aktare68



Drakar och Demoner Trudvang : Husregler

21 juni 2009

Dessa husregler anvands till Drakar och Demoner Trudvang.

1 Kroppspoing

Man far lagsta mojliga utfall men far kopa upp till 5 extra for 5 fardighetspoéng
styck.

2 Silvermynt

Man far kopa 5 sm per fardighetspoing.

3 Raud

Min borjar med 3 Raud och kvinnor med 4. Man kan képa extra/sélja de man
har for 20 FP styck.

4 Grundegenskaper

Man far vélja vilka positiva och negativa som dr mojliga for rasen. De ska dock
summera till 2. Raser far modifikationer pa sina grundegenskaper enligt tabell
1. Man far alla modifikationer som hor till respektive grundegenskap ocksa.
Dvs Illmalaina och Dyfer far en Raud extra och Graehjon och Gardsrese far en
Raud mindre. Korpikalla képer SMI-baserade fardigheter fér ett poédng mindre
per niva.

5 Erfarenhet

Man viljer hur gammal och erfaren en rollperson ska vara: ung, mogen, medelalders
eller gammal. I tabell 2 star det hur manga FP man far och vilka grundegen-
skapsmodifikationer man far pa grund av aldern. Grundegenskapsmodifikation-
erna giller inte kostnad for fardigheter. I tabell 3 star det hur manga ar man
kan vara beroende pa ras och erfarenhetsgrad.



Tabell 3: Alders intervall

Ras Folkslag STY | FYS | SMI | INT | PSY | SPI | KAR
4Manniska | Stormléndare 0 0 0 0 0 0 0
Mittlandare 0 0 0 0 0 0 0
Virann 0 0 0 0 0 0 0
Vildfolk 0 +1 0 -1 0 0 0
3Dviarg Borjornikka +1 0 -1 0 0 0 0
Buratja 0 +1 0 0 0 -1 0
Zvorda +1 0 -1 0 0 0 0
2A1f Illmalaina -1 0 0 0 0 0 +1
Korpikalla 0 0 +1 0 0 -1 0
3Halvtroll Byting 0 0 +1 -1 +1 0 0
Graehjon +1 +1 0 -1 0 0 -1
Gardsrese +2 +1 0 -2 0 0 -1
2Halvalf Dyfer -1 0 0 0 0 0 +1
Barkboling 0 0 +1 0 0 -1 0
Tabell 1: Rasers grundegenskaper
Erfarenhet | Fardighetspodng | STY | FYS | SMI | INT | PSY | SPI | KAR
Ung 175 0 0 +1 0 0 0 0
Mogen 250 0 0 0 0 0 0 0
Medelalders 325 -1 0 -1 0 +1 +1 0
Gammal 400 -2 -1 -2 0 +2 | +2 0
Tabell 2: Grundléggande erfarenhet
Ras/grupp Ung | Mogen | Medelalders | Gammal
Ménniska, kvinna 16-22 | 23-40 41-55 56-75
Ménniska, man 16-22 | 23-35 36-47 48-60
Osttron, kvinna 20-30 | 31-55 56-75 76-100
Osttron, man 18-26 | 27-50 51-65 66-85
Tronléndare, kvinna | 21-35 | 36-90 91-135 136-175
Tronldndare, man 18-30 | 31-80 81-105 106-140
Alf, kvinna 26-40 | 41-100 101-150 151-200
Alf, man 21-35 | 36-90 91-135 136-175
Dvirg 21-30 | 31-45 46-70 71-100
Halvtroll, kvinna 16-23 | 24-34 35-45 46-55
Halvtroll, man 13-20 | 21-30 31-40 41-50
Halvalf, kvinna 21-30 | 31-45 46-70 71-100
Halvalf, man 16-22 | 23-40 46-60 61-80




KP Vikt i KG Léngd i cm
Ras Folkslag Kén | Min | Max | Min | Medel | Max | Min | Medel | Max | Forfl.
8Minniska | Stormldndare | K 22 27 45 65 95 155 170 195 10
Stormléndare | M 25 30 65 85 125 | 165 185 225 10
Mittlandare K 22 27 40 56 85 145 162 185 10
Mittlandare M 25 30 55 73 115 | 155 175 215 10
Virann K 22 27 40 60 90 150 165 190 10
Virann M 25 30 60 78 120 | 160 180 220 10
Vildfolk K 22 27 45 65 95 155 170 195 10
Vildfolk M 25 30 65 85 125 | 165 185 225 10
3Dviarg Borjornikka M 26 31 50 75 100 65 90 120 7
Buratja M 24 29 40 60 80 70 100 130 7
Zvorda M 30 35 70 100 130 | 100 130 150 5
4Alf Illmalaina K 19 24 35 44 60 135 165 185 12
Illmalaina M 23 28 40 50 65 145 170 190 12
Korpikalla K 19 24 40 50 65 135 167 185 12
Korpikalla M 23 28 45 56 70 145 172 190 12
6Halvtroll Byting K 20 25 40 52 65 120 150 180 9
Byting M 24 29 40 60 80 130 160 190 9
Graehjon K 23 28 60 81 110 | 160 180 220 9
Graehjon M 27 32 70 90 120 | 170 190 225 9
Gardsrese K 27 32 80 120 160 | 160 200 250 9
Gardsrese M 30 35 100 145 180 | 180 220 260 9
4Halvalf Dyfer K 21 26 40 50 65 150 165 185 11
Dyfer M 24 29 45 60 75 160 175 200 11
Barkboling K 21 26 40 55 70 150 165 185 11
Barkboling M 24 29 50 65 80 160 175 200 11

6 KP, lingd, vikt och forflyttning

I tabell 4 star det min och max KP per ras. Det star ocksa min, max och medel
pa vikt och lingd for olika raser. Det star ocksa hur stor forflyttning rasen har.

Tabell 4: Rasers egenskaper

7 Fordelar och nackdelar

Fordelar och nackdelar ska man vélja som passar ens karaktdr. Man far FP for

nackdelar och far betala FP for fordelar.




7.1 Generella fordelar och nackdelar
7.1.1 Fordelar

Arvegods Rollpersonen har ett litet/stort arv att se fram emot. FP 5-50.

Inflytelserik vin Rollpersonen har en inflytelserik vin. Antalet fardighetspoéng
avgors av vannens méktighet och hur néra vanner de &r. Kan vara mellan 5-50
FP.

Sjatte sinne Rollpersonen har formagan att kinna pa sig nér fara nalkas.
Detta kan dven innefatta sanndréommar. Kostar 10-20 FP beroende pa utformn-
ing.

God horsel Rollpersonen har exceptionellt god horsel. Detta manifesteras
bla i att man far +2 pa lyssna per 5 FP (upp till 15 FP) man spenderar pa
denna fordel. Kan &ven innebéra nackdelar tex vid hoga sméllar som kan orsaka
smérta.

God syn Rollpersonen har exceptionellt god syn. Detta manifesteras bla i att
man far +2 pa att uppticka saker pa langt hall per 5 FP (upp till 15 FP) man
spenderar pa denna fordel.

Ho6g smiirttréskel Rollpersonen tal mycket smiérta. Detta gor att han/hon
uthérdar tortyr och massiva skador béttre. Rollpersonen far +2/5FP pa situations-
slaget vid massiv skada. Upp till 15 FP kan spenderas pa denna fordel.

Vinsterhint Rollpersonen far 43 stridspoiing om han/hon slass med vapen
och skéld mot nagon hégerhént med vapen och skold. Kostar 5 FP.

Dubbelhént Rollpersonen kan slass som vinsterhédnt (se ovan). Dessutom
kan han obehindrat anvénda hogerhanden som huvudhand. Kostar 10 FP.

7.1.2 Nackdelar

Lag smirttroskel Rollpersonen tal lite smérta. Detta gor att han/hon uthirdar
tortyr och massiva skador simre. Rollpersonen far -2/5FP pa situations-slaget
vid massiv skada. Man kan fa upp till 15 FP fran denna nackdel.

Dalig horsel Rollpersonen har exceptionellt dalig horsel. Detta manifesteras
bla i att man far -2 pa lyssna per 5 FP (upp till 15 FP) man vill ha fér denna
fordel.

Dalig syn Rollpersonen har exceptionellt dalig syn. Detta manifesteras bla i
att man far -2 pa att upptéicka saker pa langt hall per 5 FP (upp till 15 FP)
man vill ha for denna férdel.



Ras | STY | FYS | SMI | KAR | KP | Forfl. | Nat. skydd | SH | Skada | FP
Bjorn | +4 | 42 | 0 1 |45 | 15 2 3 | 1T10(8-10) | 25
Skoll | +2 | +1 | +2 | -2 | 30 | 20 2 4 [ 1T10(9-10) | 20

Tabell 5: Hamnskiftartabellen

Trollsgon Rollpersonen har gula 6gon och betraktas dérfér som om han/hon
har trollblod i adrorna. Detta gor att han oftast tas emot daligt. 10 FP.

Fiende Rollpersonen har en fiende. Antalet firdighetspoing avgors av fien-
dens méktighet och fiendskapens natur. Kan vara mellan 5-50 FP.

Chevaleresk Rollpersonen kan aldrig lamna en person av det motsatta konet
i sticket. Undantaget ar tralar. 10 FP.

Hat Rollpersonen hatar en viss foreteelse och kan knappt hindra sig fran att
ga till attack nér den dyker upp. FP efter foreteelse och svarighet att kontrollera
sig. 5-25 FP.

Fobi Rollpersonen ar radd for en viss foreteelse och kan eventuellt inte ndrma
sig den eller far tom skréickpoédng av den. FP efter féreteelse och svarighetsgrad.
5-25 FP.

Drogberoende Rollpersonen ér beroende av alkohol eller annan drog. FP
efter svarighetsgrad pa beroendet, svarighet att halla sig da tillgang finns,
svarighet att fa tag pa drogen samt vad som hinder om rollpersonen inte far i
sig drogen. 5-25 FP

Mardrémmar Rollpersonen lider av valdigt skrimmande mardrommar. Det
dr 1/(5 FP) i risk varje natt att rollpersonen vaknar upp med 1T5 skrickpoiing.
5-15 FP

7.2 Stormlindska fordelar och nackdelar
7.2.1 Fordelar

Hamnskiftare Rollpersonen kan skifta hamn till skoll eller bjérn en gang i
manaden. Forvandlingen haller i sig upp till ett dygn. Rollpersonen behaller
INT, PSY och SPI, men far i 6vrigt egenskaper enligt tabell 5.

Fornittling En av rollpersonens forfider var en av de stora fornlegenderna
i Osthem. Detta gor att han tas emot vil pa de flesta hall i Osthem men kan
dven innebéra nackdelar da folk kan ha olika uppfattning om denna fornéttling.




Vanliga fordelar kan vara +1 i KAR och +3 pa overtala o.d. Kostar 5-20 FP
beroende pa hur stor fordel och hur stor utbredning fordelen har.

7.2.2 Nackdelar

Minniskoblotare Rollpersonen maste blota minst en person i manaden an-
nars drabbas han/hon av gudarnas vrede. Atminstone tror rollpersonen det.
Detta kan dels vicka anst6t hos folk och dessutom vicka blotresar. 30 FP.

7.3 Mittlandska fordelar och nackdelar
7.3.1 Fordelar

Hjaltar i slikten Rollpersonen har en eller flera stora hjéltar i slikten. Detta
gor att han tas emot vél pa de flesta hall i Mittland. Vanliga fordelar kan vara
+1 1 KAR och +3 pa 6vertala o.d. men beror pa hur stora hjéltarna dr. Kostar
5-25 FP beroende pa hur stor férdel och hur stor utbredning férdelen har.

Osttron Rollpersonen har tronléindskt och didrmed alfiskt blod i sig. Rollper-
sonen aldras enligt kolumnen Osttron. Vanligast bland folk fran Majnjord omradet.
10 FP.

7.3.2 Nackdelar

Viddernas son/dotter Rollpersonen dr uppviixt pa slidtterna och kan inte
hantera mycket folk och stdder. Typiskt klarar han 4+PSY dagar innan han far
-1 pa alla fardigheter per dag. 10-20 FP.

Harmynt Rollpersonen dr harmynt och betraktas déirfor som feg. Han/hon
maste stindigt bevisa sin duglighet. 10 FP.

7.4 Vastermarkiska fordelar och nackdelar
7.4.1 Fordelar

Deargtaja Rollpersonen ér fran Tronland och &r en s.k. blodbérare. Rollper-
sonen har mycket alfiskt blod i sig och kan bli en skoldvéktare. Rollpersonen
aldras enligt kolumnen Tronléndare. 15 FP.

7.4.2 Nackdelar

Trolléron Rollpersonen har utstaende 6ron och betraktas dérfér som om
han/hon har trollblod i adrorna. Detta gor att han oftast tas emot daligt i
Vastermark. 5 FP.



Grupp Alder [ STY [ SMI | INT | KP | Forfl. | Skydd | SH Skada Strid | FP

Ung 51-100 +1 +4 | 42 | 36 38 3 4 | 1T10(9-10) 10 25

Mogen 101-200 | +2 +3 | +2 | 40 38 3 4 | 1T10(9-10) 13 50
Medelalders | 201-300 | +1 | +3 | +2 | 40 33 3 4 | 1T10(9-10) | 16 -
Gammal 301-400 0 +3 | +3 | 40 25 3 4 | 1T10(9-10) 19 -

7.5 Dvirgiska fordelar och nackdelar

7.5.1 Fordelar

Tabell 6: Vargviktartabellen

Stenson Rollpersonen har granitfirgad hud. Om rollpersonen &r naken dr han
svar att uppticka mot bergsbakgrund. Detta ger +5 pa gomma sig. 5 FP

Eldfédd Rollpersonen &ar uppfodd bredvid en logeugn och har vant sig vid eld
och hetta. Rollpersonen tar bara halv skada av eld och hetta. 10 FP

7.5.2 Nackdelar

Utstott  Rollpersonen dr utstott fran dvirgsamhillet for ett brott han begatt.
Man far 1FP per 5 ar som éar kvar till brottet dr sonat. Detta giller upp till 50

ar vilket &r lika med livstids utstotning.

7.6 Alfiska fordelar och nackdelar

7.6.1 Fordelar

Utvald Rollpersonen far en gudagava. 10 FP

7.6.2 Nackdelar

Forskjuten Rollpersonen ér forskjuten fran alfsamhillet for ett brott han
begatt. Forskjutningen giller livstid. 10 FP

7.7 Korpikalla férdelar och nackdelar

7.7.1 Fordelar

Vargviktare Rollpersonen &r vargviktare och har ett blodsforbund med sin
varg. Se tabell aktarevargviktare for vargens egenskaper. Vargen far vilja en
fordjupning per passerad aldersgrupp (inklusive den den #r i) fran bett, klor,

Naturlig strid och Flockjakt. Se Hlogr fér mer information.




Enhandsvapen Tvahandsvapen
Sty | Latt | Medeltungt | Tungt | Léatt | Medeltungt | Tungt
+6 | 1h 1h 1h 1h 1h 1h
+5 | 1h 1h 1h 1h 1h 2h
+4 | 1h 1h 1h 1h 1h 2h
+3 | 1h 1h 1h 1h 2h 2h
+2 | 1h 1h 1h 1h 2h 2h
+1 1h 1h 1h 1h 2h 2h
0 1h 1h 2h 1h 2h 2h
-1 1h 1h 2h 2h 2h 2h
-2 1h 2h 2h 2h 2h -
-3 1h 2h 2h 2h 2h -
-4 2h 2h - 2h - -
-5 2h 2h - 2h - -
-6 2h - - - - -
7 - N N N - N

Tabell 7: Vapens sty-beroende

7.8 Halvalfiska fordelar och nackdelar
7.8.1 Fordelar

Utvald Rollpersonen far en gudagava. 20 FP

7.9 Halvtrolls fordelar och nackdelar
7.9.1 Nackdelar

Halvtroll Halvtroll tas ofta emot daligt. Déarfor far de 10 FP for nackdelen
att vara halvtroll.

8 Vapens styrkeberoende

I tabell 7 kan man avldsa hur manga hénder en person med en viss styrkemodi-
fikation maste anvianda for att kunna anvinda ett visst vapen. Téank pa att det
ocksa maste finnas greppyta pa vapnet.

9 Barformaga
Dessa regler anvénds for hur mycket rollpersonerna kan bidra med sig. Rust-

ningar man har pa sig riknas inte da de ticks av reglerna i Trudvangs stigar.
Man far ocksa rikna bort tva enhandsfattade vape/skéld eller ett tvahandsfattat



Sty | Obelastad | Létt belastad | Normalt belastad | Tungt belastad
+9 14 44 85 170
+8 13 42 80 160
+7 12 40 75 150
+6 11 38 70 140
+5 10 35 65 130
+4 9 32 60 120
+3 8 29 55 110
+2 7 26 50 100
+1 6 23 45 90
0 5 20 40 80
-1 4 17 35 70
-2 3 14 30 60
-3 2 11 25 50
-4 1 8 20 40
-5 0 5 15 30
-6 0 2 10 20
-7 0 0 5 10

Tabell 8: Belastningsgrad, anges i procent av vikt

vapen. I Ovrigt rdknar man samman alla kilo rollpersonen bér och kollar i
tabellerna nedan vad man far fér modifikationer.

9.1 Otymplighet

Vissa foremal ar otympligare och riknas som att de viger mer. Ett otympligt
foremal raknas som dubbel vikt. Ett obdrbart foremal rdknas som tripplad vikt.
Exempel pa otympliga foremal ar kirl, kaggar, sadel, ravaror, rustning man
inte ar klddd i, doda djur och stockar. Exempel pa obérbara foremal &r halm-
madrasser, bohag och akdon.

9.2 Belastningsgrad

Vilken belastning en person har avgérs av personens styrka och kroppsvikt enligt
tabell 8, dvérgar far dubbla sin vikt nér belastningsgrad avgors.

9.3 Belastningseffekter

I tabell 9 kan man avlisa vilka effekter det far att vara belastad.

Bada situationsslagen modifieras av styrkan. Misslyckas situationsslaget for
vandring sa halveras strickan man orkar firdas den dagen. Dessutom far man
-5 pa alla FV och situationsslag den dagen. Den som misslyckas med situation-
sslaget for strid forlorar differensen x 2 stridspoédng den rundan.

10



Vandring per dag Strid
Belastningsgrad Situationsslag Situationsslag | Initiativimod | Forflyttning
Obelastad - - 0 -
Latt belastad 20 12 +2 -
Normalt belastad 15 8 +5 x0.9
Tungt belastad 8 4 +10 x0.7

Tabell 9: Belastningsgradens effekt

9.4 Fordjupningar

Fordjupningarna har foljande effekter:

9.4.1 Rérlighet och Overlevnad

Aventyrarvana

Kostnad: 10

FV-krav: 8

Fordjupningskrav: -

Personens styrka riknas en niva hogre nar barformagan som avgor belastnings-
graden for vandring avgors. Personen far ocksa +1 pa situationsslaget. Hans
dagsforflyttning 6kar ocksa med x1.1.

Hokarvana

Kostnad: 20

FV-krav: 12

Fordjupningskrav: Aventyrarvana

Personens styrka riknas tva nivaer hogre nir barformagan som avgor belast-
ningsgraden for vandring avgors. Personen far ocksa +2 pa situationsslaget.

Hans dagsforflyttning 6kar ocksa med x1.2. Detta ersitter fordjupningen Aventyrarvana.

Packasna

Kostnad: 30

FV-krav: 16

Fordjupningskrav: Hokarvana

Personens styrka ridknas tre nivaer hogre nér barférmagan som avgor belast-
ningsgraden for vandring avgors. Personen far ocksa 43 pa situationsslaget.
Hans dagsforflyttning 6kar ocksa med x1.3. Detta ersétter fordjupningen Hokarvana.

9.4.2 Rorlighet och Strid

Trossbéarare
Kostnad: 10
FV-krav: 8
Fordjupningskrav: -
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Terrdng Normalt
Stiapp/oppet 35
Skog 20
Berg 15
Sno x 0.75

Tabell 10: Forflyttning i vildmarken, km/dag

Personens styrka riknas en niva hégre nar barformagan som avgor belastnings-
graden for strid avgors. Personen far ocksa +1 pa situationsslaget. Personen far
ocksa -2 pa initiativmodifikationen.

Trossméstare

Kostnad: 20

FV-krav: 12

Fordjupningskrav: Trossbédrare

Personens styrka riknas tva nivaer hogre nir barféormagan som avgor belast-
ningsgraden for strid avgors. Personen far ocksa 42 pa situationsslaget. Perso-
nen far ocksa -4 pa initiativmodifikationen fast max 0 fér belastning.

Trosslegend

Kostnad: 30

FV-krav: 16

Fordjupningskrav: Trossméstare

Personens styrka rédknas tre nivaer hogre nér barférmagan som avgor belast-
ningsgraden for strid avgors. Personen far ocksa 43 pa situationsslaget. Perso-
nen far ocksa -6 pa initiativmodifikationen fast max 0 fér belastning.

10 Vandring i vildmarken
I tabell 10 ser man hur langt man forflyttar sig i vildmarken. Denna forflyttning
ska multipliceras med rollpersonens strids forflyttning/10. Om rollpersonen miss-

lyckas med situationsslaget for belastning ska forflyttningen halveras. En grupp
forflyttar sig lika snabbt som den som ror sig langsammast.

11 Utrustning

Pilar kostar 20 kopparmynt per pil. 3 dagsransoner blandad mat med hallbarhet
10 dagar kostar 1 silvermynt. Se tabell 11 for innehall for pilbags vapenpaket.
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Storlek | Pilar | Bagstrangar
Litet 5 1
Mellan 10 2
Stort 20 3

Tabell 11: Vapenpaket bage

Spelrunda | Skada
1 1
2 1T3
3 1T6
4+ 1T6/SR

Tabell 12: Eld tabell

12 Perfekt/fummel

Om man slar 1 med 1T20 far man ett mojligt perfekt slag. Man slar 1T20 igen
och om slaget dr under eller lika med FV (utan férdjupningar) sa ér slaget
perfekt. 1-5 pa andra T20 &ar dock alltid perfekt och 16-20 aldrig perfekt. Om
man slar 20 med 1T20 far man ett mojligt fummel slag. Man slar 1T20 igen och
om slaget dr 6ver FV (utan férdjupningar) sa fummlar man. 1-5 pa andra T20
ar dock aldrig fummel och 16-20 alltid fummel. En Hvitalja véiver alltid perfekt
pa 1 och slar bara andra slaget om forsta slaget dr 2. En Morktalja snedténder
alltid pa 20 och maste sla andra slaget for ett forsta slag pa 19.

13 Vapens specialeffekter

Hér dr specialregler for vissa speciella vapen.

13.1 Brinnande

Mjuka rustningar och annat briannbart fattar eld pa 9-10 pa 1T10. Nagon som
brinner far skada enligt tabell 12. Ett eldgissel som fumlar riskerar att tdnda
eld pa sig sjilv. Vapen med denna egenskap: eldpilar och eldgissel.

13.2 Genomtringande

Vapen med denna egenskap har en vass spets och ringbrynja och forstérkt ring-
brynja har darfor 2 ldgre i RV. Vapen med denna egenskap: dolk, langdolk,
spjut, normala pilar, skdktor samt alfersyl.
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13.3 Hullingar

Om man slar under skadan som har orsakats med dessa vapen med 1T20 sa
fastnar vapnet. Nér det dras loss sa orsakar det 1T5 extra i skada som rustning
ej skyddar mot. Det kostar ocksa 5 stridspoéng att dra loss det och man maste
sla ett situationsslag pa 14 mot styrka for att inte tappa vapnet i nérstrid (vapnet
lossnar fortfarande om man tappar det). Vapen med denna egenskap: arkiska
svard och piltypen drakkéft.

13.4 Initiativ

Vapen med denna egenskap slar alltid forst i forsta rundan och sist i andra run-
dan, déirefter initiativslag. Mots tva av dessa vapen slar tungt vapen forst sedan
medeltungt och sedan litt. Ar vapnen lika tunga slas initiativ mellan dessa.
Vapen med denna egenskap: Eldgissel, trollgissel, spjut, tvahandseggvapen och
tvahandskrossvapen.

13.5 Lomsk

Detta &r lattgomda vapen. Man far 43 i Lonndom for att gdmma dem och andra
far -3 i chans att upptéicka dem. Vapen med denna egenskap: dolk, langdolk och
oxpiska.

13.6 Runtslag

Dessa vapen kan sla runt parerande skoldar. Om man slar 8-10 pa 1T10 sa far
man in en traff i alla fall men med halv skada. Nackdelen &r att 20 &r automa-
tisk fummel och 19 &r mgjlig fummel. Vapen med denna egenskap: eldgissel,
stridsgissel, stridsslaga, trollgissel och hufvurgissel.

14 Skador

Denna sektion modifierar reglernas sektion om skador.

14.1 Totala KP och déden

Nér en person har 0 eller ldgre i SP sa svimmar personen av. Om personen
uppnar -KP/2 i SP sa dor personen. En avsvimmad person vaknar till liv efter
1T10 modifierat negativt med FYS timmar (minst en timme). Personen &r da
sa morbultad att den inte kan foreta sig nagot aktivt férrdn den natt positiv
SP. En person med nagon av fordjupningarna Skoldbitare, Barsérk eller Hamn-
skiftare svimmar forst vid —%, —%, —% ganger ursprungs SP respektive. Dvs en
Hamnskiftare slass tills den dér. Om nagon av dem har negativ SP nér de lugnar
ned sig fran sitt raseri sa svimmar personen da.
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14.2 Massiva skador

Man ska sla ett slag for att unvika negativa effekter da man forlorat % av sina KP
i en kroppsdel och ytterliggare ett nar man forlorat % av sina KP i kroppsdelen.
Effekten dr kumulativ och ldggs ihop dven om samma skada orsakade bada
slagen. Situationsvérdet &r 12 nér man forlorat % och 6 néar man forlorat % av
sina KP. Situationsslaget modifieras av egenskapen Psyke, hog/lag smérttroskel
och fordjupningarna Skadetalig, Mycket skadetalig samt Extremt skadetalig. For
varje podng man missar med sa far man -1 pa alla situationsslag. En effekt som

avtar med 1 per SR.

14.3 Kritiska skador

Skada som 6verskjuter vad en kroppsdel tal anvinds bara till att avgora vilken
kritisk skada man adrar sig, dvs den riknas inte av fran totala SP. Slaget (1T10)
modifieras av antalet SP som kroppsdelen tagit utéver vad den talde samt egen-
skapen FYS fast negativ. Detta &dr inte kumulativt med eventuella ny skador
mot kroppsdelen som far nya modifikationer. Se tabell 13 for att se effekten
av forblodning, Likekonst modifikation samt Situationsslag for olika resultat.
Situationsslagen for kritiska skador modifieras med PSY, hog/lag smérttroskel
samt fordjupningarna Skadetalig, Mycket skadetalig samt Extremt skadetalig.

14.4 Fordjupningar
Foljande fordjupning finns vad géller skador:

14.4.1 Strid

Skadetalig
Kostnad: 10
FV-krav: 8
Fordjupningskrav: -
Rollpersonen har varit med om en del strider och blivit skadad ett flertal ganger.
Dérigenom har han lart sig att uthidrda smértan fran skador battre. Alla situa-
tionsslag for massiva eller kritiska skador blir modifierade med +3.
Mycket skadetalig
Kostnad: 20
FV-krav: 12
Fordjupningskrav: Skadetalig
Rollpersonen har varit med om manga strider och blivit skadad manga ganger.
Dérigenom har han lirt sig att uthirda smértan fran skador béttre. Alla sit-
uationsslag for massiva eller kritiska skador blir modifierade med +6. Detta
ersitter effekten fran fordjupningen Skadetalig.
Extremt skadetalig
Kostnad: 30
FV-krav: 16
Fordjupningskrav: Mycket skadetalig
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Kroppsdel | Slag | KP/SR | Antal SR | Likekonst | Situationsslag
Huvud <5 1 1T10(7-10) 0 8
Huvud 5-7 1 Obeg. 0 6
Huvud 8-10 2 Obeg. -3 -
Huvud 11-12 4 Obeg. -6 -
Huvud 13-14 10 Obeg. - -
Huvud >14 - - - -
Brost <5 8 Obeg. -6 8
Brost 5-7 10 Obeg. -8 6
Brost 8-10 15 Obeg. - 4
Brost >10 - - - -
Mage <5 1 1T10(7-10) 0 10
Mage 5-7 1 Obeg. -3 8
Mage 8-10 3 Obeg. -6 -
Mage 11-12 6 Obeg. -8 -
Mage 13-14 15 Obeg. - -
Mage >14 - - - -
Armar <5 1 1T10(10) 0 12
Armar 5-7 1 1T10(8-10) 0 10
Armar 8-10 2 Obeg. -3 -
Armar 11-12 4 Obeg. -6 6
Armar 13-14 8 Obeg. -8 -
Armar >14 12 Obeg. -8 -
Ben <5 1 1T10(10) 0 12
Ben 5-7 1 1T10(8-10) 0 10
Ben 8-10 2 Obeg. -3 -
Ben 11-12 4 Obeg. -6 6
Ben 13-14 8 Obeg. -8 -
Ben >14 12 Obeg. -8 -

Tabell 13: Skade tabell
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Rollpersonen har varit med om méngder av strider och blivit skadad manga
ganger. Darigenom har han lart sig att uthirda smértan fran skador battre.
Alla situationsslag for massiva eller kritiska skador blir modifierade med +9.
Detta ersiitter effekten fran fordjupningen Mycket skadetalig.
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