin pa
nivan pa egenskapen. En person med fardigheten
Kldttrapaniva 4 och med 6 i Styrka ska alltsa sla lika
med eller under 10 for att till exempel kldttra upp
fér en mur.

Man behéver inte sli for varje gang en roll-
person ska utféra ndgonting som det finns en far-
dighet till. Om en rollperson till exempel kidnner
for att dansa sa gar det bra, ett Egenskapsslag ar inte
nédvindigt. Men om rollpersonen dr en gycklare
som ska upptrida for publik, och det dr viktigt for
aventyret om han lyckas bra, da gér man ett Egen-
skapsslag. Har han dessutom Dansa som fardighet
kan han ligga pa Fardighetsnivdn pa chansen att
lyckas.

Ibland vill Spelledaren modifiera egenskaps-
slaget nir en rollperson utfér en chansartad hand-
ling. Olika faktorer kan géra att handlingen blir
littare eller svarare dn vanligt. Det dr till exempel
betydligt svarare att klittra Sver en hég mur om
det ir vinter, det bladser och muren ir tickt av is,
dn att géra det pd sommaren i torrt vider.
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ETT OCH TJUGO

Om man slar en etta nir man ska utféra en chans-
artad handling Iyckas den alltid, oberoende av alla
modifikationer.

Om man slér tjugo nar man ska utféra en chansar-
tad handling misslyckas den alltid, oberoende av hur
bra man ir.

FARDIGHETER

Firdigheter beskriver det som rollpersonen sysslat
med och lirt sig under sitt livinnan spelet borjar.
Det kan var kunskaper i heraldik, smide eller ast-
ronomi, att sjunga riddarballader som trubadur,
likekonst, eller vad som passar med det yrke och
bakgrund som rollpersonen har.

En fardighet 4r normalt inte saker som gem
En tjuv i Saga kan exempelvis ha firdigheterna
Ficktjuv, Bluff, Forfalskning, Smyga och Dyrka upp lds.
En képman kan ha Kopsld, Kora vagn, Matematik, Var-
dera och Ldsa/skriva.

Nar man utfr en handling liggs nivan pa far-
digheten pa den egenskap som ir relevant i sam-
manhanget. Dyrka upp Ids i exemplet ovan liggs pa
rollpersonens Motorik. Har man inte den fardig-
het som krivs sa har man i de flesta fall den rele-
vanta fardigheten som baschans for att lyckas, se
nedan.

Rollpersonen bérjar spelet med sex fardig-
heter. Férdela 20 nivdpoing mellan dem. Om du
valde nagra nackdelar far du dven ligga pa de np

du fick for dem.

FARDIGHETER RELEVANT FARDIGHETER RELEVANT
EGENSKAP EGENSKAP
Akrobatik Motorik eller Styrka Lyssna Sinnen
Alkemi Kunskap Ldkekonst* Kunskap
Bluff Ndrvaro Ldsa/skriva® Kunskap
Bdgskytte Motorik Matematik* Kunskap
Dansa Motorik Narstrid Styrka
Djurkunskap* Kunskap Ockultism*® Kunskap
Djurtrdnare* Kunskap Politik* Kunskap
Dyrka upp lds Motorik Religion* Kunskap
Etikett* Kunskap Ridderskap* Kunskap
Ficktjur Motorik Rida Styrka
Fiske Kunskap Ro/paddla Styrka
Forfalskning* Kunskap Segla Kunskap
Forforelse Narvaro Simma Styrka
Forklddnad Narvaro Sjunga Narvaro
Forsta hjdlpen Kunskap Sjomanskap* Kunskap
Gillra/desarmera fdllor Kunskap Skiddkning Styrka
Gruvdrift* Kunskap Skugga Ndrvaro
Gomma sig Motorik Smyga Motorik
Hantverk* Motorik och/eller Specialvapen Motorik eller Styrka
Kunskap Spel Nirvaro
Historia* Kunskap Spela instrument™ Ndrvaro
Jakt Kunskap Stridsmandver* Motorik
Kastvapen Motorik Tala sprak* Kunskap
Kldttra Styrka Talare Nirvaro
Kopsld Nirvaro Undre vérlden* Kunskap
Kéra vagn Motorik Upptdcka Nirvaro
Lag* Kunskap Virdera Kunskap
Lantbruk* Kunskap Vixtkunskap* Kunskap
Overlevnad Kunskap

En asterisk (*) betyder att man mdste ha den fardigheten for att kunna lyckas med en handling dar fardigheten dr
relevant. Det dr till exempel meningslost att forsoka framstdlla ett motgift om man saknar fdrdigheten Alkemi.

X 18 &



SAGA - GRUNDREGLER

Forklaringar till fdrdigheterna

Inom parentes star baschansen, det vill siga den
chans man har att lyckas med en handling dir
fardigheten dr relevant dven om man inte har valt
just den fardigheten. Om en person som inte har
firdigheten Bluff (Ndrvaro) forsdker snackabort en
vakt maste han sla lika med eller under sin Ndrvaro
for att lyckas.

Fardigheter

AKROBATIK (Motorik eller Styrka). Att utfora
olika svara »trick« som att sla volter, jonglera eller
ga palina.

ALKEMI* (Kunskap). Vetenskapen att framstilla
olika kemikalier, gifter och motgifter samt andra
droger. For att skaffa sig Alkemi behGver man
forst Lasa/skriva och Matematik pa fardighets-
niva 3, samt Vixtkunskap pa niva 1.

BLUFF (Ndrvaro). FSrmagan att kvickt fara med
osanning.

BAGSKYTTE (Motorik). Att kunna hantera
avstandsvapen som pilbagar och armborst. For
att kasta knivar och yxor eller anvinda en slunga
sa krdvs en annan fardighet kallad Kastvapen (se
nedan). Se kapitlet om Strid fér mer information
om hur Bagskytte hanteras.

DANSA (Motorik). Att kunna dansa de flesta popu-
lira danser fran rollpersonens uppvaxtmiljo pa
ett tilltalande sitt.

DJURKUNSKAP* (Kunskap). Kunskap om de
flesta av vetenskapen kidnda djurarter. En modern
term skulle kunna vara Zoologi.

DJURTRANARE* (Kunskap). Att trina och
kunna féda upp djur som hiastar, hundar eller
jaktfalkar. En fardighet per djurart. Vill man till
exempel bade kunna trina jaktfalkar och strids-
histar sa far man vilja firdigheten tva ginger
— Djurtranare (hast), Djurtranare (falk).

DYRKA UPP LAS (Motorik). Precis vad det later
som, férmégan att dyrka upp olika typer av las. For
att kunna anvinda den hir firdigheten behdver
man de ritta verktygen (dvs. dyrkar).

ETIKETT* (Kunskap). Att kunna bete sig pa ritt
sitt i olika sociala miljer och sammanhang.

FICKTJUV (Motorik). Firdigheten att kunna
ta mindre féremal fran andra personers fickor,
vaskor och liknande, utan att de mirker det. Man
anvinder dven den hir firdigheten for att omark-
ligt gdmma undan saker, eller att fuska i kort-

spel.

FISKE (Kunskap). Attkinnatillochkunnaanvinda
de vanligaste fiskemetoderna.

FORFALSKNING* (Kunskap). Att kunna forfal-
ska mynt, dokument med mera. Fér att ha den har
firdigheten méste man ha Ldsa/Skriva pa minst
niva 2.

FORFORELSE (Ndrvaro). Att kunna fi det (van-
ligtvis) andra kénet dit man vill.

FORKLADNAD (Ndrvaro). Att kunna passera for

ndgon annan som har ungefir samma lingd och
vikt vid en snabb kontroll.

FORSTA HJALPEN (Kunskap). Férbinda sar,
spjdla benbrott med mera. Lyckas man sd gar
patienten upp 1 till 3 Kroppspoing (1T6/2). Ett
forsok per patient och skadetillfille.

GILLRA/DESARMERA FALLOR (Kunskap).
Precis vad det liter som, att kunna gillra enklare
fallor som snaror, och att kunna desarmera fallor
pa kistor, dorrar och liknade. Misslyckas rollper-
sonen med att desarmera en filla utléses den och
rollpersonen maste klara ett Motorikslag f6r und-
vika att skadas.

GRUVDRIFT* (Kunskap). Att kinna igen mine-
raler och malmer, veta hur man bryter tunn-
lar, stagar upp taket, anvinder specialverktyg,
spranger med eld och vatten med mera.

GOMMA SIG (Motorik). Att snabbt géra sig
»osynlig« utan magi. Sa har kan fardighetsslaget
till exempel modifieras: skuggig grind +1, solen i
dgonen +1, tit skog +2, dimma eller rék +1, moérker
+2. Lyckas rollpersonen gémma sig si maste
den som letar efter honom lyckas med ett Upp-
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tackaslag, férutsatt att han misstanker att nagon
gémmer sig och aktivt letar.

HANTVERK?* (Motorik och/eller Kunskap). Att
behirska olika former av hantverk som smide,
murare, krukmakare, stenhuggare med mera
tillrackligt bra for att kunna leva pa det. En egen
fardighet per hantverk. Ibland krivs det tva olika
fardighetsslag, ett for Motorik och ett fér Kun-
skap. En stenhuggare maste kanske forst fundera
ut vad han ska géra innan han gar 16s pd marmor-
blocket. Spelledaren avgér vilken egenskap som
ska anvindas fran fall till fall.

HISTORIA*(Kunskap). Kdnnatill sin egen kulturs
historia, ut-ifrin det nedskrivna, det muntliga
eller fran bada killor. Kan dven analysera aktuella
hindelser ur ett historiskt perspektiv.

JAKT (Kunskap). Att kinnatill jaktmetoder, bytes-
djur, jaktvapen och s vidare. Att kinna igen spar
och f6lja dem, samt att fla och stycka bytesdjur.

KLATTRA (Styrka). Att klittraupp for rep, murar,
husvaggar, bergssidor med mera. Modifikationer:
rep +2, stenmur *o, husvigg -1, bergssida +1 till -6.
Ett fardighetsslag gors var tionde avverkad meter.
Misslyckas man faller man ned.

KASTVAPEN (Motorik). Att kunna anvinda olika
typer av kast-vapen som kastyxor, kastknivar,
spjut, slungor med mera.

KOPSLA (Ndrvaro). Férmégan att silja och képa
till basta pris. Modifierat med nivadn pa nirvaro
pa den person man kdpslar med: samma niva +o,
+1f6r varje nivd man dr bittre, -1 for varje niva man
ar samre.

KORA VAGN (Motorik). Att framfdra olika vagn-
typer med histar, mulor/mulasnor eller oxar som

dragdjur.

LAG* (Kunskap). Att kinna till de olika lagar som
finns och hur de tillimpas (samt eventuella kryp-

hal).

LANTBRUK*(Kunskap). Kunskap om olikasides-

slag, och andra nyttovixter samt hur man odlar

dem, teoretiskt och praktiskt, hur man féder upp
héns, svin, far och kor. Lantbruk dr den vanligaste
yrkesfirdigheten i Albion och i Arcaria.

LYSSNA (Sinnen). Att uppfatta liga och/eller
avldgsna ljud. Lyckas man avgér Spelledaren vad
det ir man hor.

LAKEKONST* (Kunskap). Att behandla allvarliga
skador, anvinda olika mediciner och att kinna
igen olika sjukdomar. For att ha likekonst maste
man f6rst ha Forsta hjdlpen pa niva 2.

LASA /SKRIVA* (Kunskap). Niva 1: Man kan stava
sigigenom en enklare text, samt skriva sitt namn.
Nivé 2: Kan ldsa och skriva hjdlpligt, samt skriva
siffror. Nivéa 3: Man kan ldsa och skriva obehindrat,
och utféra enklare additioner och subtraktioner.
Nivd 4 och uppit: Spraklig mastare. Kan skriva
poesi och skénlitterdra texter av klass.

For denna fardighet sé dr regeln sddan att det
ar en sprakfardighet per sprikgrupp (en albier
kan géra sig forstddd med nordman och folk fran
Calanor och Talmont).

MATEMATIK* (Kunskap). Att kunna utféra mer
avancerade matematiska berdkningar, som mul-
tiplikation, division och ekvationer. For att fa den
hir fardigheten maste men ha Lisa/skriva pa niva

3.

NARSTRID (Styrka). Att kunna sliss med nir-
stridsvapen som exempelvis bredsvird och yxa.
Aven lansar riknas till nirstrid. Se kapitlet om
Strid fér mer information om hur nirstrid gar

till.

OCKULTISM* (Kunskap). Vetenskapen om demo-
ner, oddda, andar, och andra varelser som hor
natten till eller kommer fran andra dimensioner.
Ockultism dr en férbjuden vetenskap for alla utom
en del av kyrkan godkdnda hixjdgare. Andra som
praktiserar den hir fardigheten riskerar att bran-
nas pa bal.

POLITIK* (Kunskap). Att kinna till och kunna
utnyttja de olika finesserna i statens styrelse-

skick.
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RELIGION* (Kunskap). Djupare kunskap om den
religion man bekidnner sig till; kyrkans hierarki
och ldra. Dessutom ytliga kunskaper om andra
religioner.

RIDDERSKAP* (Kunskap). Att kinna till de olika
riddarordnarna och deras olika hederskodex,
kunskap om feodalvisendet, heraldik och torner-
spel, samt den allmdnna hoviskhet som kravs av
en riddare.

RIDA (Styrka). Att behirska sitt riddjur i olika
situationer. En fardighet per besliktad grupp rid-
djur. (En man som dr god ryttare nir det giller
histar, kan rida en mulasna utan svarigheter, men
far problem om han ska rida en elefant.)

RO/PADDLA (Styrka). Att framféra mindre far-
koster pa vattnet som drivs med aror.

SEGLA (Kunskap). Att framféra mindre vind-
drivna farkoster pa vattnet.

SIMMA (Styrka). Allmén simkunnighet. Alla kan
hélla sig mer eller mindre flytande ett par minu-
ter i lugnt vatten om de trillar i, men om vattnet
ar stromt eller kallt s3 maste man kunna simma
for att inte drunkna. Samma sak giller om man
bir metallrustning men hir giller sunt férnuft
— ingen kan simma med en pansarrustning som
vager 30 kilo.

SJUNGA (Ndrvaro). Att sjunga riddarballader,
kirleksvisor eller varfor inte stridssanger pa ett
villjudande sitt.

SJOMANSKAP* (Kunskap). Navigation och att
framfGra stérre havsgaende fartyg (med en lingd
pa ca 10 meter och uppat) dit man ska utan att ga
i kvav. For att kunna skaffa den hir firdigheten
maste man ha Segla och Ldsa/skriva pa niva 2.

SKIDAKNING (Styrka). Att kunna aka skidor.

SKUGGA (Ndrvaro). Att f6rfélja ndgon utan att
upptickas. Misstanker den person man skuggar
att han dr forfoljd sa maste han klara ett Upptick-
aslag for att se sin forfoljare.

Kunskaparen Lydia Glypesdotter, St. Hocratius
Brodraskap, skuggar tvd misstankta forradare och
svartkonstndrer i Cumbran.

SMYGA (Motorik). Att réra sig ljudlést. Man far
ligga pd lika mycket som sin genomsnittliga
rustningsmodifikation (avrundat uppat) pa tdr-
ningsslaget eftersom rustningar dr klumpiga och
vasnas.

SPECIALVAPEN?* (Motorik eller Styrka, varierar
fran fall till fall). Att kunna anvinda olika typer
av ovanliga eller exotiska vapen, som strypsnaror,
lasson, bolas, blisrér med mera. Varje vapen
riknas som en egen firdighet. Spelledaren avgér
om ett vapen far tas med i kampanjen, och hur
det fungerar. Specialvapen finns inte med i utrust-
ningslistorna.

SPEL (Ndrvaro). Att kunna spela de vanligaste
typernaav tirnings- och kortspel. Alla som spelar
slar varsitt Narvaroslag och ligger pa sin niva pa
Spel. Hogst vinner, blir det lika slar man om.

SPELA INSTRUMENT* (Ndrvaro). Att spela luta,
fela, fl6jt, sickpipa och si vidare. En fardighet per

instrument.

STRIDSMANOVER* (Motorik). Att kunna géra
en specifik manéver, som till exempel att dra ett
vapen som finns ndra till hands och anfalla med
det samma stridsrunda, avvipna motstindaren
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med sitt sviard, eller rista in sin initial i motstanda-
ren med svirdsspetsen. En fardighet per manéver
och Spelledaren maste godkidnna den stridsma-
ndver som spelaren vill ge sin rollperson.

TALA SPRAK* (Kunskap). Att kunna tala andra
sprak dn sitt modersmal. En fardighet per sprak-
grupp. Niva 1: férstdr och kan anvinda enklare
meningar som »En 61, tack«. Niva 2: Hyfsat ordfor-
rad, men kraftig accent. Niva 3: samma ordf6rrad
som en infédd, men talar med accent. Niva 4 och
mer: kan passera som infédd.

TALARE (Ndrvaro). Att verbalt paverka en stdrre
grupp minniskor, eller att Gvertala en person.

Spelledaren bestimmer svarighetsgraden fran
fall till fall.

UNDRE VARLDEN* (Kunskap). Att veta vem
man ska kontakta f6r olika illegala tjanster och
uppdrag, veta var man siljer stldgods, fa tag i
(hemlig) information och liknade.

Prisdiskussion pa
torget i Bannok.

UPPTACKA (Ndrvaro). Att hitta gémda passa-
ger, falluckor, spar, gémda ting med mera. Se om
man dr forfoljd. Marka om nagot dar markligt med

nigons férklidnad osv. Aven att finna en speciell
bok i ett bibliotek och liknande.

VARDERA (Kunskap). Att virdera smycken, juve-
ler, ovanliga mynt och andra viardefSremal.

VAXTKUNSKAP* (Kunskap). Att kinna igen de
flesta kanda vixter och veta vad de kan anvindas

till.

OVERLEVNAD (kunskap). Att veta hur man
Sverlever i vildmarken med bristfillig eller ingen
utrustning. Exempelvis att finna atliga rotter,
bygga vindskydd, géra upp eld utan elddon och

sa vidare.
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STRID

n viktig och ibland oundviklig ingrediens i

ett dventyr dr risken att raka in i strid, ofta

med dédlig utgéng. Forr eller senare kommer
rollpersonerna hamna i en situation dir kanske
vald dr den enda utvigen, och dd maste de Sverleva
till varje pris. Sker inte striden pa deras villkor kan
toljderna bli katastrofala.

Stridssystemet i Saga dr berdttande snarare dn
att simulerande. Det ir inte vart mal att beskriva
hur en strid gar till sa verklighetstroget som mailigt,
utan att beritta en bra historia dir rollpersonerna
har huvudrollen.

Striden i korthet

For att attackera anvinds firdigheterna Narstrid,
Bagskytte och Kastvapen. Narstrid dr baserad pa
egenskapen Styrka medan Bagskytte och Kastvapen
ar baserade pa egenskapen Motorik. En motstandare
som ir medveten om attacken har alltid en chans
att forsvara sig och hir hjilper det att biara en skold
som skydd mot slag och projektiler.

Om motstandaren har oturen att bli triffad sa
hjdlper rustning till att absorbera skada. En skold
hjélper bara till i férsvaret, den absorberar ingen
skada.

Exakt hur strid gar till beskrivs nedan, men forst
lite om stridsrundan.

Stridsrundan

En strid ir ett kaos av rorelser, attacker, skrik och sa
vidare. For att géra den spelbar s delar manin deni
korta sekvenser som kallas stridsrundor. Stridsrun-
dan bérjar alltid med att man avgér i vilken ordning
alla agerar, det vi kallar for Initiativ, och delas sedan
in i tre faser:

1. AVSTANDSVAPENFASEN
2. NARSTRIDSFASEN
3. MAGIFASEN

Under Avstandsvapenfasen avlossas alla missilva-
pen, under Nirstridsfasen sker alla attacker med
ndrstridsvapen. En magisk besvirjelse borjar verka
sististridsrundan, i den sa kallade Magifasen, férut-
satt att magikern som ska utféra den inte har blivit
triffad av en attack eller stérd pad ndgot annat sitt.
En stridsrunda motsvarar ungefir nagra sekunder.

Rollpersonen kan bara agera under EN av dessa
faser per stridsrunda. Det gar allsd inte att bade kasta
en besvirjelse och attackera med ett svird under
samma stridsrunda.

Initiativ (ordningsfoljd i strid)

Allasom deltaristriden slar varsin T6. Den som slar
hogst agerar forst under respektive fas (se nedan),
sedan de andra i tur och ordning. Lika slar om. Ini-
tiativslaget infGr ett moment av tur i striden.

Om man anfaller en person utan att bli upptackt
innan, si hoppar man &ver Initiativet. Den som anfal-
ler bestimmer dven vilket stridsavstand han eller
hon attackerar pa (se Stridsavstand nedan).

AVSTANDSVAPENFASEN

I Avstindsvapenfasen avfyras eller kastas alla
avstindsvapen, det vill siga da avfyras de bagar och
armborst som spandes féregaende stridsrunda, och
da kastas spjut, kastknivar, stenar och liknade. Man
hinner inte med att dra en kniv och kasta den under
samma runda och fas, kniven maste hallasi handen
da stridsrundan bérjar. Detsamma giller for kast-
yxor, stridspilar och sé vidare.

Attack och forsvar med avstdndsvapen

Sa har gar attack och forsvar till med avstandsva-
pen:

1. Attackeraren forsoker trdffa

2. Forsvararen forsoker undvika trdffen

3. Skada utdelas

ATTACK: Nir du attackerar med en pilbage, ett
armborst eller en slunga (eller liknande) sd anvands
firdigheten for Bagskytte som baseras pa egen-
skapen Motorik. Du ska alltsa sla lika med eller
under rollpersonens Motorik, justerat med nivan
pa fardigheten Bagskytte och attackmodifikationen
for det vapen du anvinder. Lyckas du har man din
rollperson fitt in en méjlig traff. Spelledaren kan
modifiera nivin beroende pa omstindigheterna.
Om du attackerar med en kastkniv, kastyxa eller
spjut (eller liknande) si sker det pa exakt samma
sitt som med pilbdge, med den skillnaden att man
anvander firdigheten Kastvapen istillet.

Normalt sett anses alla anfallare sikta mitt »i
malet« och da kan projektilen triffa var som helst.
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For att avgdra var pilen tréiffade si slar man en T20
och tittar i tabellen nedan. Vill du sikta pa ett spe-
ciellt triffomrade far rollpersonen -3 i attackmodi-
fikation. Du kan dven bestimma om din rollperson
skasikta hogt eller 1agt (som mot 6verkroppen eller
mot motstandarens ben). Det ger -1i attackmodifi-
kation.

FORSVAR: Den som attackeras har nu mojlighet
att undvika projektilen. Om han slar lika med eller
under sitt Férsvar undgar han att bli traffad. Om {6r-
svararen klarade sitt slag och samtidigt bar en skdld
sd kan man siga att projektilen triffade skélden
om resultatet pa slaget var lika med eller ett under
Forsvarsviardet. Detta dr dock inget man behdver
héllareda pa, det viktiga var att férsvararen undgick
fran att bli traffad.

Forsvar dr summan av rollpersonens Motorik
och modifikationen fér den skéld som rollperso-
nen eventuellt bar. Misslyckas slaget dras skadan av
fran forsvararens totala kp och frin det omrade pa
kroppen som triffades (se nista sida). Férsvarsmo-
difikationen for skldar finns beskrivet i rustnings-
tabellen nedan.

Den som ir ovetande om att han blir attackerad
far inte sld nagot FGrsvarsslag.

SKADA: Om attacken lyckas och motstindaren
misslyckas med sitt forsvar sa triffar projektilen och
gor skada pa forsvararens totala kp och pa den delen
av kroppen som triffades. Om motstandaren bar
rustning pa just denna delen av kroppen sa absor-
berar denna rustning en viss del av skadan.

Hur mycket skada som rustning absorberar
och hur mycket skada som en projektil gor finns
beskrivet i tabellerna for rustning och avstandsva-

Trdffomrdden (avstandsvapen och ndrstrid, 1T20)

pen nedan. Nagon Styrkebonus pa skadan ges inte
for projektiler avlossade med bagar, armborst och
slungor, utan endast for projektiler som slungas med
ren »armkraft«, som yxor, kastspjut och liknade.

Om den triffade kroppsdelen hamnar pa o kp
eller mindre dn da sa har en allvarlig skada uppstatt
och man kan se i tabellerna for respektive triffom-
rade vad som hinder da.

Modiﬁkationer vid attacker

med avstdndsvapen.

SITUATION MODIFIKA-
TION

Malet i skydd -1, -2 eller -3.

Malet star pa knd -1

Malet ligger ner -2.

Attackera ett speciellt triffomrade -3

Solen i 6gonen -1

Maorker -2 till -4

Tat dimma -1

Litet mal -1eller 2

Stort mal +1 eller +2

Malet ror sig -1(tex
springande)
eller -2 (till
hist)

Hojdfordel +1

Sikta hogt eller lagt -1

Kort avstand +1

Kommer en fiende nirmare in 2 meter s anses man
ha gatt in i nérstrid och da kan man inte anvinda
avstindsvapen.

NORMAL ATTACK SIKTA HOGT*

1-2 1 1-4
3-4 2 5-8
512 3-9 9-15
13-15 10-12 16-17
16-18 13-15 18-19
19-20 16-20 20

SIKTA LAGT*

TRAFFOMRADE
Vinster ben
Hoger ben
Kropp

Vinster arm
Hoger arm

Huvud

*ger -1 pd attackslaget.
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En skarmytsling mellan dventyrare och
ett rovarband pd gransen till Calanor.

NARSTRIDSFASEN

Det dr i denna fas som all strid med svard, knytni-
var, yxor och liknande dger rum.

Under Nirstridsfasen kan rollpersonen utféra
en av féljande handlingar:

< Forflyttning, dndring av position och stridsavstdnd

< Dra eller stoppa undan ett vapen (eller ndgot annat
foremadl)

“ Attackera och forsvara sig

Den som blir attackerad kan alltid férsvara sig, dven
om han har gjort ndgot annat under nirstridsfa-
sen.

Forflyttning, dndring av position och strids-
avstand

Rollpersonen kan vilja att réra sig pa olika sitt
under denna fas, till exempel att f&rflytta sig en
viss stridcka, fly, andra sin position eller att byta
stridsavstand fran kort till normalt eller tvirtom
(se avsnitt om stridsavstdnd).

FORFLYTTA SIG: Under en Nirstridsfasen kan
en rollperson réra sig lika manga meter som han
har i Styrka x 2.

Vill man dra sig ur en strid for att ligga benen
pa ryggen, s har man tva alternativ. Antingen sa
vander man sig bara om och springer. Da far mot-
standaren en extraattack i ryggen med +3iattack-
modifikation.

Det andra alternativet dr att dra sig ur med
framsidan mot fienden. D3 gér man som nédr man
backar fran kort stridsavstdnd, se nedan. Motstan-
daren kan avancera, f6lja efter, och fortsitta striden
enstridsrundasenare om han ir tillrickligt snabb
att hinna ifatt den flyende.

ANDRA POSITION: Under Nirstridsfasen kan
rollpersonen resa sig, kasta sig omkull och s
vidare, men rér det sig bara om en mindre dndring,
som att ga fran kndstdende till staende, sd kan man
attackera samma stridsrunda.

ANDRA STRIDSAVSTAND: En strid sker alltid pa
ett av tva mdjliga stridsavstdnd; kort och normalt
avstand. Om man vill ta sig in pa kort avstand,
alternativt backa tillbaka till normalt avstdnd, si
sker detta pd samma sitt som nidr man bestdm-
mer Initiativ, det vill siga bada slar en Té. Slar du
bdttre 4n motstandaren har du lyckats ta dig in pa
kortavstand. Lyckas duinte sa fortsdtter striden pa
normaltavstind. Sedan kan duinte géra nagot mer
den stridsrundan én att forsvara dig. Motstanda-
ren kan attackera som vanligt under den aktuella
stridsrundan, om han i sin tur inte vill férséka att
drasig tillbaka till normalt avstand. I sa fall maste
han lyckas med ett Initiativslag.

Nidr tvd opponenter slar sina Initiativ for den
forstastridsrundanistriden si bestimmer den som
vann slaget om striden b&rjar pa kort eller normalt
avstand. I trdnga grottor, grander och rum sé sker
striden alltid pa kort avstand!
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Dra eller stoppa undan ett vapen

Hir handlar det om att dra ett vapen som hinger
vid biltet eller liknande, inte att plocka fram nagot
ur ryggsicken.

Att sldppa ett trasigt sviard och dra en dolk
gar bra under en runda. Detta giller dven andra
saker som nir en magiker drar fram nagon magisk
ingrediens fran sitt bilte, bara foremalet ar litt att
né och litt att ta loss (om det sitter fastknutet eller
liknande).

Attackera och Forsvara

Det som dom flesta rollpersonerna kommer géra
i denna fas dr dnda att attackera eller f&rsvara sig.
Forfaringssittet for narstrid skiljer sig inte mycket
fran det vid avstandsvapen:

1. Attackeraren forsoker trdffa motstdndaren

2. Forsvararen forsoker undvika attacken

3. Skada utdelas

ATTACK: En nérstridsattack fungerar i princip
likadant som en attack med avstandsvapen. Om
din rollperson ska attackera nagon slar du en Tzo.
Slar du likamed eller under din rollpersons Styrka
modifierat med fardigheten Narstrid och justerat
med det aktuella vapnets attackmodifikation, har
man en mojlig traff.

Precis som vid attacker med avstandsvapen kan
Spelledaren modifieraslaget beroende pa omstan-
digheterna.

Vill du sikta pa ett speciellt triffomrade, till
exempel om din rollperson slass mot en motstan-
dare som bir rustning och saknar hjilm (da ar
det naturligtvis en férdel om man triffar huvu-
det), sa gar det bra. Chansen att triffa blir dock
mindre; attacken modifieras med -3. Vill du sikta
hogt eller lagt blir attackmodifikationen -1. Strid
med avstandsvapen och ndrstrid anvinder samma
tabell for traffomraden.

FORSVAR:Den som attackeras har nu m&jlighet
attundvikaslaget och dettalyckas han med om han
slarlika med eller under sitt Forsvar. Forsvarsslaget
simulerar att rollpersonen hoppar undan, duckar,
parerar och pa flera olika sitt forsSker gora det
svart for motstandaren att traffa.

Férsvar ar summan av rollpersonens Motorik
och Férsvarsmodifikationen for den skold som
rollpersonen eventuellt bir. Misslyckas slaget dras

skadan av fran férsvararens totala kp och fran det
omrade pa kroppen som triffades, se nedan. For-
svarsmodifikationen for skdldar finns beskrivet i
rustningstabellen lingre ner i detta kapitel.

Densom ar ovetande om att han blir attackerad
far inte sla nagot Forsvarsslag.

SKADA: Om attacken triffar och motstanda-
ren misslyckas med sitt forsvar sa gar slaget eller
hugget férbi garden och gér skada pa férsvararens
totala kp och pé den delen av kroppen som traf-
fades (anvind trifftabellen). Om motstdndaren bir
rustning pd den delen av kroppen som triffadessa
absorberar dennarustning en viss del avden skada
som vapnet gor.

Hur mycket skada som rustning absorberar
och hur mycket skada som ett vapen gor finns
beskrivet i tabellerna fér rustning och avstdnds-
vapen nedan. Kom ihdg att eventuell styrkebonus
liggs till pd skadan som vapnet gor.

Om den triffade kroppsdelen hamnar pa o
eller mindre dn da si har en allvarlig skada upp-
sttt och man kan se i tabellerna fér respektive
triffommrade vad som hinder da.

Attackmodifikationer i ndrstrid.

SITUATION MODIFIKA-
TION

Hojdfordel +1

Knistdende -1

Attackera ett speciellt triffomrade -3

Sikta hogt eller lagt -1

Liggande -2
Motstandaren bakom lag mur -1

Dilig belysning -1 (fackelljus)
Morker -2 till -4
Solen i 6gonen -1

Till hist +2 om mot

stdndaren ar
till fots
Anfaller flyende motstandare
iryggen +3
Motstdndaren ovetande
om attacken +4 eller mer,

beroende pa

omstindig

heterna
Hojdfordel +1
Anvinda vapen med »fel hand« * -2
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Motstandaren paralyserad,
Automatisk

traff

forlamad eller liknande

*Alla rollpersoner anses vara hégerhdnta om inget
annat anges.

Automatiska trdffar

Attackerar man en person som inte kan réra sig
(paralyserad, bunden, medvetsls osv.) traffar man
automatiskt. Da dr det inte fragan om strid utan
snarare en »avrittning«.

Ibland vill man sla upp en dorr, en kista eller
nagot liknande som star still. Det gar utmairkt,
man traffar automatiskt. Man maste naturligtvis
ha ett vapen eller annat redskap som dr limpligt
att sla sénder/bryta upp féremélet med. Man kan
knappast sla upp en last stalkista med ett sviard, det
enda man astadkommer dr en forstérd klinga. Till
det dr det bittre med en sligga eller stridsklubba
av nagot slag.

Forutsdgbara attacker

Om spelaren inte ser till att rollspela alla attacker,
detvill sigabeskrivadem pa ett underhallande sitt,
utan bara sidger ndgonting i stil med »jag hugger
en gang till, sd riknas attacken som forutsiagbar
av motstandaren.

Da far den som blir attackerad ligga +1 pa sitt
forsvarsslag. Det gdller for Spelledaren att vara lite
uppmirksam pa denna regel.

Kreativa attacker och kreativt forsvar

Om Spelledaren anser att rollpersonen attackerar
eller férsvarar sig pa ett ur rollspelssynpunkt extra
intressant och kreativt sitt kan han belénas med
en bonus (+1) pa sitt attack- eller férsvarsslag.
Detta tycker viberikar spelet och dr ndgot som bor
uppmuntras av Spelledaren!

Attackera utan att doda

Dethinder att man vill forsitta en motstandare ur
stridbart skick utan att déda honom, till exempel
genom att sla med flatsidan av svirdet. For att gora
detsa beh6ver man baratala om det f6r Spelledaren
och sedan attackera som vanligt. Om man triffar
sd ger vapnen endast hilften av sin normala skada
(avrundat uppat), som endast dras fran den totala

kroppspodngen.

Nir motstindaren kommer ner pa noll kp sa
foérlorar han medvetandet i10-60 minuter (sla 1T6).
Nir han sedan vaknar sa far han tillbaka hilften
av sina ursprungliga kp.

Observeraatt om man har fatt en vanlig skada
innan man blir slagen medvetslGs sa dterfar man
bara hilften av de kp man hade med skadan. En
person med 4 kroppspoidng far alltsa tillbaka 2.

Brottning och strypning

BROTTNING: Den som attackerar maste forst
lyckas med ett attackslag for att fa ett fast grepp.
Sedan maste han lyckas med ytterligare ett attack-
slag ndsta stridsrunda f&r att antingen fortsitta att
hélla fast sin motstdndare, eller for att kasta honom.
Ett kast ger 1-3 kp i skada plus styrkebonus f6r den
som utfor kastet.

Om man vill hilla fast en person i flera strids-
rundor sd maste man lyckas med sitt attackslag
varje runda.

STRYPNING: Vill man strypa sin motstandare
gar det till pd ett liknande sdtt som vid brottning.
Den som forscker strypa sin motstindare maste
forst lyckas med ett attackslag for att fa ett grepp
om sin motstandares hals. Sedan maste han lyckas
med ytterligare ettattackslag ndstastridsrunda for
behalla sitt grepp.

Varje stridsrunda ger1-3iskada (+styrkebonus),
som dras fran den totala kroppspoangen. Kommer
man ner pa noll férlorar man medvetandet, vid
-3 dér man. Om man lyckas ta sig ur det dédliga
greppet innan man férlorar medvetandet dr man
férvirrad avsyrebristien stridrunda, och kaninte
attackera (bara forsvarasig). Ndstastridsrunda har
man fatt tillbaka sina kp, och kan fortsitta striden
som vanligt.

Den som blir strypt kan fortsitta att attackera
med korta vapen som dolkar och kortsvird, eller
med bara hinderna tills han férlorar medvetandet.

Observera att rustningsmodifikationen inte
riknas in i férsvaret vid brottning och strypning!

Strid med flera personer

Man kan baraattackera en person per stridsrunda.
Har din rollperson ett vapen i vardera handen har
han ett val vilket av dem som han vill anvinda
under den aktuella stridsrundan, det ir allt.

Strid med flera motstandare sker alltid pa nor-
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malt avstdnd, forutsatt att de inblandande inte
befinnersigiett traingt utrymme (se Stridsavstand
nedan).

En person kan dock bli attackerad av flera per-
soner samtidigt. Om s dr fallet sa méste hanjudgna
sinuppmairksamhet it flera hall och detta paverkar
hans férmaga att forsvara sig.

Om enrollperson dr engagerad i narstrid med
fler in en motstandare (férutsatt att de kan attack-
erasamtidigt, under samma stridsrunda) modifie-
ras hans férsvar pa foljande sitt:

2 motstdndare ger -2 pd forsvaret.
3 motstdndare ger -4 pd forsvaret.
4 motstdndare ger -6 pd forsvaret.

Man kan inte sldss med fler 4n 4 motstdndare i
nirstrid under samma stridsrunda.

Stridsavstand

En del vapen ir mest effektiva s linge man kan
utnyttja deras rackvidd och halla motstandaren
pa avstdnd, till exempel tvdhandssvird och ling-
skaftade vapen som spjut och skdggyxor. For att
simulera detta sa har vi i Sagas regelsystem infért
tva olika stridsavstand; kort och normalt avstand.

Pa kort stridsavstand sa dr langa vapen mest i
vigen. Korta och litta vapen som dolkar och knivar
ir diremot extra effektiva pd just kort avstand.
Om en rollperson till exempel attackerar med en
dolk pa kort avstind far han eller hon +3 pd attack-
modifikationen istillet for +1 (som dolkar har pa
normalt avstand). Skulle rollpersonen attackera
med ett tvihandsvird pa kortavstand dr attackmo-
difikationen endast +1, jimfért med +3 pa normalt
avstand. Vissa vapen (som t.ex. vanliga bredsvird
och spikklubbor) ar lika bra pé kort och normalt
avstand.

Om man anfaller en person utan att bli upp-
tickt innan, eller vinner initiativet den fdrsta
stridsrundan i striden, sd bestimmer man sjilv
vilket avstind man attackerar pa.

Striditrangautrymmen, somismarum, gran-
der, gruvgingar och liknande, anses alltid ske pa
kortavstand, eftersom man inte kan utnyttjalanga
vapen fullt ut.

Stridsavstand dr en regel som en del spelare kan
tycka dr svar att halla reda pa dven om den tillfor
mycket till spelet. Om Spelledaren och spelarna vill

si kan manavsta franattanvinda den elleranpassa
regeln pa det sitt man tycker passar bast.

Ett-regeln

Ibland kan rollpersonerna fa in en perfekt traff.
Slir man en omodifierad etta nidr man attackerar
kan motstindaren inte parera. Dessutom absorbe-
rar inte rustningen nagon skada, allt dras av fran

kroppspodngen.
MAGIFASEN

I Magifasen aktiveras de besvirjelser som de magi-
ker som idrinblandadeistriden har forberett strids-
rundan innan. Hur denna delen av striden gar till
star beskrivet i kapitlet om Magi. En del spelledare
liter endast spelledarpersoner anvinda magi sa
darfor har vi valt att ligga denna delen i ett eget
avsnitt.

Téank pa att en magiker bara kan kasta sina
formler om han inte blivit traffad eller blivit stord
pa ett annat sitt under den tiden han eller hon
forbereder sin formel.

VAPEN OCH RUSTNINGAR

Vapenmodifikationer

Vapen har modifikationer f&r attack och skada.
Attackmodifikationen liggs naturligtvis paattack-
slaget. Skadan dr alltid 1T6 plus eller minus skademodifi-
kationen for det aktuella vapnet och plus eventuell bonus
for anfallarens styrka!

Ldnga ndrstridsvapen dr mer effektiva om
man har svingrum och kan hélla motstandaren pa
avstand. Korta vapen dr diremot effektivastitranga
utrymmen och pa kort avstind. Darf&r har en del
ndrstridsvapen tva olika attackmodifikationer, en
for kortavstand, och ett for langt (se Stridsavstand
ovan).

Rustnin(qsmodiﬁkationer

Chansen att Gverleva en strid Skar betydligt om
rollpersonen bir nigon form av rustning, hjilm
och skold. Ju effektivare en rustning r, desto bittre
rustningsmodifikation har den.

Rustningar skyddar kroppen pd foljande sdtt:

RUSTNINGAR ABSORBERAR SKADA. Rust-

ningar gor att dess birare rér sig lingsammare
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och triffas littare, men samtidigt avleder de dven
attacker genom att hugg kan avledas, »halka av«, om
de triffar snett. Dessa tva saker tar ut varandra. Om
man dnda blir triffad fingas en del av kraften upp
av rustningen. Man drar helt enkelt av rustnings-
modifikationen frin skadan. Om till exempel en
rollperson som biar ringbrynja triffas av ett hugg
i magen som normalt skulle dra av 5 kroppspoing
sd blir skadan endast 3, eftersom en ringbrynja har
+21 rustningsmodifikation.

SKOLDAR fungerar ndgotannorlunda dn hjilmar
ochrustningar. De dr endast avledande, de ger inget
absorberande skydd. Kommer man f&rbi skélden

ar det rustningen pa det aktuella triffomradet (om
man bar nagon) som absorberar skadan.

Men fordelen med skoldar dr att de minskar
risken att bli traffad pa alla triffomraden, férutsatt
att man ar medveten om attacken.

Ibland 4r det inte sa bra att bira rustning. En
rustning dr mer eller mindre obekvam och nedsit-
ter rorelsefriheten hos den som bir den. Bir roll-
personen rustning kan Spelledaren ge en negativ
modifikation om man till exempel férséker simma
eller hoppa fran ett hustak till ett annat.

Narstrid Attackmodifikation Skademodifikation Pris
Knytnive to -1 —
Spark to -1 —
Skallning to -1 —
Kniv +1 to 3p
Dolk +1/+3%* +1 1M
Kortsvird +1/+3** +1 1o M
Bredsvird +2 +2 20 M
Bastardsvird +2 +2 20 M
Huggsvird +3/+1* +2 M
Tvahandssviard +3/+1* +3 3oM
Triklubba +1 *o —
Morgonstjirna +2 +2 ;M
Spikklubba +2 +1 oM
Stalflinsklubba +2 +1 1M
Stridshammare +3/+1* +1 20 M
Enhandsyxa +2 +2 8M
Tvahandsyxa +3/+1* +3 oM
Stridsslaga +3/+1% +1 M
Stickspjut +3/+1* +2 tM
Skiggyxa +3/+1% +2 M
Stridslie +3/+1* +2 M
Glefen +3/+1* +2 1o M
Lans +3/+1* 12/ 4* 15 M
Stav +2 to —

* Dessa vapen har +3 i attackmodifikation sd linge man kan hdlla motstdndaren pd normalt avstdnd.

Kommer han in pd kort hdll sd far man bara modifikationen +1.

** Dessa vapen har +3 i attackmodifikation sd linge man kan hdlla motstdndaren pd kort avstdnd. Hdller

han sig pd normalt avstdnd sd fdr man bara modifikationen +1.

*** En lans ger +4 pd skadan, om den anvdnds frdn hdstryggen, och hdsten ror sig (travar eller galopperar)

i attackens riktning.
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Avstdndsvapen A/S mod Pris Eldh. Kort avstdnd
/Max rdckvidd
Kortbage +1/+0 2 M 11 1om/5om
Laminatbédge +1/41 8M 11 1om/7om
Langbage +2/42 M 1/2 20m/200m
Litt armborst +1/41 15 M 1/2 1om/som
Tungt armborst +1/43 200M 1/3 20m/100m
Pilar, 20 st, for bage
eller armborst 1M
Sten, liten to/-1 — 11 (styrka x 2)m
/(styrka x g)m
Sten, stor -2/+1 — 11 (styrka m)
/(styrka x 3)m
Slunga +1/41 5p 1/2 (styrka x 2)m
/(styrka x 10)m
Blykulor, 20 st,
for slunga 4p
Kastkniv to/+o 7P 11 (styrka x 2)m
/(styrka x ))m
Kastyxa +1/41 8M 11 (styrka m)
/(styrka ty x g)m
Kastspjut +1/42 M 11 (styrka x 2)m
/(styrka x 10)m
Stridspil +1/+0 2 M 11 (styrka x 2)m
/(styrka x g)m

A/S MOD: attack- respektive skademodifikation

ELDHASTIGHET: antalet projektiler som kan avlossas per stridsrunda. 1/1 betyder en per stridsrunda,
1/2 betyder en varannan stridsrunda och

1/3 en var tredje stridsrunda.

KORT AVSTAND: inom det hdr avstdndet har man ytterligare +1 i attackmodifikation.

MAX RACKVIDD: det ldngsta avstdnd man har en rimlig chans att trdffa sitt mdl pd.

Mastertjuven Wyddas favoritvapen

\ ar ett ldtt armborst.
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Rustningar Rustningsmodifikation Pris
Liderrustning +1 1oM
Ringbrynja +2 10oM
Lamellbrynja +2 8oM
Filtrustning +3 8ooM
Helrustning +4 1500M
Normal skold +1 1oM
Storskold +2 (+3 mot projektiler)* 20M
Hjdlm, jarn +3 1oM
Hjdlm, lider +1 M
Huva, av ringbrynja** +2 1oM
Armskenor, lider, ett par +1 M
Benskenor, lider, ett par +1 M
Armskenor, plat, ett par +3*HE 3oM
Benskenor, plat, ett par 43 6oM

*Med projektiler menas pilar, kastade spjut, stenar, knivar och sd vidare.

**Om man bdr en jdrnhjdlm ver en ringbrynjehuva blir den totala rustningsmodifikationen +4.

***Om arm- och/eller benskenor av pldt bdrs dver ringbrynja blir den totala rustningsmodifikationen +4
for respektive trdffomrade.

Ldderrustning och lamellbrynja tdcker bara kroppen om inte annat anges. Ringbrynja, faltrustning och
helrustning tdcker dven armar och ben. Enklare typer av ringbrynjor skyddar endast kroppen. Arm- och
benskenor skyddar naturligtvis enbart armarna respektive benen.
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ALLVARLIGA SKADOR

Rollpersonens kropp ar uppdelad i olika traffom-
raden och da kroppspodngen for en viss del fatt ta
sa mycket skada att den nar o eller ligre sd uppstar
en allvarlig skada.

Sd hdr pdverkar i korthet allvarliga skador
trdffomrddena:

Armarna.

0 KP: Armen ir oanvindbart tills den blir for-
bunden (det vill siga att ndgon gor en lyckad Forsta
Hjdlpen). Bar rollpersonen ndgontingihanden,som
ett vapen till exempel, sa tappar han det.

-1 TILL -2 KP: Armen 4r oanvindbar i en vecka (-1
kp) eller en ménad (-2 kp). Bir rollpersonen nagon-
ting tappar han det, smirta och chock gér att roll-
personen inte kan utféra ndgonting (som att parera
eller ducka) under 1 till 6 stridsrundor, sla 1Té.

-3 KP: Om rollpersonen triffas av ett huggvapen
som ett svird eller yxa, eller av ett allvarligt bett
fran ett stort djur, amputeras armen. Blir han traf-
fad avett krossande vapen som en spikklubba eller
ett stickvapen som en dolk eller en pil 4r armen
permanent oanvandbar, och rollpersonen férlo-
rar -1 i Styrka. Tills saret blir férbundet f&rlorar
rollpersonen 1kp var tionde minut frén sin totala

kroppspoﬁng.

Benen:

0 KP: Benet ir oanvindbart tills det blir férbun-
det (det vill sigaatt ndgon gor en lyckad Forsta Hjl-
pen.). Rollpersonen faller omkull, men kan dndock
fortsitta att slass fran en liggande position.

-1 TILL -2 KP: Rollpersonen faller omkull, och kan
inte goéra nagonting pa grund av smirtan tills han
far Forsta Hjdlpen. Benet dr oanvindbart i en vecka
(-1 kp) eller en manad (-2 kp). Rollpersonen maste
anvinda en krycka eller liknande under den tiden.
-3 KP: Om rollpersonen triffas av ett huggvapen

som ett svird eller yxa, eller av ett allvarligt bett

fran ett stort djur, amputeras benet. Blir han traf-
fad av ett krossande vapen som en spikklubba eller
ett stickvapen som en dolk eller en pil dr benet
permanent oanvandbart och rollpersonen f&rlo-
rar -2 i styrka. Tills saret blir férbundet férlorar
rollpersonen 1 kp var tionde minut frén sin totala

kroppspodng.

Kroppen:

0 KP: Rollpersonen faller omkull. Han kan fort-
sdtta att slass fran en liggande position, men for-
blir liggande tills han far Forsta Hjdlpen.

-1 TILL -2 KP: Rollpersonen faller omkull och
blir paralyserad av chock och smirta under 1 till
6 stridsrundor (sla 1T6) och kan inte férsvara sig.
Overlever rollpersonen striden maste han ligga
still i en vecka innan han kan ga igen.

-3 KP: Rollpersonen faller omkull och blir med-
vetslds i1 till 6 timmar, sl 1T6. Han férlorar 1 kp
var tionde minut frin sin totala kroppspoing pa
grund av kraftiga blédningar tills saret blir f&r-
bundet. Rollpersonen férlorar dessutom en nivé
(-1) pa Styrka permanent (om en rollperson
kommer ner pa noll i Styrka dor han).

Huvudet.

0 KP: Rollpersonen blir medvetslss i 1 till 6
timmar, sla 1T6.
-1 TILL -2 KP: Rollpersonen faller och blir med-
vetslos i 2 till 12 timmar, sld 2T6. Han férlorar
dessutom en nivd pd Intelligens och Sinnen per-
manent. Skulle virdet pa nagon av egenskaperna
komma ned pa noll dér rollpersonen.
-3 KP: Om huvudet triffades av ett huggvapen
klyvs det eller huggs av, om det triffades av ett
krossande vapen spricker kraniet och benflisor
trycks in i hjarnan. Stickvapen som dolkar och
pilar gar rakt in och spetsar hjirnan alternativt
eller sa skdrs halspulsidern av.

I vilket fall som helst 4r d6den Ggonblicklig
och ganska spektakulir.

Bara ett kottsdr?

X 32 &



SAGA - GRUNDREGLER

ANDRA SORTERS SKADOR

Rollpersonerna kan utsdttas fr en mangd andra
skador dn de kan fa istrid (se sid 25 f6r hur kropps-
podng och vanliga skador fungerar). Dessa skador
dras — for enkelhets skull — normalt endast fran
den totala kroppspodngen, om inte Spelledaren
vill anvinda triffomradena.

Brdnnskador

Skador fran eld, syror, viss magi och sa vidare
drar av kroppspodng som vanligt. En fackla ger 1
kp i skada per stridsrunda. Utsitts hela kroppen
for eld (som pa ett hixbal) forlorar man 5 kp per
stridsrunda.

Kvdivning och drunkning

Om man av olika anledningar inte kan andas sa
klarar man sig i 5 minuter. Efter det s maste man
sl lika med eller under sin Styrka med en Tzo,
varje ny minut. Misslyckas man sa dor rollperso-
nen. Nar det har gatt 10 minuter sa dor rollperso-
nen, dven om alla tirningsslag lyckades (férutsatt
att vattnet inte dr extremt kallt, da kan Spelleda-
ren ligga till extra tid).

Amputationer

Om en arm huggs av sa forlorar dess dgare en niva
(-1) pa sin Styrka permanent. Skulle ett ben ampu-
teras forlorar han tva nivaer (-2). Observera att en
person som kommer ner pa noll i Styrka avlider.

Fall

Julingre stracka man faller, desto storre skada far
man. Rustning minskar inte skadan. Se tabellen

hir bredvid.

Fallhdjd ~ skada

1-3m 1T6-3
4-5m 1T6-1
6-7m 1T6
8-1om 1T6+3
11-15m 2T6+2
16-20m  2T6+3
21.3om  2T6+5
31 och

hogre Do&d T

Riddar Erhard fér erfara att rustning inte
skyddar mot ett fall frdn hog hojd.

Gift
Det finns olika typer av gifter; de som man maste
svilja for att skadas av, de som skadar vid kontakt
och de som skadar nir de kommer in i blodom-
loppet. Gifterna har dessutom olika styrka, fran
1till 15.

Nir en rollperson har blivit utsatt for ett gift
sd maste han sla lika med eller under giftets styrka
med en T20 minus sin egen Styrka. (Om rollpersonens
Styrka till exempel dr 4 och tdrningskastet blev 10
blir det slutgiltiga resultatet 6. Skulle giftets styrka
vara s eller ligre far giftet avsedd verkan, skulle det
vara 6 eller h6gre hinder inget annat dn att rollper-
sonen kdnner ett littare illamaende). Lyckas slaget
klarar rollpersonen sig, annars dér han eller hon
under svara pligor.

Smitta och sjukdomar

Om en rollperson blir utsatt fr en smittsam sjuk-
dom I&per han eller hon lika stor risk att bli smit-
tad som alla andra som utsitts for viruset eller
bakterien om personen inte vidtar ndgra atgarder
for att forhindra det, som att halla god hygien.

En person som blivit smittad kan drabbas
olika beroende pa deras fysik och naturlig mot-
standskraft. Det dr upp till Spelledaren att avgora
hur litt en rollperson blir smittad och hur pass
allvarligt drabbad personen blir.

Normalt sett dr inte sjukdomar ett vanligt
inslag nidr man spelar Saga (férekomsten av magi
och mer avancerad likekonst minskar till exem-
pel risken for epidemier jamfort med var virld),
men Spelledaren kan inf6ra det for en mer realis-
tisk medeltidskinsla.

Benbrott

Skulle en roll- eller spelledarperson bryta en arm
eller ett ben av ndgon anledning, sa kan han inte
anvinda den skadade kroppsdelen pa 2 manader.
Nivan pa Styrke- och Motorikbaserade fardig-
heter gar ner med ett (fér armbrott) eller tva (for
benbrott) under den tiden.

Om den skadade inte far sin arm eller sitt ben
ordentligt spjdlat (det vill siga lyckas med en Férsta
Hjdlpen), sa gar hans Styrka ner med en nivé per-
manent, dock lagst till ett.
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MAGI

agidr konsten att forma Mana, den dolda

kraften i universum, efter sin vilja. En

magiker dgnar en stor del av sitt liv till
att studera de samband som finns bortom den
kinda virlden.

Endast den som f6ds med hogt virde i Gavan
(minst niva 5), férmagan att kunna kdnna Mana,
kan ldra sig att bli en magiker. Har man foér lagt
varde i Gavan kan man aldrig lira sig att kasta en
besvdrjelse. Man kan dock anvinda fértrollade
féremal, som till exempel ett magiskt svird.

Magiskolorna

Man brukar dela in magin i fyra skolor, som
bygger pa de olika elementen: eld (Magica Igni-
tus), luft (Magica Aeraem), jord (Magica Terrarem)
och vatten (Magica Aquaem), samt en grundmagi
(Magica Communis) som dr gemensam for alla
skolorna. Besvirjelser fran Magica Communis kan
naturligtvis anviandas av magiker fran alla skolor
utan begransningar.

Sedan finns det den femte, férbjudna magi-
skolan: den svarta magin (Magica Diabolus). Den
anvinds uteslutande av magiker som salt sin sjil
till Shaitan. Andra magiker kan inte fd de hir
formlernaatt fungera, medan en ond magiker kan
lara sig besvirjelser fran de vanliga magiskolorna.
Magica Diabolus handlar om dmnen som férban-
nelser, att frambesvirja och kontrollera demoner
och liknande. Rollpersoner kan inte vilja besvar-
jelser fran Magica Diabolus nir de borjar spelet.

Nir man konstruerar en magiker si viljer
man en av magiskolorna som man specialiserar
sig pa. En ny magiker kan vilja besvidrjelser fran
den skola han eller hon specialiserat sig pa, och
fran Magica Communis. Man borjar spelet med lika
madnga besvdrjelser som man har nivaer i Ars
Arcana.

Under spelets gang kan rollpersoner som
ir magiker dven ldra sig besvirjelser fran andra
magiskolor (om de till exempel kommer Sver en
annan magikers grimorie — se sida 96). De har dock
svarare att kasta andra besvirjelser dn fran egna
skolan, och allmin magi; man far -2 pd Magislaget
om man gor det. Mer om hur man kastar besvar-
jeser lingre fram i det hir kapitlet.

Att anvinda magi

Nadr man kastar en magisk besvirjelse pa sa maste
magikern koncentrera sig i en eller fler strids-
rundor (se nedan), uttala de ritta orden, och ha
armarna fria sd att han kan gora de ritta gesterna,
anvinda de ritta symbolerna och eventuella
materiella komponenter. Nasta stridsrunda akti-
veras besvirjelsen under Magifasen. Om tva — eller
fler — magiker kastar formler samtidigt si slar de
varsin T6. Den som far hogst agerar forst. Fick de
samma resultat si fair dom sld om.

Alla besvirjelser har en svarighetsgrad. Den
paverkar chansen att lyckas med besvirjelse, och
tiden det tar att kasta den. Ju hégre svarighets-
grad besvirjelsen har, desto lingre tid tar det att
kasta den; for en besvirjelse med svarighetsgrad
1 maste magikern férbereda sig i en stridsrunda,
for en med svarighetsgrad 2i tva stridrundor och
sa vidare. Daremot kan alla magiker lira sig och
anvinda alla tillgdngliga besvirjelser oberoende
svarighetsgrad — det dr bara en faktor man modi-
fierar Magislaget med.

Om magikern maste vidréra sin motstandare
for att formeln ska fungera sd méste han vintatills
det ar hans tur i nirstridsfasen. For att veta nir
det dr magikerns tur att agera i ndrstridsfasen sa
maste dven han ha slagit ett Initiativslag.

Man kan bara kasta lika manga formler per
dygnsom man hariniva pa Magi.Efter att hakastat
sd minga formler si blir magikern rejilt utmat-
tad och maste vila sig (sova eller meditera minst 6
timmar) annars riskerar han att bli utbrand.

Magislaget

Da en magiker skall kasta en formel s3 maste han
sld ett Magislag minus svarighetsgraden fér den
aktuella besvirjelsen. For dettaanvinds en T2o0 och
det gillerattslalikamed eller under det virde som
star i filtet Magi i rollpersonsformuliret (Gavan +
Ars Arcana).

Den som utsitts for formeln slar ett omodifie-
rat Ndrvaroslag (forutsatt att han inte har férdelen
Magiskt motstind som ger ytterligare +1).

Slar densom forsvararsiglikamed ellerunder
sin Nérvaro sd hinder ingenting. Skulle han dare-
mot misslyckas med sitt Nirvaroslag utsitts han
for besvirjelsens effekt.
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Vid formler som skapar nagon slags projektil
som skjuter mot fGrsvararen, exempelvis Ignis
Globus (se nedan), anvinder den attackerade per-
sonen Forsvar istillet for Nirvaro for att und-
komma attacken.

Kastar man besvirjelsen pa en person som vill
att den ska fungera, som till exempel en besvirjelse
som helar en skada pa den som utsitts for besvirjel-
sen (eller om man kastar besvirjelsen pa mal som
inte har Narvaro —till exempel om man kastar Lux
paenstav, eller 5ppnar en Porta Spatium, se nedan),
sa gor den det automatiskt, naturligtvis férutsatt
att magikern klarade sitt Magislag.

Skulle personen i fraga ha frdelen Magiskt
motstand modifieras Magislaget med —1.

Hag eller Idg Mana

Kraftenhosdenmagiskaenergin Manakanvariera
pa olika platser. En helig plats kan till exempel ha
h&g Mana. Dir far magikern en extra niva pa Magi
ndr han kastar en besvirjelse. Pa andra platser
ir den magiska energin lag. Ddr drar man av en
nivd fran Magi. Detta 4r en regel som ar frivillig
att anvinda, men den kan ge lite extra krydda at
spelet.

Grimoire - Magikerns formelsamling

Magikern bérjar spelet med lika ménga besvarjelser
som han har i niva pa Ars Arcana.

Magikern har sina formler nedskrivnaien for-
melbok, en sa kallad Grimoire. Den kan se ut pa
manga olika sitt: en tjock, liderinbunden bok, en
samling pergamentsrullar,16sa papyrusarkien vat-
tentitldda och sd vidare. Formlernairiallminhet
skrivna pa ett speciellt sprak kallat Lingua Arcana,
endldre variant av Lingua Pannona som talasiPan-
nonska Imperiet. Alla formler dr beskrivnaislutet
av detta kapitel.

Magikems stav

En magiker kan anvinda olika slags stavar, stora
som sma, for att littare kunna kasta en formel.
Staven, eller »trollstaven« som man ocksa kan
sdga, dr ett magiskt féremal som hjdlper magikern
att kanalisera Manan och kan ge +1 pd Magislaget.
Mer kraftfulla stavar kan ge upp till +3 pd Magisla-
get, men sadana stavar dr mycket ovanliga och dr
oftast i en maktig magikers dgo. Dessa stavar dr
ocksd oftast storre in de enklare sma trollsta-

varna, vanligtvis 1 eller 2 meter linga.

En trollstav kan se ut pa en mingd olika sitt
och de har ofta en personlig pragel. Den dr oftast
tillverkad avtrd, men kan dven varagjord avmetall,
ben eller annat material. Inuti staven sa finns det
vanligtvis amnen, benbitar, skinn, fjadrar eller
liknande fran magiska varelser.

Snedtdndande besvdrjelser

Attanvinda magidr bade farligt och oberikneligt.
SIar man 20 ndr man tanker kasta en besvirjelse sa
finns det en risk att man fumlat; att besvirjelsen
snedtdnder, att nagot har gatt fruktansvirt fel.

Spelaren slar ytterligare en Té. Blir resultatet
en etta sa intraffar nagot ofSrutsett, se nedan. Slar
man nagot annat dn en etta sd kan man inte kasta
den besvirjelsen igen innan man har studerat den
isin Grimoire i 1-6 timmar.

Spelledaren avgér vad som hinder om for-
meln snedtinder. (Du som dr Spelledare: Var grym!
Magi AR en farlig sysselsdttning. )

NAGRA FORSLAG PA EFFEKTER:

+ Magikern skadas av den negativa energin. Dra av 1-6
KP.

+ Besvdrjelsen trdffar fel mdl.

“ Magikern Gppnar en port till en annan dimension, och
attackeras av en demon som kommer till genom porten
frdn den andra vdrlden.

< Magikern kastar besvrjelsen pd sig sjdlv.

< Magikern drabbas av en forbannelse.

< Magikern paralyseras i 1-6 stridsrundor

+ All energi dras ur magikern, som forlorar medvetandet
i1-6 timmar.

“ Besvdrjelsen fdr rakt motsatt effekt.

< Magikern forlorar talformdgan i 1-6 dygn.

<« Magikern fdr den aktuella formeln raderad ur minnet,
och mdste ldra sig den pd nytt.

IMPROVISERAD MAGI

Det finns en mangd enkla besvirjelser som ingar
i en magikers »grundutbildning«. Det kan vara
formler som botar huvudvirk, Sppnar en olast
dorr, far magikerns rést att horas fran en annan
plats i rummet, far ett litt féremal (under 1 kg) att
svdva nagra meter eller nagot annat som inte ar
kraftfullt men ger stamning at spelet.

Allmin magi dr lattast att improvisera, likasa
eldmagi. Luft och jordmagi dr nistan omgjlig att
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anviandautanattanvindaskrivnaformler.Den van-
ligaste typen av improviserad magi manipulerar
sma kraftfilt for att flytta pa eller halla i foremal.
Improviserad magi kan aldrig skada nagon direkt,
men smart anvand sa kan den géra del nytta.

I spelet sa racker det med att spelaren siger
till SL vad han vill att rollpersonen skall géra och
oftast sd lyckas den improviserade magin auto-
matiskt. Men om magikern &r stressad, under
press eller liknande s maste han lyckas med ett
Magislag for att den improviserade magin skall
lyckas! Likasd om den improviserade magin pa
ndgot sitt involverar eller forséker paverka andra
personer (till exempel Attrahera) eller om den dr
lite mer komplicerad sd kan den krava ett Magislag.
Kom ihag tumregeln: improviserad magi skall ge
stamning at spelet!

Har foljer ndgra exempel pd Improviserad magi:

ATTRAHERA* Magikern blir med denna magi
mer attraktiv fér den som blir utsatt (magiskt for-
svar) och far +1 om han f6rséker charma nagon
eller bli god vin. Ger +2 mot mer intelligenta djur
som histar och hundar. Fungerar si linge som
magikern koncentrerar sig, dock max en timme.

EKO* Magikern kan fa ett lite som han hérde for
hdgst en timme tillbaka att ljuda igen. Ljudet kan
inte vara lingre dn 5 sekunder per Magi-niva och
det liter precis dar magikern star.

GNISTOR. Sma gnistor slar ut fran magikerns
hand, ett par decimeter, och kan tinda eld pa
tnoske eller ett papper. Kraveratt magikernanvin-
der sig av ett svavelpulver.

IMITER A*. Magikern imiterar en annan persons
rost nastan perfekt. Han kan bara prata sprak som
magikern sjdlv forstir och han maéste hélla i ett
téremal som tillh6rt den personen han harmar

(ett plagg, ring eller liknande).

KLIPPA. Magikern fir med denna magi hjilp
med att klippa haret eller raka sig. Nackdelen ar
att hiret inte vixer alls pa 2 veckor och det dr svéart
att bestimma hur mycket man skall klippa. Oftast
sa dker allt har av.

LAGA* Med denna magi kan magikern laga smé
saker som har brutits av eller rivits av, en pinne,
en tygbit. Lider gér inte att laga, inte heller saker
som blivitallt for sénderslitna. Sma reporien trgja
eller en avbruten trisked géar bra att laga.

MASK. Om magikern kastar denna magi pa sig
sjdlv sd kan ingen se hur han ser ut. Ansiktet blir
suddigt och otydligt. Ricker s linge som han
koncentrerar sig, dock max en timme.

NYKTRA. Far magikern att nyktra till en aning,
men det beror pa hur mycket alkohol som han
har i blodet. En allt f6r full magiker kan ha svart
att utfora detta pa sig sjilv och risken dr att nagot
annat hinder. Kan dven utféras pa andra personer
(magiskt fGrsvar).

NYPA. Den utsatte (magiskt forsvar) far sig ett
litet nyp nidgonstans dir magikern dnskar. Nypa
fungerar inte om den utsatte har rustning pa sig.
Liksom med Orfil s3 ger den ger ingen skada, men
kinns.

RAKNA*, Magikern vet genast hur mycket av ett
visst foremal det finns inom en begrinsad area.
Antal sandkorn i hégen, antal mynt i kistan och
sd vidare. Magikern maste réra vid féremélen
och arean som féremalen maste finnas inom ar
en kubikmeter per Maginiva. Magikern klarar av
att rdkna upp till tusen saker per Maginiva, det
vill siga en magiker med niva 2 i magi kan rikna
upp till tvatusen stickor i en hég som befinner sig
inom 2 kubikmeter.

RIKTNING* Magikern far en liten spik eller
liknande féremal av jirn att peka mot norr med
20% exakthet. Féreméalet m3ste ligga pa en plan
yta.Om detta utfrsien grotta sd maste magikern
lyckas med ett Magislag.

SKRIVA* Magikern kan fa text skriven pa van-
ligt papper genom att koncentrera sig och tala
den text som skall skrivas. Texten liknar magi-
kerns egen handstil och han kan bara skriva pa de
sprak som han sjdlv talar och de ord som han sjdlv
kinner till. Denna magi dar mycket vilanvind av
magiker, men det gar inte s fort att skriva efter-
som man maste tala langsamt. For att lyckas med
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detta maste magikern gnida ett par droppar blick
(eller liknande, till exempel blod) mellan tumme

och pekfinger.

SORTERA* Kan sortera en liten mingd med tvé
olika saker fran varandra. Hogst 1 kg och hogst
en kubikdecimeter per Maginiva. Som exempel
kan det vara en liten hég med blandat salt och

peppar.

SUDDA* Denna magi ticker &ver skrivnasidor i
en bok med en illusion av en blank sida. Formeln
»suddarut«allasidorienbok,inte enstakautvalda.
Magikern maste se boken och féra sin hand 6ver
den. Varar 1 timme per Maginiva.

TRANS. Magikern fGrsitter sig i en magisk
trans och far pa sa sitt férstarkta sinnen. Han far
+2 pa hora, se, lukta, smaka och si vidare. Denna
magi hjilper dven i andra sammanhang och ir
en mycket anvind konst. Det tar en minut innan
magikern fGrsatt sig i magisk trans och lika ling
tid innan han »vaknar« till igen.

TVATTA. Tvittar en hég med klider (1 kg/Magi-
nivd) pa ett dgonblick, bara magikern rér vid
dom. Det gar dven att tvitta en person med denna
magi.

OGON. Denna konst fir magikerns 6gon att avge
ett lysande sken, inte tillrickligt som ljuskilla
men ganska hiftigt! Ricker sa linge som man kon-
centrerar sig.

OPPNA* Magikern fir en olast drratt Sppnasig.
Fungerar inte pa stora och kraftiga dérrar. Det gar
dven att stinga en dérr med denna magi.

*Magikern mdste sld ett lyckat fardighetsslag for Magi
for att lyckas med denna konst.

ATT LARA SIG NYA BESVARJELSER

Egenskapen Magi dr kunskapen om hur magi
fungerar och férmdgan att lira sig nya besvirjel-
ser. Nir en magiker hittar en ny och nedskriven
besvirjelse som han inte har tidigare, sa kan han
lira sig att anvianda den om han studerar denien
manad. Sedan slar han ett Magislag (lika med eller
under egenskapen Magi).

Lyckas han sa har han lirt sig den, annars sa
maste han studera den i ytterligare en méanad
innan han kan forséka igen. Det tar dubbelt sa
ling tid (med andra ord 2 manader) att ldra sig en
besvirjelse fran en annan magiskola dn sin egen.

ATT SKAPA NYA BESVARJELSER

En erfaren magiker som har minst 10 i nivd pa
Magi kan skapa nya besvirjelser inom sin egen
magiskola samt Magica Communis. Det som
krdvs dr tillgang till laboratorium och bibliotek,
samt ostdrdhet och gott om tid.

Jumer komplex en besvirjelse dr,desto lingre
tid tar det att skapa den. En »enkel« besvirjelse
som Armorum (se nedan) tar 1-6 manader att kon-
struera, medan en komplicerad som Porta Spa-
tium (se nedan) kan ta upp till 1-6 ar!

Spelledaren avgér om en ny besvirjelse ar
mdijlig, vilken svarighetsgrad den ska ha, och hur
ling tid det tar att utveckla den.

Nir arbetet med den nya formeln ar klart sa
slar spelaren ett Magislag minus den nya besvir-
jelsens svarighetsgrad. Lyckas slaget sa fungerar
besvirjelsen och han kan skriva ner den i sin
Grimoire. Annars sd maste han forska vidare i 1-6
ménader innan han far férscka igen.

Spelledaren kan naturligtvis sjalv uppfinna
egna besvirjelser och introducera dem i sin kam-

panj.
MAGISKA FOREMAL

Enmycket erfaren magiker som har Magi pd minst
niva 15 kan skapa magiska féremal. Exempelvis ett
sviard som ger extra skada eller en ring som gor
sin birare osynlig. Varje féremal dr unikt i sitt slag
och kan inte »serietillverkas«.

Skapandet av magiska féremal piminner om kon-
struktion avnya formler. Magikern behéver likasa har,
for att skapa nya féremal, tillgdng till laboratorium
och bibliotek, ostérdhet och gott om tid.

Det tar 1-6 manader att skapa ett enkelt fore-
mal, medan det kan ta upp till en livstid for att
skapa en miktig artefakt. Spelledaren avgér om
det &verhuvud taget ir mgijligt (och lampligt) att
skapa féremalet och hur ling tid det tar.

Nir arbetet dr slutfort sa slar spelaren ett
Magislag, modifierat med en svarighetsgrad
(mellan o och 20) som Spelledaren avgor, beroende
pa hur maktigt féremalet dr. Misslyckas slaget sa
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far magikern fortsitta sin ensliga sysslai minst1-6
manader.

ELIXIRER

En enklare form av magiska féremal ar elixirer,
eller »trolldrycker« som enkelt folk kallar dem.
En magiker som har minst 5 i nivd pd Magi kan
skapa dessa elexirer. Vanligt ar kirleksdrycker,
helande drycker, drycker som hindrar starka gifter
mm. Det tar 1-3 manader att ta fram ett recept pa
ett nytt elixir. Nar det dr klart sa slar spelaren ett
Magislag. Misslyckas slaget si far magikern fort-
sitta sitt arbete i ytterligare en ménad innan han
kan forsoka igen.

Nérman vél har fatt fram ett fungerande recept
sd tar det dock bara 1 dygn att brygga drycken.

Elixirer innehéller ndstan alltid oerhért dyr-
bara och/ellersillsyntaingredienser, vilket gér att
man bara kan brygga sma miangder. Attinférskaffa
de ritta ingredienserna dr ofta ett dventyr i sig!

Om ett elixir utsitts for luft i mer dn i nagra
dagarsa forstors det. Darfor forvaras de oftast i vil
forslutna metallflaskor.

Man ldr sig andra magikers recept pd samma
sdtt som man ldr sig andra magikers formler.

En rollperson bérjar aldrig med recept pa
elixirer, utan man maste skaffa sig dem under
spelets gang.

BESVARJELSER

Varje besvirjelse eller formel har ett antal egen-
skaper som beskriver den; rackvidd, tid och sva-
righetsgrad.

Rdckvidd: Maxavstindet i meter som besvirjel-
sen fungerar pa. Ar avstandet noll s maste magi-
kern vidréra malet, det vill siga han maste lyckas
med ett attackslag om han befinner sig i strid.

Tid: Hur linge besvirjelsen ir aktiv. "Konc.”
betyder att besvirjelsen ar aktiv sa linge magi-
kern koncentrerar sig pa den. Under den tiden
kan han inte géra nagot annat. Traffas magikern
av en attack sa bryts koncentrationen och besvar-
jelsen effekt upphér.

Svdrighetsgrad: Den faktor man modifierar
Magislaget med. Om en besvirjelse dr markerad
med en asterisk (*) sa betyder detta att det dr en
ovanlig besvirjelse som man inte kan vilja nir
man skapar sin rollperson, utan man maste roll-

spela sig till den.

Naturligtvis dr det hdr inte alla besvirjel-
ser som anvands och vad en magiker kan tinkas
kunna, utan endast de som kan vara limpliga f&r
dventyrare som rollpersonerna eller magiker som
ar fiender till dem.

Bland de formler som inte tagits med finns
det de som hindrar skdrden att sla fel, underlittar
barnafédande, tar bort fula irr, lockar fiskstim till
niten, lagar sénderslagna krukor, far folk att dlska
eller hata varandra och sé vidare. Vill en spelare
kasta en san hir formel sd anvinder man reglerna
f6r improviserad magi, se ovan.

MAGICA COMMUNIS.
(ALLMAN MAGI)

Armorum. (Rustning)

Rdckvidd: o. Tid: 1 timme.

Svdrighetsgrad: 1

Okar ens Férsvar med 1-6 (sl3 en tirning). Tacker
alla triffomraden. Man kan inte ldgga flera Armo-
rum pd varandra.

Caecus. (Osynlighet)

Rdckvidd: o. Tid: 1-6 timmar.
Svdrighetsgrad: 2
Kastas pa en person eller ett féremal. Om objektet
ar en personsablirallaklider och féremél han bar
pa sig ndr formeln kastas ocksé osynliga. Tar man
upp ett féremal nar man 4r osynlig sa forblir det
synligt. Tappar man ett osynligt féremal sa f&rblir
det osynligt.

Om man dr osynligien strid sd kan man ligga
pa +2 pasitt attackslag (i ndrstrid, ej med avstands-
vapen), och +2 pa sitt Férsvar.

Cena. (Madltid)

Rdickvidd: 10 m. Tid: —

Svdrighetsgrad: 2

Magikern skapar en mailtid for fyra personer till
synes ur »tomma intet«. Maten (samt vin och 6I)
smakar gott och dr ndrande.

Delibitare. (Forsvaga)

Rdckvidd: 10 m. Tid: 1-6 timmar.

Svdrighetsgrad: 1

Sanker tillfdlligt vardet pa Styrka med 1-6 (sla 1T6).

Om virdet blir noll eller ligre sa férlorar den
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person som utsitts for formeln medvetandet. Han
vaknar ndr besvirjelsen slutar verka.

Dephrehendere Magica. (Upptdcka magi)

Rdckvidd: 10 meters radie. Tid: Konc.

Svdrighetsgrad: 1

Med hjilp av den hir besvirjelsen kan magikern
upptidcka andra magiker, magiska féremal, aktiva
formler och liknande inom synhaéll (och inom 10
meter). Magikern »ser« Manan som ett svagt, blatt
sken.

Dispellerum. (Upphdva magi)

Rdckvidd: 10 m. Tid: -

Svdrighetsgrad: den aktuella besvrjelsens svdrighetsgrad
+2

Upphiver aktiva formler. Om man villupphdvaen
formel som »drivs« av en annan magiker under
koncentration, sa blir svirighetsgraden den aktu-
ella besvdrjelsens svarighetsgrad +2.

Formae. (Skepnad)

Rdckvidd: 10 m. Tid: Konc.

Svdrighetsgrad: 1

Magikern skapar en illusion av en varelse, som max
ar lika stor som en manniska. Illusionen ser ut som
magikernvill,och kan ga,rérasig,talaochsavidare.
[llusionen kan inte skada nagon, och férsvinner sa
fort magikern slutar att koncentrera sig.

Lux. (Ljus)

Rickvidd: 10 m. Tid: 1 timme.

Svdrighetsgrad: 1

Kastar man den hir besvirjelsen pa ett mindre
féremal, (som en svirdsklinga, anden pa en stav,
ett mynt eller liknande) sa lyser det med samma
styrka som ett vaxljus eller en oljelampa.

Lux Aeternus.* (Evigt ljus)

Rdickvidd: 10 m. Tid: Permanent.

Svdrighetsgrad: 2

Fungerar likadant som Lux (se ovan), men ljuset
ir permanent. En Dispellerum ricker inte for att
upphiva effekten, utan endast den magiker som
har lagt fértrollningen kan upphiva den.

Medicus Morbus. (Bota sjukdom)

Rdckvidd: 10 m. Tid: —
Svdrighetsgrad: 2

Botar alla normala sjukdomar. Liker dock inte
skador som man fatt under sjukdomsférloppet.
Till det behdver man en Medicus Vulnus.

Medicus Vulnus. (Hela skador)

Rdckvidd: 10 m. Tid: —

Svdrighetsgrad: 2

Helar 1-6 KP, stoppar alla blédningar, fir sar och
benbrott att lika ihop med mera. Man kan dock
inte fa avhuggna armar och ben att lika ihop igen,
utan bara lika sjdlva saret.

Oraculum* (Siare)

Rdckvidd: o m. Tid: Konc.

Svdrighetsgrad: 2

Magikern sitter sig i kontakt med andevirlden
och binder en varelse dirifrdn som maste svara
pa tre fragor om forntid, nutid och framtid innan
den slidpps fri. Hilften av svaren dr sanna.

Oratum Animus. (Telepati)

Rdickvidd: 1000 m. Tid: Konc.

Svdrighetsgrad: se nedan

Magikern kan skicka ett tankemeddelande till en
annan person, eller lyssna pa andras tankar. Sva-
righetsgraden dr 2. Om den andre dr medveten
om att han ir avlyssnad sa slar denna person ett
omodifierat Narvaroslag for att hindra magi-
kern.

Porta Spatium.* (Portal)

Rdckvidd: 1 dagsmarsch. Tid. 1-6 minuter.
Svdrighetsgrad: 3

Magikern Sppnar en port i luften till en plats som
han har studerat noga for det hir syftet i minst en
timme. Ndr magikern sjilv har passerat igenom
porten si forsvinner den.

Remedum. (Motgift)

Rdickvidd: o m. Tid. —

Svdrighetsgrad: 2

Upphiver effekten avalla kinda gifter. Liker dock
inte skador som redan hunnit uppkomma. Till det
behdver man en Medicus Vulnus.

Sera Magicus. (Magiskt lds)

Rdckvidd: 10 m. Tid: Permanent.

Svdrighetsgrad: 1

Laser en dorr, kista eller liknande si att den inte
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gar att dyrka upp eller 6ppna med nyckel tills man
kastar en Dispellerum pa den. Den magiker som
har kastat formeln kan dock upphéva den nir-
sombhelst.

Somnus Subitarius. (Plotslig somn)

Rdickvidd: 10 m. Tid: 1-6 timmar.

Svdrighetsgrad: 1

Forsinker en person i en magisk sémn fran vilken
han inte kan vickas pa upp till 6 timmar, férut-
satt att ingen kastar en Dispellerum pa honom. Den
magiker som har kastat besvirjelsen kan dock
upphiva den nir som helst.

MAGICA IGNITUS. (ELDMAGI)

Accendere. (EId)

Rdickvidd: 10 m. Tid: —

Svdrighetsgrad: 1

Tédnder en centimeterhdg laga om man kastar den
pa ett brinnbart féremal.

Fovere. (Virme)

Rdickvidd: 10 m. Tid: Konc.

Svdrighetsgrad: 1

Viarmer upp ett metallféremal, som man koncen-
trerar sig pa, upp till kokpunkten (100 grader). Det
kan vara en kittel med soppa eller motstandarens
rustning. Han fér i sa fall dra av 1T6 i skada varje
stridsrunda han utsitts for hettan. Det tar dock
1-6 stridsrundor for att virma upp en rustning till
den temperatur som krivs for att den som driden

skadas.

Frigus Repugnantia. (Motstd kyla)

Rdckvidd: o m. Tid: 1 timme.

Svdrighetsgrad: 1

Magikern kastar formeln pa sig sjdlv, eller pa en
annan person. Om man blir utsatt f&r kraftig kyla
under den tid formeln ir aktiv sd drar man av 1T6
fran skadan.

Fulguralis* (Blixt)

Riickvidd: 100 m. Tid: —

Svdrighetsgrad: 3

Magikern kallar ner en blixt frdn himlen som slar
ner dir han 6nskar. Alla som star inom 5 meters
radie fran nedslagsplatsen far dra av 2T6 i skada

fran sin totala kp, oberoende om de bdr rustning
eller ej. Kan bara anviandas utomhus.

Ignis Draconus.* (Drakeld)

Rdckvidd: 10 m. Tid: -

Svdrighetsgrad: 3

Magikern kastar den hir besvirjelsen pa en stav,
ettsvardeller ettliknande féremal. Nar mansedan
pekar med féremalet och uttalar ett kodord (som
magikern bestimmer vad det ir), sa slar det ut en
eldsflamma frdn det som ger 2T6 i skada.

Den magiska attacken fungerar som vilken
attack som helst (anvind fardigheten Narstrid),
och den som utsitts for den anvander sitt vanliga
Forsvar. Nar foremalet val dr fortrollat sd innehaller
det 3 »laddningar«, sedan maste man kasta en ny
besvirjelse pa det.

Man kan attackera en gang per stridsrunda,
under nirstridsfasen, och vem som helst som kan
kodordet kan anvinda vapnet.

Ignis Globus. (Eldklot)

Rdckvidd: 50 m. Tid: —

Svdrighetsgrad: 2

Fran magikerns hand slungas ett eldklot som har
en diameter pa 30 cm. Triffar klotet sitt mal sa
exploderar det och orsakar 2T6 i skada. Magikern
behover inte sla for att triffa eftersom klotet gar
dit magikern vill, men den man kastar klotet mot
kan anvinda sitt vanliga Forsvar foér att undga
skadan, precis som vilken missilattack som helst.
Stillastiende mal, som dorrar eller paralyserade
personer, traffas automatiskt.

Ignis Murus. (Eldvdgg)

Rdckvidd: 10 m. Tid: Konc.

Svdrighetsgrad: 3

Magikern skapar en vigg aveld med maxmétten 10
m bred, 3 m hég och1m tjock. Magikern kan forma
den magiska elden hur han vill, till exempel i en
cirkel. Om nagon tar sig igenom elden sd far han
draaviTé6 i skada, oberoende om han bir rustning
eller ej.

Ignis Repugnantia. (Motstd eld)

Rdckvidd: o m. Tid: 1 timme.

Svdrighetsgrad: 2

Skyddar mot skada frdn eld och virme. Fungerar
pa samma sdtt som Frigus Repugnantia, se ovan.
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Praestringere. (Bldnda)

Rdckvidd: 10 m. Tid: 10 stridsrundor.

Svdrighetsgrad: 2

Magikern slungar ivig en ljusblixt som blindar en
person i 10 stridsrundor. Under den tiden sa far
han eller hon dra av -4 frdn alla attack- och for-
svarsslag. Kommer han ner pa noll sd kan han eller
hon inte agera alls.

Tenebrae. (Morker)

Rdckvidd: 10 m. Tid: 1-6 dygn.

Svdrighetsgrad: 1

Magikern skapar en cirkel av kompakt mérker
med en diameter pd max 10 m. Inom cirkeln
fungerar inga ljuskillor, varken naturliga eller
magiska.

MAGICA TERRAREM.
(JORDMAGI)

Acuere. (Skdrpa)

Rdckvidd: 10 m. Tid: 1 timme.

Svdrighetsgrad: 1

Ger eggen pa ett svird eller ndgot annat skarpt
vapen (som en yxa, dolk eller ett spjut) en magisk
skdrpa s att det ger ytterligare en 1T6 i skada. Ett
fortrollat kortsvird skulle alltsa ge 2T6 (+3 pa kort
avstand) i skada.

Commutare Simulacrum.* (Forstena)

Rdckvidd: o m. Tid: —

Svdrighetsgrad: 3

Férvandlar en person till sten. Offret blir en
»levande« staty, han kan fortfarande se, héra och
tinka och kan i teorin vara i det hir tillstdndet
hur linge som helst; han dldras inte alls. Formeln
kan kastas pd mdnniskor och andra intelligenta,
humanoida varelser (som max far vara lika stora
som vanliga médnniskor). Upphivs av en Dispelle-
rum.

Ferrugo Subitarius. (Plotslig rost)

Rdckvidd: 10 m. Tid: -

Svdrighetsgrad: 1

Fir ett mindre féremal (max 10 kg) av jirn eller
stal att rosta bort pa en stridsrunda. Kvar blir bara
ett rédbrunt pulver.

Gladius Lapis. (Stensvdrd)

Rdckvidd: o m. Tid: 1 timme

Svdrighetsgrad: 2

Magikern formar en ungefir1kg tung sten till ett
svard med +11i attack- och skademodifikation.

Harena Tempestas.* (Sandstorm)

Riickvidd: 100 m. Tid: Konc.

Svdrighetsgrad: 4

Magikern framkallar ett moln avsand och damm
med en diameter pd max 100 meter som totalt f&r-
blindar alla som hamnar i det (-4 pa alla attack-
och férsvarsslag).

Humus Fingere. (Forma jord)

Rdckvidd: 10 m. Tid: 1-6 minuter.

Svdrighetsgrad: 3

Magikern formar upp till 10 m? jord efter sin vilja,
till vilken form som helst; en vigg, en pelare, en
bro och sd vidare. Om konstruktionen ir instabil
sd rasar den nir fortrollningen upphdér. Det tar 1-
6 stridsrundor att forma jorden till 6nskad resul-
tat.

Humus In Lapis.* (Jord till sten)

Rdckvidd: 10 m. Tid: -

Svdrighetsgrad: 3

Férvandlar upp till 10 m? jord till sten. Kan anvin-
das for gora resultatet av besvirjelsen Humus
Fingere permanent, se ovan.

Humus Testari. (Jordens vittnesbord)

Rdckvidd: o m. Tid: Konc.

Svdrighetsgrad: 2

Magikern forsitter sig i trans och »ldser av« de
kinslointryck som olika dramatiska hindelser
har lagrat i jorden pa platsen. Magikern far hin-
delserna uppspelade for sin inre syn. Dock blir
bilderna oklarare ju lingre tid det har gatt sedan
den dramatiska episoden intriffade.

Lapis In Humus.* (Jord till sten)

Rdckvidd: 10 m. Tid: —
Svdrighetsgrad: 3
Férvandlar upp till 10 m? sten till jord.
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Pilum Harenae. (Sandspjut)

Rdckvidd: 10 m. Tid: -

Svdrighetsgrad: 2

Magikern tar upp en handfull sand som han
kastar mot sin motstindare. Sanden skjuts ivig
i en smal strale med hog hastighet och ger 1T6 i
skada om den triffar. Magikern behover inte sla
nagot attackslag for att traffa, men malet anvin-
der sitt vanliga Forsvar for att undvika atacken.

Reperire Metallum. (Upptdcka metall)

Rdckvidd: 10 m. Tid: Konc.

Svdrighetsgrad: 1

Magikern kinner om det finns nagra féremal av
metall eller en malmfyndighet inom 10 meters
radie (dven ner i marken).

Terrare Motus.* (Jordbdvning)

Rdickvidd: 100 m. Tid: 1-6 stridsrundor.

Svdrighetsgrad: 5

Magikern framkallar en begrinsad jordbavning
med en diameter pa upp till 100 meter. Sla en 1Té6.
RESULTATET BLIR:

1-3: Svaga konstruktioner stértar samman. Alla
som befinner sig inom omradet ramlar omkull
om de inte kan halla i sig i ndgonting stabilt.

4-5: Alla normala byggnader och andra konstruk-
tioner forstors. Alla som befinner sig inom det
drabbade omradet far dra av 116 i skada.

6: Alla byggnader och andra konstruktioner f&r-
stors, alla som befinner sig inom det drabbade
omradet far dra av 2T6 i skada.

Terram Visus. (Jordseende)

Rdckvidd: 10 m. Tid: Konc.

Svdrighetsgrad: 1

Magikern ser igenom upp till 10 meter sten eller
jord, samt material som tegel och liknande.

Vestigum. (Spdr)

Rdckvidd: 10 m. Tid: Konc.

Svdrighetsgrad: 1

Om nagon har gitt inom den senaste timmen pa
den plats dir magikern kastar besvirjelsen sa kan
magikern »se« den personen framfér sig med sin
inre syn. Om det har gatt lingre tid, dock hogst
ett dygn, sa ser magikern endast sjilva sparet dar
han gatt.

MAGICA AERAEM. (LUFTMAGI)

Augurari Tempestas. (Forutse vdder)

Rdckvidd: o m. Tid: -

Svdrighetsgrad: 1

Magikern fGrutser vidret pa platsen (fran dar
magikern befinner sig och en radie pa en mil) fér
de ndrmaste 1T6 dygnen.

Auram Purus. (Rena luft)

Rdckvidd: 100 m. Tid: —

Svdrighetsgrad: 1

Gor upp till 100 m?® férorenad eller forgiftad luft
andningsbar.

Cadere Mollire. (Mjukt fall)

Rdckvidd: 100 m. Tid: 10 stridsrundor.

Svdrighetsgrad: 1

Dimpar fallet pa en enda person eller varelse pa
upp till 200 kg, sd att han inte skadas, oberoende

hur langt han fallit.
Cedere In Auram* (Gd pd luft)

Rdckvidd: 100 m. Tid: 10 stridsrundor.

Svdrighetsgrad: 2

Magikern skapar en bro eller trappa av luft som ar
max 20 m lang, och stark nog att bira 10 personer.

Fugularis* (Blixt)
Rdckvidd: 100 m. Tid: —
Svdrighetsgrad: 3

Samma som i Magica Ignitus, se ovan.

Nebula. (Dimma)

Rdckvidd: 100 m. Tid: Konc.

Svdrighetsgrad: 3

Magikern framkallar en magisk dimma med max
100 m i diameter. Inom dimman sa fir man draav
—2pdallaattacker i narstrid. Sikten i dr endast 1 m,
och man kan inte se ut frain dimman.

Pendere.* (Sviva)

Rdckvidd: 100 m. Tid: Konc.

Svdrighetsgrad: 2

Magikern far ett féremal eller person (han sjilv,
t ex) pa max 200 kg att sviva med en hastighet pa
h&gst 10 m/stridsrunda.
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Pilum Ventus. (Vindspjut)

Rdckvidd: 10 m. Tid: -

Svdrighetsgrad: 1

Magikern framkallar en kraftig vindstét med
orkanstyrka som han riktar mot ett mal. "Malet”
anvander sitt vanliga Forsvar for att undvika att
skadas. Magikern beh&ver inte sla ett attackslag
for att triffa. Den som triffas far dra avi1T6iskada
fran sin totala kp.

Scutum Aurae. (Luftskold)

Rdckvidd: o m. Tid: 10 stridsrundor.

Svdrighetsgrad: 1

Magikernskapar en genomskinlig,skimrande skéld
av luft, som stoppar alla avstandsvapen. I narstrid
ger den +1 pa fGrsvaret, precis som f6r en normal
skold, och eftersom magikern inte haller i skélden
sd har han bada hinderna fria att géra nagot annat.

Spirare Subter Aquam. (Andas under vatten)
Rdckvidd: o m. Tid: 1 timme.

Svdrighetsgrad: 2

Magikern, eller den person han kastar formeln p3,
kan andas under vatten i en timme.

Ventus. (Vind)

Rdckvidd: 100 m. Tid: Konc.

Svdrighetsgrad: 1

Magikern framkallar en behaglig bris, vars rikt-
ning han kan styra. Den ar tillrackligt stark for att
driva en segelbat framat, eller att bldsa ut en fackla
eller en oljelampa.

MAGICA AQUAEM.
(VATTENMAGI)

Aprerire Aquam. (Finna vatten)

Rdckvidd: 1000 m. Tid: Konc.

Svdrighetsgrad: 1

Magikern kidnner riktningen till brunnar, killor
med mera, inom en radie pa 1000 m.

Aquam Purus. (Rena vatten)

Rdckvidd: 10 m. Tid: —

Svdrighetsgrad: 1

Forvandlar upp till 100 liter férorenat och forgif-
tat vatten till friskt dricksvatten. Gor saltvatten
till sStvatten.

Aridus* (Uttorka)

Radckvidd: 10 m. Tid: —

Svdrighetsgrad: 3

Torkar ut allt vatten pa en levande varelse som
max vager 200 kg. (Varelser med stérre massa far
3T6iskada.) Kvar blir bara den mumifierade krop-
pen.

Creare Aquam. (Skapa vatten)

Rdickvidd: 10 m. Tid: —

Svdrighetsgrad: 1

Magikern skapar upp till 10 liter vatten ur »tomma
intet«.

Dephrehendere Veneum. (Upptdcka gift)
Rdickvidd: 10 m. Tid: —

Svdrighetsgrad: 1

Kastar magikern den hir besvirjelsen pa en for-
giftad vitska sa ger den ifran sig ett svagt, rédak-
tigt skimmer under en minut.

Frigus. (Frysa)

Radckvidd: 10 m. Tid: —

Svdrighetsgrad: 1

Magikern fryser upp till 100 liter vatten (eller en
annan frysbar vitska) till is. Fungerar endast pa
rena vitskor, inte pa det vatten som till exempel
finns i mdnniskokroppen.

Frigus Tempestas.* (Isstorm)

Rdickvidd: 10 m. Tid: —

Svdrighetsgrad: 2

Magikern skjuter ivdg en strale ispartiklar fran
sin hand som triffar sitt mal med fruktansvird
kraft. »Malet« anvander sitt vanliga Férsvar. Magi-
kern behover inte sla ett attackslag for att traffa
motstandaren. Ispartiklarna ger 2T6 i skada pa den
som traffas.

Gladius Frigus. (Issvdrd)

Rdckvidd: o m. Tid: 1 timme.

Svdrighetsgrad: 2

I magikerns hand skapas ett magiskt svird av is
med +1 i attack- och skademodifikation. Efter 1
timme uppl&ses vapnet.

Megere* (Drdnka)

Riickvidd: 10 m. Tid: —
Svdrighetsgrad: 3
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Fyller lungorna pa en person med vatten, och om
inte nagon kastar en Spirare Subter Aquam pa den
olycklige inom 3 stridsrundor sd drunknar han
pa torra land. Fungerar endast pd méanniskor och
andra humanoida varelser.

Nebula. (Dimma)

Rdckvidd: 100 m. Tid: Konc.
Svdrighetsgrad: 3

Samma som i Magica Aeraem.

Pluvia. (Regn)

Riickvidd: 500 m. Tid: Konc.

Svdrighetsgrad: 3

Magikern framkallar ett vanligt regnvider med
en maximal diameter pa 1 km. Fungerar naturligt-
vis endast utomhus.

Spirare Subter Aquam. (Andas under vatten)
Rdckvidd: o m. Tid: 1 timme.
Svdrighetsgrad: 2

Samma som i Magica Aeraem.

Tempestas Nixus.* (Snostorm)

Rickvidd: 500 m. Tid: Konc.

Svdrighetsgrad: 3

Magikern framkallar ett kraftigt sndoviader med
en maximal diameter pa 1 km. Inom ovidret far
alla dra av -2 frin alla stridsfardigheter. Storre
»mekaniska« konstruktioner, som katapulter,
karvar ihop. Det blir svart att forflytta sig, hdstar
kan inte galoppera eller trava, vagnar kor fast och
sa vidare. Fungerar naturligtvis endast utomhus.

MAGICA DIABOLUS.
(SVART MAGI)

Animare Mortus.* (Animera doda)

Rdickvidd: o m. Tid: —

Svdrighetsgrad: 3

Magikern kastar formeln pa ett lik eller ett skelett
somfar»liv,detvillsigadetkanrorasigochutféra
magikerns befallningar. Levande déda anvinds
ofta av onda magiker som vakter. De saknar sjdl
och egen vilja. Ett lik som animeras fortsitter att
ruttna (och lukta!) tills bara skelettet aterstar.

Excitare Mortus.* (Uppvdcka dida
pp

Rdckvidd: o m. Tid: —

Svdrighetsgrad: 4

Magikern ateruppvicker en person som varit déd
i hogst ett dygn. For att sedan hela den skada eller
sjukdom som orsakade déden behovs sedan en
Medicus Morbus eller en Medicus Vulnus, annars dér
den dteruppvickte igen efter en timme. Det hdr dr
den av kyrkan mest férbjudna besvirjelsen (dven
om det hint att goda, heliga min, som ett tecken
pa gudomlig nad, har vickt déda till liv).

Exsecratio.* (Forbannelse)

Rdckvidd: 1 dagsmarsch. Tid: —

Svdrighetsgrad: 3

Magikern uttalar en klart definierad férbannelse
6ver en person. Férbannelsen kan bara skada per-
sonen indirekt, till exempel »Ma din forstfédde
son drdpa digl« eller »Ma dina grédor f6rtvinar,
din boskap d6, och dina brunnar f&rgiftas.
Endast den magiker som uttala férbannelsen
kan upphiva den, en Dispellerum hjilper inte. En
del sdger dock att en dngel eller en demon kan
upphiva en férbannelse, men det har inte kunnat
bekriftas.

In Servitiutem Redigere. (Forslava)

Rdickvidd: 10 m. Tid: 1-6 timmar.

Svdrighetsgrad: 2
Magikernkastardenhirbesvirjelsenpidenperson,
som sedan utfér magikerns alla order (utom att ta
livet av sig) under 1-6 timmar. Fungerar endast pa
intelligenta, humanoida varelser.

Moderatio Deamonus.* (Kontrollera demon)

Rdckvidd: 10 m. Tid: -

Svdrighetsgrad: 3

Magikern kastar besvirjelsen pa en demon, eller
en annan av helvetets varelser. I ritualen s& fangar
magikern demonens »sjil«, Kesh, och binder den i
ett féremal, vanligen en sten. Sedan maste demo-
nen lydadensom dger dess Kesh och kan inte skada
honom genom en direkt handling. Skulle demo-
nen indirekt, genom ombud, déda magikern och
pasasett fatillbaka sin Kesh (ndgon méste frivilligt
ge den till demonen) sd dr den fri.

Moderatio Mortus.* (Kontollera odod)

Rickvidd: 10 m. Tid: 1-6 timmar.
Svdrighetsgrad: 2
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Magikern kastar besvirjelsen pa en odéd varelse
(till exempel en vilnad, ande eller vampyr) som
sedan utfér magikerns alla order (utom att skada
sig sjdlv) under 1-6 timmar.

Morbus. (Sjukdom)

Rdckvidd: o m. Tid: —

Svdrighetsgrad: 1

Magikern slar en person med pesten. Om ingen
kaster en Medicus Morbus pa den olycklige inom ett
dygn sa dor han under svéra plagor.

Nocere. (Skada)

Rdickvidd: o m. Tid: —

Svdrighetsgrad: 1

Den magikern vidrér far ett djupt, blédande sar
(iIT6+11iskada), liknande ett frin ett svirdshugg.

Porta Diabolus.* (Demonport
p

Rdickvidd: 10 m. Tid: Konc.

Svdrighetsgrad: 3

Magikern skapar en skimrande portal i luften.
Genom den kan man passera till eller fran helve-
tet. Efter ett kort 6gonblick kommer en demon
(magikernsspegelvarelseihelvetet),ellerenannan
fruktansvird varelse, genom portalen. Demonen
har en egen, fri vilja och lyckas inte magikern
omedelbart binda den till sin vilja med en Mode-

ratio Deamonus sa anfaller den troligen allting som
finns i nirheten, magikern inkluderad.

Om demonen ir intelligent nog sa finns det
dock en chans att magikern kan 6vertyga den om
att de har gemensamma intressen, och att den kan
tjana pa att tillfdlligtvis samarbeta med honom
(till exempel genom att erbjuda den ett storre
antal dédliga att festa pa). Demonen har dock mer
att vinna pd att déda sin minskliga spegelvarelse,
eftersom den da fritt kan passera mellan de bada
virldarna.

Tenebrae Videreio. (Morkersyn)

Rdckvidd: o m. Tid: 1-6 timmar.

Svdrighetsgrad: 1

Magikern, eller den personen han kastar besvar-
jelsen pd, kanunderi-6 timmar se likabraimérker
som i dagsljus.

Terror. (Skrdck)

Rdckvidd: 10 m. Tid: 1-6 minuter.

Svdrighetsgrad: 1

Den som utsitts for den hir besvirjelsen grips av
en fruktansvird skriack. Under den tid formeln dr
aktivkan han barafly i panik, eller, om inte flykt ar
md&jlig av ndgon anledning, bara ligga pa marken
och skaka.

Jordmagikern Gargan frén
norra Calanor.

Det hdr var en sammanfattning av allt du behover i regelvdg for att spela Saga. I grundboken hittar du information om
spelvdrlden, utrustning, exempel pd magiska foremdl, ett bestiarium, fler kartor, en hel stad; Selinor, dventyr och mycket mer!
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STYRKA | STYRKEBONUS | PYp— ROLLPERSONSFORMULAR
| |
I |
I |
INTELLIGENS UTBILDNING KUNSKAP
+ = namn:
spelare:
SINNEN PSYKE NARVARO
+ . dlder: kon: social nivd:
utseende:
GAVAN ARS ARCANA MAGI
fordelar:
TOTAL KROPPSPOANG : nackde[ar;
2-10123456 789101 121314 15 16
personlighet:
fardighet rel. egenskap | egenskap/nivd | vapen/skold | totalt
Forsvar Motorik J =
Nirstrid Styrka / motivation:
Bagskytte | Motorik /
Kastvapen | Motorik / bakgrund:
/
/
/
y kontakt:
/ citat:
/ hemlighet:
/
/
utrustning:
/
/
/
/
/ va, ing:
pen & rustning:
/
/
HJALTEPOANG ERFARENHETSPOANG
' resurser:

S

TRAFFOMRADE 1T20 RUSTNINGSMOD. KROPPSPOANG

SKISS AV ROLLPERSONEN

1-2  vinster ben P 13715

3-4 hogerben

5-12 kropp

13-15 vdnster arm 5-12

16-18 hoger arm

19-20 huvud

Skold:




