STARTPAKET

Ar du sugen pa att spela Jarn? D4 har du kommit
precis rétt! Det hir dr ett paket med startregler som
hjélper dig att snabbt komma igang och prova jarn.

DU BEHOVER

A Rollpersoner. Det finns sex rollpersoner pa sidan
11 och framat. Varje rollperson dr tvé sidor, utom
sejdkonan Leainna som &r pa tre sidor. P4 sidan
8-10 finns en klan kort beskriven. Den beskrivs
mer i detalj i snabbstartsmiljén Forland.

A Stridskort. P4 sidan 24 finns ett ark med en upp-
sdttning om nio stridskort. Varje spelare behgver
en uppsittning, spelledaren behover kanske
5-6 uppsattningar. Tips: stoppa in stridskorten i
skyddsfickor f6r samlarkort, s& blir de stadigare
att hélla i och ldttare att hantera.

A Térningsuppsittningar. En uppsittning be-
star av tva tiosidiga tdrningar och sex eller fler
sexsidiga. Vanligen har varje deltagare sin egen
uppsattning.

A Aventyr. Dir finns hindelser och speldata fér
saker i dventyret. Du kan hitta dventyr i snabb-
startsmiljéerna pa Helmgasts hemsida.

A Papper och penna. For att anteckna saker.

VAD SOM INTE INGAR

Startpaketets regler dr en férenklad version av Jarn. Nagra
regler dr forenklade, och ett antal mindre viktiga saker
uteldmnats:

A Forbittrings- och kampanjregler.

A Egenskaper pa vapen, hidrskrud och odjur. Strunta i
dessa.

A Rollpersons- och klanskapande. Dessa ar forskapade.
A Fardighetsbeskrivningar. Namnet forklarar de flesta
nagorlunda.
A Speldata. De finns péa rollpersoner och i dventyr.
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ROLLFORMULARET

Sa hir ser ett rollformulér ut. P4 det bokférs din roll-
persons spelvdrden. Det finns sex stycken fardig-ifyllda
rollformulér pa sidan 11 och framat. i
Jfirn.

Ak ErER

Fardigheter utgor den storre delen
av formuldret. Anvand fardighets-
vdrdet i rutan. Finns inget vdrde
ddr, anvand baschansen i paren-
tes. Fordjupningar anvdnds inte i
startpaketet.

Vapen och hdrskrud med
sina virden skrivs hdr.

Strunta i egenskaperna -
de beskriver vi i regelboken.

Hiksimyp

Gard, Sjil och Hilsa. Ndr du
far skada eller forlorar Sjil,
kryssa forst pa 6vre raden, se-
dan den nedre. Nir du maste
anviinda den nedre raden har ==
du gatt forbi troskeln. Dar
stdr ocksd vad som hdnder
ndr man passerar troskeln.

HUR MAN GOR SAKER

Foljande tdrningar anvinds i Jarn:

T100: Aven bendmnd »procenttirning«. Alla far-
dighetsslag sker med T100. T100 slas med tvé tiosi-
diga tdrningar som skiljer sig ndgot fran varandra.
Fore slaget utser man den ena som tiotal och den
andra som ental. Sla bada och lds resultatet som ett
tal mellan 1 och 100. Dubbelnoll ldses som 100.

Té: T6 dr vanliga sexsidiga tirningar. T6 anvinds

for slag for skada, skydd, 1dkning och mycket annat.

Den absolut mest grundldggande regeln i Jarn ar
foljande:

Ndr en person vill gora ndgonting - en handling - och
utgdngen dr oklar eller viktig, leta upp en passande
fardighet, sld procenttdrning och jamfor med firdig-
hetens virde.

Detta kallas for »handlingsslag«. Allt annat bygger
pa den regeln.

Hogst upp finns plats
for personuppygifter.

Sjdlsform kan sld igenom
ibland. Hdr star hur far-
digheterna modifieras.

Uil skopy,

a

Karaktdrsdrag.
Kryssrutan kryssas

i ndr man aktiverat
dem for att vinda pa
tarningarna.

Innestdende desslag
kan man fd om spel-
ledaren tycker att man
gjorde ndgot coolt.

A Handlingen lyckas om slaget dr ligre dn eller lika
med fardighetsvdrdet. Da blir resultatet lika med
tdrningsutfallet. Resultatet anvinds framforallt i
motsatta slag. Ju hdgre resultat desto bittre.

A Handlingen misslyckas om slaget 4r hégre dn
fardighetsvirdet. Om slaget misslyckas dr resulta-
tet ointressant.

Om ental och tiotal ar lika (11, 22, 33... 99, 00/100)

blir slaget exceptionellt. Ett misslyckat exceptionellt slag

innebdr att en komplikation intréffar. Ett lyckat ex-
ceptionellt slag innebdr att nagot ofrutsett men bra
hinder. I vissa fall finns sirskilda regler for vad som
hinder om man far ett exceptionellt utfall. Exceptio-
nella slag paverkar inte resultatet, utan gor bara att
nagot annat intraffar.

MODIFIKATIONER

Modifikationer pa fiardigheter liggs p4 eller dras
av fran firdighetsvirdet infor ett slag. Modifikatio-
nen giller bara pa det slaget.

Modifikationer pa resultat liggs pa resultatet
efter att man vet att slaget lyckats eller inte och ef-
ter man vet huruvida det var exceptionellt. Modifi-
kationen giller bara pé det resultatet.
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ANDRA CHANS

Om man inte dr ndjd med ett firdighetsslag s& kan
man fi en andra chans. Andra chansen maste dekla-
reras innan nédsta moment, exempelvis att man slar
skada, slar nista slag eller beskriver resultatet av en
handling. Det finns tva sitt att f4 en andra chans.

Genom att aktivera karaktirsdrag: Varje ka-
raktirsdrag kan aktiveras en gang per spelmdte.
Motivera hur karaktirsdraget kan ge en andra
chans. Om det inte dr allt f6r langsokt, vind pé tir-
ningarna i procentslaget, sa att ett slag pa till exem-
pel 73 blir 37. Kryssa i kryssrutan vid karaktarsdra-
get for att markera att det redan har anvinds och
inte kan anvindas igen.

Genom att anvinda ddesslag: Spelledaren delar
ut ddesslag ndr man gor nagot coolt, oavsett om det
gar bra eller inte. Det bér ske ganska ofta. Odesslag
dr ett slag for fardigheten Wyrd som ersitter slaget
man just slog och inte var nojd med.

Om ddesslaget lyckades géller resultatet fran
Odesslaget istillet for det slag som man ville dndra.

Om édesslaget blir exceptionellt tar man formen av
djuret som &r en sjdlsform, fram till nésta solupp-
gang eller solnedgang. Man far modifikationer pa
sina firdigheter, vilka star under Sjilsform pa roll-
formuldret, pa raden Fullt ut.

MOTSATTA SLAG

Motsatta slag dr ett fardighetsslag frdn den som
forsoker gora ndgot och ett fran den som forséker
hindra den forste.

A Om bada misslyckas vinner ingen. Jimviktsladget
bestar.

A Om ena parten lyckas och den andra misslycka-
des vinner den som lyckades.

A Om bada parterna lyckades vinner den som fick
hégst resultat. Om resultatet 4r lika vinner ingen.

Exceptionella slag paverkar inte vem som vinner ett
motsatt slag.

[JTMANINGAR

Utmaningar anvinds i situationer som &r sé viktiga,
komplexa eller breda att de kriver flera slag, eller
dir flera personer deltar.

Bestdm fyra fardigheter som anvinds i utma-
ningen. De bor men behéver inte vara olika. Sla se-
dan slag for fardigheterna. Slagen kan slas i vilken
ordning som helst och behéver inte slas av samma
person, utan kan férdelas pa flera personer.

A Inget slag lyckades: Undermalig kvalitet. Detta
ir att betrakta som ett misslyckande. Alla som
slog forlorar 1T6 Sjdl.

A 1 slag lyckades: Lag kvalitet. Detta dr ocksa ett
misslyckande men med »tréstpris«. Kvaliteten
kan pressas upp till Begridnsad genom att alla
som slog offrar 2Té Sjdl.

A 2 slag lyckades: Begrinsad kvalitet. Man upp-
nér det 6nskade resultatet, men inte mer. Kvali-
teten kan pressas upp till God genom att alla som
slog offrar 2Té6 Sjdl.

A 3 slag lyckades: God kvalitet. Man uppnar det
Onskade resultatet och mer dartill. Kvaliteten kan
pressas upp till Overldgsen genom att alla som
slog offrar 2Té6 Sjdl.

A 4 slag lyckades: Overldgsen kvalitet! Detta dr
en fullstindig framgang.

KONFLIKTER

Konflikter anvdnds i motsatssituationer nir det star
mer pa spel 4n enbart lyckande eller misslyckade
och det finns konsekvenser for sivil vinnare som
forlorare. En konflikt hanteras i tre steg:

A Definiera parternas mdl och konfliktens nivd.

A Bestdm firdigheter och sla fardighetsslag tills
ndgon har vunnit tva slag.

A Forloraren viljer hur f6rlusten hanteras.

Mal: Vad respektive sida vill uppna. Det 4r dess-
utom underforstatt att ingen vill att andra sidan ska
uppnad sitt mal, annars hade det inte funnits nagon

konflikt.

Niva: Nivén visar hur intensiv konflikten dr och
bestimmer vem som bérjar vilja fardighet samt hur
mycket Sjil man forlorar om man inte accepterar
forlusten.

Konfliktniva Sjalforlust Vem bérjar?

Fientlig 4T6 Den som initierar

Hetsig 3Té Den som initierar

Civiliserad 276 Motparten

Vinskaplig ITé Motparten
Konfliktnivier

OM SJAL TAR SLUT

Sjal kan man f6rlora om en utmaning eller konflikt gar
déaligt. Om Sjél-rutorna tar slut, kryssa resterande pa Hilsa.
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En konflikt bestér av ett antal motsatta slag. Parter- STRID

na turas om att vilja firdigheter som de slar motsat-
ta slag for, och motparten slar for samma firdighet.
Den som forst har vunnit tvé slag vinner konflikten
som helhet. Da viljer forloraren hur férlusten ska
hanteras. Forloraren har tre majliga val:

A Acceptera forlusten: Forloraren accepterar for-
lusten och vinnarens mal intriffar, men forlora-
ren blir inte av med Sjdl.

A Stegra konflikten: Vinnarens mal intréffar inte.
Forloraren blir av med Sjil, och ddrefter gér man
en ny konflikt pa en mindre vinskaplig niva. Den
nya konflikten har oftast samma mél. Man kan
inte stegra en konflikt dver Fientlig.

A Dra sig ur konflikten: Vinnarens mél intraffar
inte. Forloraren blir av med Sjil och drar sig se-
danur.

Det dr mojligt att konflikten inte medger att man
stegrar konflikten och/eller drar sig ur den. Exem-
pelvis har man inte majlighet att dra sig ur en kon-
flikt om man &r anklagad i en ritteging pa tinget,
och ett forforelseforsok kanske inte kan stegras alls.

Strid dr viktigt i Jarn. Det belyser den valdsamma
vdrlden och det blir en héjdpunkt i beréttelsen.
Anvind vald som f6rldsning av spanningar mellan
rollpersoner och andra. P4 sa sitt bor strid vara som
en jordbdvning: spanningen byggs upp i marken
gradvis tills den blir sd hég att marken inte lingre
kan hélla emot. D4 sldpps spanningen 13s och efterét
ser landskapet annorlunda ut.

Strid ska vara kul ocksa. Alla deltagare bor kunna
vara delaktiga i striden pa ett eller annat sdtt, och
reglerna ger deltagarna val att géra som paverkar
vad som hinder.

DELSTRIDER

Striden delas in i delstrider. Varje delstrid bestar av
en kdmpe som slass i ndrstrid mot en eller flera an-
dra kdmpar i samma zon. Sa fort delstriden blir flera
mot flera bryts den upp i flera delstrider som alla dr
en mot en eller flera.

En person som inte dr med i ndgon delstrid &r Fri.
Ar man fri kan man vilja att kliva in i en delstrid om
man vill. Om nagon kdmpe ldmnar zonen &r denne
Fri och inte med i delstriden lidngre. Skulle fienderna
i delstriden ta slut blir man Fri.

AIT DELA UPP DELSTRIDER

Alfhild och Byrthnoth méter Ceowynn, Dailghie och
Earadh. Freoric dr fri och star utanfér. Eftersom tvd mot
tre inte dr en tillaten delstrid delas den upp i tva nya
delstrider med en mot en eller flera. Exempelvis kan Al-
fhild st mot Ceowynn och Dailghie, medan Byrthnoth
far moéta Earadh.

Om Freoric gar in pa Byrthnoths sida hdnder ingen-
ting: det 4r fortfarande en mot tva. Om Freoric gér in pa
Alfhilds sida blir den delstriden tva mot tva, och maste
splittas i tva nya delstrider som 4r en mot en. Exempel-
vis 4r Freoric mot Ceowynn plus Alfhild mot Dailghie

tillatet.

&
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EXEMPEL PA ZONER

Det hir langhuset dr ett exempel pa hur man kan dela in
ett omréde i zoner. Sovplattformarna 4r upphdjda och
skiljer sig fran zonen med langbanken. Hallen separeras

av pelare, eldgrop och skiljevig-
gar, sa det dr en egen zon. Sov-
gemaket skiljs fran hallen av en
vigg, sa dven det blir en zon. Man
kan betrakta sovbanken i sovge-
maket som en zon, pd samma stt
som sovplattformarna. Slutligen
dr spiltorna en separat zon, at-
skiljda av en skiljevdgg och dorr.

/ONER

En zon dr ett sammanhidngande omrade som dr na-
gorlunda likartat. Inom zonen kan man fritt réra
sig for att angripa mél, s6ka skydd eller scka bittre
f6rsvar ndr man gor sina handlingar.

En zon sitter ihop med andra zoner, och det &r via
dessa vigar som forflyttning sker. Om strid pagér
anvinder man stridskortet Forflyttning for att flytta
mellan zoner. Om strid inte pdgar beh6ver man inte
sl for att forflytta sig.

RUNDAN

Delstrider hanteras i rundor. Under en runda goér
man f6ljande:

1. Vilj stans eller handling: Man viljer stans eller
handling med stridskorten. Nir alla deltagare i
delstriden har valt stans eller handling avslgjas
de samtidigt.

2. Utfor handlingarna: Handlingar utvdrderas
forst, ofta utan nagon inbordes ordning.

3. Gaigenom slagvixlingarna i turordning: Varje
slagvixling har en turordning. Ga igenom paren i
den ordningen fran forst till sist och gér vad som
ska goras i slagvixlingen: anfall och f6rsvar, f6ljt
av skada.

4. Beskriv vad som hinde: Efter att en slagvixling
ar utford beskriver man vad som hinder. Lat gir-
na den som »vann slagvixlingen beskriva vad
som hinder. Beskrivningen ska stimma Gverens
med val av stans, resultat och skada, men i vrigt
ar friheten stor.

5. Repetera: Peka ut nista delstrid och hantera den
pa samma sitt. Nir alla delstrider fardiga pabor-
jas en ny runda. Fortsétt tills striden &r Gver.

Linjerna betecknar hur man kan réra sig mellan zoner-
na. Utomhus 4r ocksa separata zoner, men de kan man
rita ut férst ndr det blir intressant.
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STRIDSKORTEN

Stridskort anvinds for att vélja handlingar och
stans. Handlingarnas regler finns pa de fyra kort
som anvinds for handlingar. P4 korten for stanser
finns turordning, vem som blir anfallare och forsva-
rare och detaljregler for stanser.

Viljer man att gora en handling sé viljer man
stridskortet for den handlingen och ldgger mot en
motstandare. Mot 6vriga motstandare ldgger man
stanser. Stanserna riknas som Ingen stans, eftersom
man har valt att gora en handling. P4 handlingens
stridskort star det pa stridskortet vad handlingen
innebir. Man kan bara vilja en handling.

Viljer man att slass sa viljer man stridskort
med en stans per motstandare, men inte nigot kort
f6r handling. Det finns fyra stanser och varje stans
kan bara anvindas en gang. Motstandarna viljer en
stans tillbaka. Varje sddan kombination kallas fér
slagvixling. Har man fler 4n fyra motstandare sa
méste man vilja att inte ldgga stridskort mot ndgon
eller nagra. Det rdknas som Ingen stans.

Har man valt flera stanser sé utférs de i turord-
ning. Man far -10% pa andra stansens slag, -20 % pa
tredje stansen och -30% pa den fjirde.

TURORDNING

Turordningen dr den ordning som deltagarna gor
handlingar och anfall i rundan. Handlingar utférs
forst, dérefter slagvixlingar i turordning. Ordning-
en bestdms i forsta hand av kimparnas val av stans
och i andra hand av vapnens egenskaper. Man kan
ldsa av turordningen pa stridskorten.
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EXPLODERANDE SKADESLAG

Skadeslag kan i vissa situationer explodera. Det star i reg-
lerna nir det hander. Om tirningarna exploderar och né-
gon tdrning blir 6, sl& en extra T6 for varje sexa. Fortsatt sla
tills du inte ldngre slar nya sexor. Summera alla tdrningar.

ANFALL OCH FORSVAR

Anfallsslag 4r alltid ett slag for nadgon vapenfirdig-

het. Forsvarsslag kan vara ett slag for ndgon vapen-
fardighet (utom Bégskytte), Mandvrer eller om man
ar beriden &dven Ritt.

A Enbart anfallsslag: Lyckas anfallsslaget far ma-
let skada, och skadeslagets tirningar dr explode-
rande.

A Anfall mot forsvar: Ett motsatt slag, anfallsslag
mot forsvarsslag. Vinner anfallaren slaget far
malet skada. Om anfallaren lyckas nir férsvara-
ren misslyckas dr skadeslagets tdrningar explo-
derande.

A Anfall mot trumfande férsvar: Ett lyckat for-
svarsslag trumfar anfallet, sa for att méalet ska fa
skada maste anfallet lyckas nér forsvaret miss-
lyckas.

Om ett forsvarsslag lyckas exceptionellt far forsva-
raren tillbaka 1T6 podng Gard efter att skada har
markerats, 4ven om anfallarens resultat 4r hdgre dn
forsvararens.

SKADA OCH SKYDD

Ett vapen har ett virde pa Skada som uttrycks som
ett antal tirningar. Harskrud har ett virde pa Skydd
som ocksa uttrycks som ett antal tdrningar.

Sl skada och skydd. Nettoskadan dr skadeslagets
utfall minus skyddsslagets utfall. Om nettoskadan dr
storre 4n 0 ska den bokféras.

A Om anfallet var exceptionellt lyckat, kryssa
nettoskadan antalet rutor pa malets Hdlsa.

A Om anfallet var vanligt lyckat, kryssa sd manga
rutor pa malets Gard. Om Gard-rutorna tar slut,
kryssa resterande pa Hdlsa.

Kryssa skada fran vinster till hoger i respektive
sektion. Nér raden dr slut, borja pa nésta rad. D4 har
man ocksé gatt 6ver sektionens skadetroskel, vilket
ger vissa effekter.

Om man gar f6rbi Gard-tréskeln blir man Pressad.

A En Pressad person far en modifikation pa -20 % pa
anfallsslag.

A En Pressad person kan inte vilja Aggressiv stans.

A Dessa effekter forsvinner om man kommer till-
baka 6ver Gard-tréskeln igen.

Om man gar forbi Halso-tréskeln blir man Sargad.

A En Sargad person ldker inte vare sig Skada eller
Gard pé naturlig vig.

A En Sargad person far en podng skada pa Hélsa per
timme tills skadan stabiliserats.

A Dessa effekter forsvinner om man med likarvérd
kommer tillbaka 6ver Hilso-tréskeln igen.

Om man kommer over Sjil-tréskeln blir man Stres-
sad.

A En Stressad person far en modifikation pa -20% i
konflikter och utmaningar.

A Dessa effekter férsvinner om man kommer till-
baka 6ver Sjil-troskeln igen.

Nér Hélso-rutorna tar slut dr risken stor att malet
dor. Sla ett slag for Uthallighet. Om slaget lyckas &r
den skadade medvetslds, och om slaget misslyckas

dor den skadade.

AVSTANDSVAPEN

Anfall med avstandsvapen kan ske om skytten dr Fri,
eller inblandad i en delstrid. Ar skytten inblandad i
en delstrid kan avstandsvapnet bara anvindas mot
ett mal, och méste forst fordela stanser pa motstan-
darna i den delstriden f6rst. Om man har stanser
kvar kan man peka ut ett mal som inte dr med i
delstriden.

Ar skytten fri véljer skytten stans mot ett mal.

Malet kan vara i samma delstrid, fri, eller i en an-
nan delstrid. Malet beh6ver inte befinna sig i samma
zon for att bli angripet men det méste finnas en fri
siktlinje till malet.

Malet kan vilja stans tillbaka oavsett avstand om
malet har en skold. Om malet befinner sig i samma
zon kan maélet vilja stans tillbaka dven om denne
inte har en skéld.

Malet kan bara anfalla skytten om bada befinner
sig i samma zon eller sjilv har ett avstandsvapen.
Om malet inte uppfyller dessa krav struntar man om
det star anfall pa malets stridskort.
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JAKNING AV SKADOR
S4 fort striden dr 6ver och man inte 4r Sargad ater-
stélls Gard helt och Pressad forsvinner.

Efter striden kan man férbinda skadade. Om ett
slag for Lakekonst lyckas far man tillbaka 1T6 poing
Hilsa.

Om man 4r Sargad men inte har blivit stabiliserad
laks inte Hilsa naturligt. Tvirtom férlorar man 1
poédng Hilsa per timme. Man stabiliserar en Sar-
gad person genom att sl4 ett slag for Likekonst och
lyckas.

Om Hilsa tar slut ska man sla ett slag f6r Uthallig-
het per dag. Misslyckas slaget sa d6r man.

Om man &r Sargad men har blivit stabiliserad, el-
ler om man inte dr sargad, sa liker man Hilsa sd hir:

A Normal aktivitet: Lik 1 podng per dag.

A Vila: Lik 2 podng per dag.

A Vila och vard: Sli ett slag for Lakekonst per dag.
Om slaget lyckas, 13k 1T6+2 podng Hilsa. Annars,
14k 2 podng Hélsa.

Sjél laker man sé hér:

A Vila minst en halvtimme, eller 4t nagot: Lik
1T6 podng Sjil

A Somn i minst fyra timmar, eller rollpersonens
sjdlalugnande: Lik 2T6 podng Sjil

A Enrejil fylla, eller sex: Lik 3T6 poing Sjdl

A Franvarande ett spelméte: Lik all Sjil

SEJD, TROLLDOM OCH ANDAR

Leainna har formagan att sejda. Att sejda handlar
om att sluta en pakt med en ande som kan géra sa-
ker 4t sejdkonan eller tvinga dem att gora det, att
skydda vanligt folk fran andarna, och i vissa fall
fordriva andar.

FINNA ANDE
Det forsta steget i sejd dr ofta att hitta anden som
man vill fa tag pa. D4 maste man ocksa kdnna till
vad anden kan gora. Varje ande kan utfora ett antal
olika saker som kallas effekter, men huruvida de har
lust att gora det dr en annan sak. Men det dr en se-
nare fraga - f6rst médste man hitta anden.

I vissa fall 4r det ldtt att hitta en ande. Om det dr
l4tt att hitta en ande slar man bara ett slag for Sejd.

Slaget misslyckas: Den f6ljande férhandlingen sker
pé Fientlig niva.

Slaget lyckas: Den f6ljande forhandlingen sker pé
Civiliserad niva.

Slaget lyckas exceptionellt: Den f5ljande férhand-
lingen sker pa Vinskaplig niva.

Om det dr svart att hitta en ande maste man leta. Att
leta efter anden blir en utmaning for fardigheterna
Sejd, Fylgja, Lirdom, Uthéllighet och Leta.

Undermaélig kvalitet: Sejdkonan hittar ingen ande.
Lag kvalitet: Sejdkonan hittar en ande, men avvi-
sas.

Begrinsad kvalitet: Sejdkonan far kontakt med en
ande som kan gora ritt saker, men som inte alls vill
vara med. Férhandlingen sker pa Fientlig niva.

God kvalitet: Sejdkonan far kontakt med en 6nskad
ande som &r neutralt instélld. Forhandlingen sker pa
Civiliserad niva.

Overligsen kvalitet: Sejdkonan far kontakt med
en vinligt sinnad ande som kan gora ritt saker. For-
handlingen sker pa Vénskaplig niva.

SLUTA PAKT MED ANDAR

Nér man vil har funnit den ande som kan gora det
man vill s ska man sluta en pakt med den. Varje
ande har sina méjligheter att hjilpa en, vilket mot-
svarar ett antal effektval som varje ande har.

Man anvédnder konfliktreglerna for att sluta pak-
ten. Nivdn pa konflikten bestdms av hur det gick nir
man kontaktade den. Omfattningen &r i allmidnhet
3, och sejdkonans mal &r oftast att fa anden att géra
nagot at henne. Anden har forstés ocksa ett mal.
Ibland kan det vara ndgot sa enkelt som att bli lam-
nad ifred, medan i andra fall kan det vara att anden
vill ha nagot.

Sejdkonan vinner konflikten: Ta fram seger-
marginalen (dvs skillnaden mellan antalet slag som
sejdkonan vann och antalet slag som anden vann). S&
maénga olika effekter fir sejdkonan vilja fran andens
lista med effektval. Om sejdkonan redan har inne-
staende effekter fran den ande gar de innestéende
effekterna forlorade.

Anden vinner konflikten: Sejdkonan maste da
vilja att acceptera andens mal, stegra konflikten
eller dra sig ur den. Om sejdkonan stegrar eller drar
sig ur konflikten férlorar hon Sjil som vanligt.
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ESTFJORDSKLANEN

Estfjordsklanen med tillhdrande rollpersoner ir till
for att man snabbt ska kunna komma igéng att spela
Jéarn. Klanen och omgivningen beskrivs ndrmare i
snabbstartsmiljon Forland. Klanen lever i Forland,
ett kargt kustlandskap med ldga skogar. Det finns
inte mycket bordig mark, och den som finns ligger
langt inne i de djupa fjordarna och floddalarna.

1 Estfjord lever bergs- och fjordfolket i enighet
som en klan sedan kriget mot Kungariket for drygt
trettio ar sedan. Da samlade Veigrid Piraten sam-
man klanerna Forland och ledde dem enade mot
Kungariket. Till slut skickade Kungariket ett sinde-
bud och sokte fred.

Efter freden har Veigrids allians krympt och
klanerna i Forland dr anyo sjélvstindiga, men Est-
fjordfolken dr fortfarande enade. Bade bergsfolk
och fjordfolk ingar i klanen genom ingifte och al-
lianser. For det mesta dr det en harmonisk férening,
men det finns konflikter mellan bergsfolkitterna
och fjordfolksétterna i klanen. Bergsfolket handlar
gdrna med Kungariket och siljer jarn och képer vin.
Fjordfolket dr & andra sidan mer avvisande eller till
och med fientliga mot Kungariket, eftersom de 4r
de forsta som moter Kungariket pa havet. A andra
sidan s& dr Kungarikets handelsskepp lovligt byte for
fjordfolkets snabba langskepp.

PERSONER I OCH KRING ESTFJORD
Dessa personer ir utsatta pa klanformuliret pé si-
dan 10.

Hovding Ilse Algirsdotter: Hovdingaskapet gar
inte i arv i Estfjord, utan Ilse Algirsdotter blev vald
till ny hévding av tinget efter att Veigrid dog. Ilse dr
en duglig befdlhavare men en skickligare politiker.

Aktenskapet med Becwyr &r ett rent politiskt
sadant. Ilse och Becwyr &r inte alls fortjusta i var-
andra, och man siger att utdver bréllopsnatten har
de aldrig sovit med varandra. Men det hjilper till att
hélla enigheten mellan folken i klanerna.

Ilse dr inte lika krigisk som sin foretrddare. Han-
deln med Kungariket genom Corvinia har gjort
klanen rik, vilket ocksa hjélper till att halla ihop kla-
nen. Men det finns roster som talar emot henne och
hellre skulle se 6ppet krig igen.

Skeppsmistaren Alaswyr: Alaswyr &r pirat, och
hans anhidngare och sldkt bland fjordfolket bordar
ofta handelsskepp pa havet utanfér Estfjord.

Alaswyr dr en sur och rynkig man. Han vill inte
nodvindigtvis ha direkt krig med Kungariket igen,
men skulle 4 andra sidan inte bli allt f6r ledsen om

det blev det. Han var med férra gdngen dé Kungari-
kets stolta flotta brann, och han har bordat tillrack-
ligt ménga handelsskepp for att veta att Kungariket
inte dr mycket bittre nu. Han blir rik av piratverk-
samheten, sé blir det inte krig sa dr han rétt ngjd
med det dndé. Men han skulle gérna se en annan
h6vding dn Ilse, helst en fjordfolkshévding.

Gudatalaren Hrokr: Klanens gudatalare dr wone,
ett gammalt gudaslékte i exil i mdnniskornas virld.
Hrokr ser Kungariket som en styggelse: han minns
de gudar som Kungariket fornekar och fordriver.

Hrokr vill helst se Kungariket besegrat och det nu,
och forsoker darfor 6vertala klanen att ga i krig mot
Kungariket. En fredlig samexistens eller en langsik-
tig strategi finns inte i Hrokrs tankevirld. Det ar for
mycket blod pa Kungarikets hiander och Kungariket
har gjort klart att de inte tinker sluta f6rrdn hela
Forland har omvints och allt som pdminner om gu-
darna har forintats.

Krigsherren Rigvedi: Rigvedi leder fyrden, det
vill siga huskdmparna och nir det inkallas dven
vapenfolket, och dr Ilses ndrmaste allierade. Hon dr
helt lojal till Ilse. Den endgda kvinnan &r en veteran
frén forra kriget, och dven om hon dr gammal sa ar
hon fortfarande seg som den idegransbéage som hon
foredrar i krig.

Jagmistaren Tyri: Tyri dr den som ansvarar for
jakt i Estfjord, och som ocksé spanar och patrullerar
i vildmarken runt om klanen.

Becwyr, Ilses gemal: Becwyr dr Ilses make och
av fjordfolk. Han &r en bildskon karl men politiskt
ointresserad. Dock dr han timligen egoistisk och
egenkir.

Rustsmeden Rada: Rada har en hemlighet: hon
kan med forfadernas hjilp skapa stél som ar langt
starkare 4n smidesstal. Ingen utom henne sjilv och
hennes larling vet hur man gor.

Radas stal har tre effekter. Den ena ir att det stal
som Rada framstiller och vapen som kan géras av
det 4r en extremt dyrbar handelsvara. Den andra
dr att stalets hemlighet blir en magnet for trubbel
i form av folk som vill komma at hemligheten eller
se till att Estfjord inte har den. Den tredje effekten
dr att Rada och Ilse maste hantera de forsta tva ef-
fekterna, och ddrfér har de kommit mycket ndrmare
varandra. Eftersom bade Ilse och Rada &r bergsfolk
innebir det en maktforskjutning inom klanen till
fjordfolkets nackdel, och det 4r inte omtyckt.

Hovding Eiri Virsdotter: Eiri 4r hévding 6ver
Fehu-klanen sdder om Estfjord. En ging i tiden var
Fehu allierade med Estfjord, men sedan f6ll alliansen
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samman nir kriget var 6ver. Fehu dr numera Est-
fjords konkurrenter om byten till havs.

Eftersom Estfjord dr en politisk soppa av allianser
som maste komma Gverens sa anser Eiri att estfjor-
dingarna dr forklemade. Riktiga sjofarare har inte
tid med kompromisser!

Guverndr Haldemaris: Guvernor Haldemaris mal
dr att inforliva Forland i Kungariket. Problemet ar
att Forland 4r en barbarisk landsdnda som knappt
har nagot styre alls. Innan Haldemaris ska kunna ta
in nagra skatter alls méste Forland tdmjas.

Men Haldemaris dr en ambitids och listig guver-
nor med kinsla for savil strategi som politik. Hon &r
inte dummare 4n att hon inser att barbarerna inte
kan kuvas med vald. Hon méste Gvertala dem att se
férdelarna med att vara Kungarikets undersatar och
lata dem inférliva sig sjdlva i Kungariket.

Préstinnan Frotlina: Frotlina dr Gversteprastin-
nan i Corvinia. Frotlina drivs inte av makt eller rike-
domsambitioner. Hon tjdnar Ljusets herre, och hen-
nes mal dr att omvinda hedningarna till varje pris.
Hellre att hedningarna dr snabbt och far méta Lju-
sets herre efter reningens eldar 4n att de lever okun-
niga i morkret och plagas i all evighet i efterlivet.

Frotlina héjer aldrig résten. Hon behover inte.
Som Gversteprastinna i Corvinia har hon makten
over manniskors sjdlar. Hennes ansikte forvrids
ytterst sédllan i vrede. Hon kan le euforiskt, konspi-
ratoriskt, nedlatande, grymt, sorgset eller av medli-
dande, och det 4r ndstan mer skraimmande.

ATIT ANPASSA KLANEN

CORVINIA

Corvinia dr Kungarikets utpost mot Forland. Det 4r
en befdst handelsstad pé en 6 vid Estfjords mynning.
Corvinias har en vil skyddad naturlig hamn, fr-
starkt med en konstgjord vigbrytare. En tre meter
hog mur skyddar hamnen fér angrepp utifran. En
stadsmur utgor den andra forsvarslinjen.

Corvinia dr prydligt utlagd med ett ratvinkligt
gatumdnster, med hus i rappat tegel och korsvirke
och uppviarmda tegelgolv. Paradgatan som gar tvirs
genom staden fran hamnen till guverndrens palats
ar stenlagd, medan sidogatorna &r plankbelagda el-
ler grusbelagda. Jimf6rt med Forlands folks langhus
och rundhus ter sig Corvinia som ett smarre mirakel.

Kungariket har flera syften med Corvinia. Dels
ar det en plats f6r handel mellan Forlands folk
och Kungariket, ddr barbarerna fir en skymt av
Kungarikets rikedomar. Forhoppningsvis blir de
frestade och underkastar sig Kungariket och later
sig beskattas. Dels 4r det ett administrativt centrum
f6r Kungariket, dit de klaner som underkastar sig
Kungariket kommer for att betala skatt och fa tvis-
ter 16sta av guvernéren.

Slutligen &r Corvinia en militar utpost som pro-
jicerar Kungarikets makt mot Forland. Den utgor
en forsta forsvarslinje mot barbarerna och en av-
stampspunkt f6r straffkampanjer eller offensiver
om hedningarna blir for uppstudsiga. Darfor finns
inte bara handelsmin, hantverkare och hamn hir,
utan ocksa en fast garnison.

Pa nastfoljande sida finns ett klanformulér Gver Est-
fjordsklanen, s& att man snabbt ska kunna komma igdng
och spela. For att komma igang snabbt behover man an-
passa klanen en smula.

Borja med att gé runt spelbordet i tur och ordning,
och hitta pa anhéngare till de viktiga personerna. Dessa
dr en grupp som hor till personen ifraga. Hitta pa vilka
de dr och vad den viktiga personen tycker om dem. Skriv
ner det pa klanformuliret. Ta sedan ett gruppattribut
och skriv det pa gruppen. Gruppattributen star i kanten
pa klanformuliret.

Upprepa det hir, en spelare i taget, tills alla viktiga
personer har en grupp anhéngare och tva attribut. Detta
ar till for att alla ska veta vilka som stottar den viktiga
personen, och som man kan vinda sig till ndr man beho-
ver hjilp under dventyren.

G4 sedan runt bordet igen och rita relationer. En rela-
tion &r en pil fran en person till en annan. Varje spelare

tar en relation i listan vid kanten pa klanformuléret,
drar en pil fran en person till en annan person, och skri-
ver relationen dér. Fortsitt s tills alla relationerna dr
tagna. Man kan fortsitta lite till om man tyckte det var
roligt att hitta pa relationer.

Samtidigt som man ritar relationer sa kan spelledaren
smyga in kopplingar som behovs for dventyret. [ bérjan
pa dventyren star det vad man behover sitta in i klanen
for att det ska finnas en koppling mellan dventyr och
klan, vanligen i form av personer. Passa pa att »injicera«
dessa kopplingar i klanen och uppmuntra spelarna att
skapa relationer till dem.

Nér klanen dr anpassad sa behovet man bara ett dven-
tyr s& att man kan borja spela. Det kan man ta frén till
exempel ndgon av snabbstartsmiljéerna som man kan
ladda ner fran Helmgasts hemsida (http://helmgast.se/
jarn/material-till-jarn/), eller s kan man skapa egna om
man dr en driftig spelledare.
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NMN:F N MFNRYFUTE UNFHTMENF  TENR TPV MR TNXTFU NN TINE-XMNNEHMFE- U NN RM UNNEM TN
Namn Ti ODF  Fornya pakten med bergilgonden nwir den

Tillnamn WS
ﬂ Rn §J/x’L§F@RH’I Modifi] ?F‘t/cger aa virden 10O Letn,
Folkslag Beagsfolk ral Lokatt Q420 Stavkepren,  +6 Uthdllighet

Vi Jdgare Delvis Srondoffiar; 0 1% \ddekunskapt®: Ut dllighet

FORDIGHEMFR  vide  Fondjupningar HOLDUNS e Eontupmings

Bagskytee (15) | 68| 9 Pubage, Prickskutte ® Skaldekonst [ ]a

Fylgja [ ]9 o Sksldkamp(30) | |9

Gardsmannaskap (15)| |9 Slagsml (30) [ |4

Gémma sig (30) | 62 |9 Bugland, Rémsig tptoehosedol Smide [ ]9

Handel (15) [ |4 & Spana (30) 68 |9 Sjite sinune; mirkespaning
Husmannaskap (15) | 41|Y Spel (15) |4

Hirkonst [ |4 & Spelmannaskap [ |4

Jake 58 |0 Bakhall Spjutkamp (30) |64 |9 Kastspint spint O
Kastvapen (15) (254 O Sprik (15) [ ]4

Knivkamp (30) [ |4 O Status (30) [ |4 o
Lagmannaskap ’—‘ . <& Stenverk ’—‘ -

Ledarskap [ |4 & Stigvana (15) 68 |9 Bagland; svereynad

Leta (30) [ ]9 Styrkeprov (30) [ ]9

Likekonst (15) [ |4 O Svirdskamp (30) | |9 O
Lirdom (15) [ ]9 & Triverk (15) [ ]9

Manbvrer (30) [ |4 +00 Uthallighet (30) 70 | 9 Stormiilig, vintertilig B
Rida (15) 25|49 Viderkunskap (30) | | Y

Sejd [ ]4 o Wyrd (30) 63 |9 Ffidemas vidsom, kiafistrik
Sjomannaskap (15) | | Y Yakamp (30) [ ]9 O
O: +1T6 skada nir firdigheten anvinds. +0J: +5 Halsa. #0J: +5 Gard. <: +201i resultat nir firdigheten anvinds i konflikter. O: +1T6 likning vid vird om Sargad, eller vid Fsrband.
UAPEN Skada  Egenskaper KARAKT/ARSDRAG Aktiverad
Kininy 2T6 | Eg, Kot Kvicky Snabboimgen Eravis a
Pilbdge 376 | Kvick, Spetsval Nattuggla 0

Skarpoga )
] \Vak s a

Aktivera ett karaktirsdrag for att vinda pa tirningen.
H//‘R§HRUD Skydd Egenskaper IHH)E§T/;“FHD£ QDF§§|///‘G
Liderrarnesk 176 | Miskt guaaaaaaaaa
Odesslag ir ett slag for Wyrd som ersiitter ett annat
firdighetsslag. Odesslaget maste piborjas innan

nigot annat hinder. Vid ett exceptionellt 3desslag si

slar sjilsformen igenom fulle ut.

G/ARD w PressadD —20 % p4 anfall, kan inte vilja Aggressiv stans. sd //”/ g StressadD —20 % pa utmaningar och konflikter.
I O (B R P RS S

I I A W

Sjilalugnande
KL i @ w\ (L] Stabiliserad
I A W -
I W

Sargad D Ingen naturlig likning, 1 poing Hilsa/timme tills skadan stabiliserats.
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THYRA

Thyras morfar sl6t en gdng en pakt med den legen-
dariska vita bergsilgen, anden 6ver alla bergsilgar.
Den langa jakten slutade i en envig som kostade
honom ena 6gat, innan dlgen till slut gav sig. De slét
pakten att sé linge som varje félld bergsilg hedras
och idlgen inte jagas till 6verdrift s& ska bergsfolket
fa jaktlycka. Men om pakten bryts kommer andarna
vredgas, och stor olycka kommer drabba dem som
vistas i skogarna.

Thyra har fatt hora denna historia till férbannel-
se, men en gang ndr den forra volvan spiddde Thyra
sa forkunnade hon att en gang i framtiden kommer
klanen att bryta mot pakten, och det blir Thyras
uppgift att férnya den.

Thyra lever i en stuga i byn tillsammans med far
och mor. Hon har hittills lyckats undvika att bli
bortgift, delvis genom sin vinskap med Tyri, jagmés-
taren i klanen.

Thyras jaktvapen - spjutet och bigen - dr ocksa
hennes vapen om fyrden kallas in.

12, ROLLPERSONER



NMN:FHHUFNRPFUTE - UNEHTMENF  TENR T FYMR TNXTFU NN TIKE-XMENNETMEE- MNP NN RM UNNEEM TN

OVF  Jag kowumer orsako khonens fortorelse. Omolet-ér

Gining eller delning o fi »

O +20: Spana

Modifikationer pa virden

1O Manévrer
+#6: Viderkwnskap

Delvisﬁﬁml"p& (] gg Bao-gykl/ft@

+10: Ja/k/t

Namn Hrothgor
pAd Tillnamn

l ARN:

Folksag Beagsfolk Full Fadk

Virv  Frihponde
FIRDGHETER  vide  Fordiupminga s
Bagskytee (15) 244 O Skaldekonst
Fylgja [ ]9 & Skoldkamp (30)
Gardsmannaskap (15) | 80 |9 ook, skogbnk. Slagsmal (30)
Gémma sig (30) [ ]9 Smide
Handel (15) 35|59 Bedsmaviude & Spana (30)
Husmannaskap (15) | 54 |9 Matsraring Spel (15)
Hirkonst [ |4 & Spelmannaskap
Jake 12 |4 Spjutkamp (30)
Kastvapen (15) [ |4 O Sprik (15)
Knivkamp (30) [ |4 O Status (30)
Lagmannaskap W‘ . <& Stenverk
Ledarskap [ |4 & Stigvana (15)
Leta (30) [ ]9 Styrkeprov (30)
Likekonst (15) [ |4 O Svirdskamp (30)
Lirdom (15) [ ]9 & Triverk (15)
Manbvrer (30) [ |4 +00 Uthallighet (30)
Rida (15) [ ]9 Viderkunskap (30)
Sejd [ ]4 & Wyrd (30)
Sjomannaskap (15) | 26 |9 Yakamp (30)

Virde Férdjupningar
a
87 | 9 Fowvar, Skitostst R
a O
D
38 |9 mhall
25 a
D
78 |9 Kastspint spist &
D
60 |9 Boskap; giva o
D
38 |9 Skogland
D
a 0
35 | Y Tunmmenmanskap
58 |9 Uthdrla motgingar 100
| 40| 5 Fonstse vindar
D
6O | B Yeas pdlyxa 0

O: +1T6 skada nir firdigheten anvinds. +0J: +5 Halsa. #0J: +5 Gard. <: +201i resultat nir firdigheten anvinds i konflikter. O: +1T6 likning vid vird om Sargad, eller vid Fsrband.

UAPEN Skada  Egenskaper KARAKT/ARSDRAG Aktiverad
Spyut 4716 | Em, Rillande; Langt Olympligt Avrbetsam a
Skolel 2T6 | OtymplighSkpldande, Sipdig, Tacker motaysndsyapen.  Drinnein Q
Hecler Q
] Stllsam 0
’—‘ Aktivera ett karaktirsdrag for att vinda pa tirningen.
HARSKRUD Skydd Egenskaper INNESTAENDE ODESSLAG
Ringbrynja 3T6 | Hindimnde, hirt Hog stadus; Ting guaaaaaaaaa

C)desslag ir ett slag for Wyrd som ersiitter ett annat
firdighetsslag. Odesslaget maste piborjas innan

nigot annat hinder. Vid ett exceptionellt 3desslag si
slar sjilsformen igenom fulle ut.

GMRD w PressadD —20 % p4 anfall, kan inte vilja Aggressiv stans.

ETRE

StressadD —20 % pa utmaningar och konflikter.

AU _ = = S O N I SR e
QU UQQUAQ 0 Ut (] ] L U U U (] i)

Sjilalugnande
KL i w\ (L] Stabiliserad
I
I U

Sargad D Ingen naturlig likning, 1 poing Hilsa/timme tills skadan stabiliserats.
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HROTHGAR

Fribonden Hrothgar trivs ganska bra pa sin gard,
som han driver och forsvarar. Garden har gitt i arv
sedan Hrothgars farmor, som kimpade mot Kungari-

\ ket, drev bort dem och sedan grundade gérden. Han
har ocksa drvt farmors avsky mot Kungariket.

Hrothgar kidnner starkt for sin gard och folket pa
den, och vill inte lamna dem i sticket. Det 4r en stor
gard dir Hrothgars mor och syster bor tillsammans
med dringar, pigor och ett par trélar. Det dr bordig
jord med god avkastning.

Hrothgar har varit gift, men hustrun dog i barn-
sing liksom barnet. Han s6ker inte aktivt efter en
ny hustru, men hans mor &r hela tiden p4 honom om
saken. Systern tar det lite mer med ro, f6r Hrothgar
ar fortfarande ung och hon dr
ocksé ogift. Det &dr gott om tid.

Hrothgar ingar i fyrden,
och han har spjut, skold och
ringbrynja nir fyrden kall-
las in eller garden behdver
forsvaras.
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NMN:FHHUFNRPFUTE - UNEHTMENF  TENR T FYMR TNXTFU NN TIKE-XMENNETMEE- MNP NN RM UNNEEM TN

Namn Delidlre ODF  Ndgom ging komwmer pg att bli uggla fov ald -
pad Tillnamn fld
Folkslag FjoTolfo U rai Uggla Q +20: Spama +£0: Wyrd,
vie  \Vdgvisere pevishpdlenfy 0 1% Livdorm 10 Wl
F/RDIGHETER Virde Fordjupningar Virde Fordjupningar
Bagskytee (15) [ |4 0 Skaldekonst [ |4
Fylgja [ ]9 o Sksldkamp(30) | |9
Gardsmannaskap (15) | 30| 9 Boskap- Slagsml (30) [ |a
Gémma sig (30) 50| 9 Skogland, wrsigtgstochosedd, Smide [ ]9
Handel (15) [ |4 & Spana (30) 50 | B Morkenpaning
Husmannaskap (15) | 35| 9 Mattagning Spel (15) |4
Hirkonst [ |4 & Spelmannaskap [ |4
Jake 30 |4 Spjutkamp (30) | 40|19 Sppt O
Kastvapen (15) | 5|9 Slungn, kastonine & Sprik (15) (39 |9 Pruina
Knivkamp (30) 40 |9 Knis- O Status (30) | 449 |9 Anseende o
Lagmannaskap 13 |4 <& Stenverk ’—‘ -
Ledarskap [ ]a & Stigvana (15) | 76 | 9 Skogland, Begland
Leta (30) [ ]9 Styrkeprov (30) [ ]9
Likekonst (15) 249 |0 O Svirdskamp (30) | |9 O
Lirdom (15) 56 |9 anemas vanor & Triverk (15) [ ]9
Manévrer (30) |46 |9 Kt 4@ Uthsllighet (30) 40 |9 Stormtili, vintertilig {0
Rida (15) [ ]4 Viderkunskap (30) | SO |9 Skogland
Sejd [ ]4 & Wyrd (30) [ ]9
Sjsmannaskap (15) | 33 |9 ke Yxkamp (30) | 80 | 9 Yoa, palyra O
O: +1T6 skada nir firdigheten anvinds. +0J: +5 Halsa. #0J: +5 Gard. <: +201i resultat nir firdigheten anvinds i konflikter. O: +1T6 likning vid vird om Sargad, eller vid Fsrband.
UAPEN Skada  Egenskaper KARAKT/ARSDRAG Aktiverad
Knin 2T6 | Em, Kort; Kyick, Snabbdmgen Worest 0
Kastkndy 2T6 | Snabbdmgen Vighalsig Q
Slunga 376 | Kvick, Trubbig Musstonksom 0
Yea 4T6 | Egg, krossandle, lAsande Ling 0
’—‘ Aktivera ett karaketirsdrag for att vinda p4 tirningen.
H/RSKRUD Skydd  Egenskaper INNESTAENDE ODESSLAG
5 (N O

Mkt

C)desslag ir ett slag for Wyrd som ersiitter ett annat
firdighetsslag. Odesslaget maste piborjas innan

nigot annat hinder. Vid ett exceptionellt 3desslag si
slar sjilsformen igenom fulle ut.

G/ARD w PressadD —20 % p4 anfall, kan inte vilja Aggressiv stans. §\M”/ g

StressadD —20 % pa utmaningar och konflikter.

Qooooooo 0000000 0 Skt
Qooooaoo 0 0 0 0 0 O (e
\ Sjilalugnande
HilL 54 W () Stabiliserad
Qooooooo
Qooooaoo

Sargad D Ingen naturlig likning, 1 poing Hilsa/timme tills skadan stabiliserats.
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DEIRDRE

Deirdre trivs inte i byn, eller framforallt inte bland
folk. Hon héller sig hellre i bergen som hon kidnner
bittre 4n sina egna hinder, vilket kan tyckas under-
ligt for fjordfolk. Hon kan sta ut med sma grupper

eller folk som hon kidnner vil, men hon har svart att
@ sldppa folk inpa livet.
Om man behgver en vigvisare som kan leda en

dver Skuggbergen sé dr Deirdre den som 4r bist lim-
pad. Man ska bara inte rdkna med att hon deltar i
konversationen vid ldgerelden.

Deirdre dr inte ofta i byn, men nir det behovs
hittar hon vanligen nigon att sova hos. Galtine dr en
god vin, och Leainna 4r nagot av en sjdlsfrande, sa
dir brukar det gd att hitta husrum. Men oftare lever
hon i vildmarken och klarar sig bra dir.

Deirdre har en méngd knivar, men hennes favorit-
vapen dr slungan.

SEU-FX-TE-XPEIX-NIS- ISV FV-VIIXRIPU-JVYIRVRTIFRI:VIIXRIPY
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NMNF N UENY FUTE - UNFHTMENE TERR TPV MR TANXTE U NN TINF- XMNNFHM:EY- UNCV NN RMANKETM BTN
Namn Byrtiviotiv ODF  Mitt s#l kowvmer dudipa vér hovoling

Tillnamn[3¢ 4% ¢,
§\J/(“/§ FORM Modifikationer pj virden 10O Leta
ﬂ Rn Folkslag Bu’gsfo-(/k rall Bjorin g agmal 0 Uthdllighet

Q +20: Styvkeqiov

Virv DelvisHﬂoa@*@J sa‘ar a j_ég SMQWM/L +10: S‘{"-/Vk-«m‘\/
F //]RD'GHFTFR Virde Fordjupningar fa*v Virde Férdjupningar

Bigskytte (15) = Skaldekonst O
Fylgja . & Skoldkamp (30) a

O

Gardsmannaskap (15) | 35 |9 Skogshnk Slagsml (30) [ |4
Gémma sig (30) [ ]9 Smide 78 |9 Smidesstil, Vapensmioe
Handel (15) 45 |9 wopus & Spana (30) [ |4
Husmannaskap (15) | 35 |5 Hushdllning Spel (15) |4

Hirkonst Q <& Spelmannaskap Q
Jake Q Spjutkamp (30) o O

Kastvapen (15) [ |4 O Sprik (15) [ ]4

Knivkamp (30) [ ]a O Status (30) | 579 suver o
Lagmannaskap ’—‘ . <& Stenverk @‘ -

Ledarskap [ |4 & Stigvana (15) (250

Leta (30) [ ]9 Styrkeprov (30) 84 |9 Luyft Kast

Likekonst (15) [ |4 O Svirdskamp (30) | |9 O
Lirdom (15) 25|49 & Triverk (15) [ ]9

Manbvrer (30) [ |4 +0 Uthallighet (30) 4| 9 dmeslig, vindertilig, uthisdoss
Rida (15) L Viderkunskap 30) | |9 oG
Seid [ ]| o Wyrd (30) 40 |4 3

Sjmannaskap (15) | |9 Yxkamp (30) 60| B, e %

O: +1T6 skada nir firdigheten anvinds. +0J: +5 Halsa. #0J: +5 Gard. <:+201i resultat nir firdigheten anvinds i konflikter. O: +1T6 likning vid vird om Sargad, eller vid Fsrband.
VAPEN Skada  Egenskaper KARAKT/ARSDRAG Aksiverad
Y 4T6 | Egg, kiossande, lisande Hiller Loftem Q
Padlyxa 516 | Ep, Koande, Lingam, Léngt Otgmplig, Tinbbig Kort stubin 0

Tanker ldngomt Q
| Tflaten a

Aktivera ett karaktirsdrag for att vinda pa tirningen.
H//‘R§HRUD Skydd Egenskaper IHH)E§T/;“FHD£ QDF§§|///‘G
Ladevirarnesik 1T6 | Mkt QOQUQAQAQAQAag
Odesslag ir ett slag for Wyrd som ersitter ett annat
firdighetsslag. Odesslaget maste piborjas innan

nigot annat hinder. Vid ett exceptionellt 3desslag si

slar sjilsformen igenom fullt ut.

G/ARD @ w PressadD —20 % p4 anfall, kan inte vilja Aggressiv stans. sd //”/ g StressadD —20 % pa utmaningar och konflikter.
L QOO Q000 QA U U s}
auaaoaaaaad I L W ) e

Sjilalugnande
KL i @ w\ (L] Stabiliserad
QLU UQOLOUQ D )
QU uQOUUQl ey

Sargad D Ingen naturlig likning, 1 poing Hilsa/timme tills skadan stabiliserats.

FIF MERMINME-MEXTF-BMFRNTFUT:FPMR-MINF XMERNMF TN UM ENMNE N UENPFUTE - UN T TMENF T




BYRTHNOTH

Byrthnoth lever i skuggan av Rada, men tar det gan-
ska godmodigt. Det mesta som Rada tillverkas siljs
till andra klaner och till Kungariket, sa Byrthnoth
har fullt upp f6r klanens egna behov.

Déremot dr Byrthnoth - Berse som han kallas

i folkmun - en hetlevrad person. Han tinker inte
snabbt och talar inte i onédan, men nir han vil talar
dr det oftast en genomtankt kommentar. Han haller
hart pa avtal och 16ften och kan vildigt snabbt jaga
upp sig.

Byrthnoth har ganska mycket silver undanstoppat
som han har vunnit under krigstig med sin palyxa,
och han &r generds med det. Han bir ocksa en hel del
silver pd sig nér han inte arbetar i smedjan.
Byrthnoth vet om att Rada har en hemlighet f6r
att framstélla sitt stal, ochhan &r vildigt avundsjuk
péa Rada och forsoker fa reda pa hemligheten. Han
vet att den har att géra med forfidernas andar som
far smilta samman med stalet i en degel, men
detaljerna vet han inte.

Byrthnoth har ett stort hus och en stor gard,
med tillhérande smedja. Han har trilar som sko-
ter om hushallet och ldrlingar i smedjan. Skulle
han behéva forsvara sitt hem sa har han ett sta-
digt harnesk och en pélyxa.

18 ROLLPERSONER



NMN:F N UFNRPFUTE - UNEHTMENF TENR T PV MR- TNXTFU NN TIKE-XMENNETMEF-UNCPNK-RM UNNEEMTTN

Tillnamn Go-/‘/
fARN: .

MIRDIGHETER Virde  Fordjupningar

Bagskytte (15) [ |4 O Skaldekonst
Fylgja [ ]9 & Skoldkamp (30)
Gardsmannaskap (15) | 37 |9 Jordlbnk Slagsmal (30)
Gémma sig (30) [ ]9 Smide

Handel (15) | 71|9 Handelsviigar (), kipstd o Spana (30)
Husmannaskap (15) | 37|9 Stmnad Spel (15)
Hirkonst [ |4 & Spelmannaskap
Jake g |d Spjutkamp (30)
Kastvapen (15) 9 Kastspint kastoniv- % Sprik (15)
Knivkamp (30) 58 |9 knivkamp O Status (30)
Lagmannaskap ’—‘ . <& Stenverk
Ledarskap [ |4 & Stigvana (15)
Leta (30) [ ]9 Styrkeprov (30)
Likekonst (15) [ |4 O Svirdskamp (30)
Lirdom (15) 35| 9 Adonomi & Triverk (15)
Manévrer (30) 50 |9 Balansging +0 Uthalligher (30)
Rida (15) [ ]9 Viderkunskap (30
Sejd [ ]4 & Wyrd (30)
Sjomannaskap (15) | 73 |9 Fske, naviaering Yxkamp (30)

Namn GM){'(/M

ObF Dela klanen gemonn att bege sig+L frim -

mancle land eller ga wnder Len vidkd storm

SJALsFORM
rall Sjolejon

Modlﬁkizzwr Pa, vErden

20 Uthidlighet

10 Gowwma g,
+¥6. Spana

Virv

Siofoore

Delvis pélsoelumanrdia +1% Jakt

+10: S‘i'{/ng

Virde

’—‘EI

Férdjupningar

’—‘EI

’—‘EI

’—‘EI

go|H

Spsponing, ikt

’—‘EI

’—‘EI

’—‘EI

35

a Tiheriska

’—‘EI

’—‘EI

’—‘EI

’—‘EI

’—‘EI

’—‘EI

67|39

Stormitddiyg, vintertilig -4

44/0

’—‘EI

’—‘EI

O

O: +1T6 skada nir firdigheten anvinds. +0J: +5 Halsa. #0J: +5 Gard. <:+201i resultat nir firdigheten anvinds i konflikter. O: +1T6 likning vid vird om Sargad, eller vid Fsrband.

VAPEN Skada  Egenskaper KARAKT/ARSDRAG Aksiverad
Kindas 2T6 | Eg, Kort; Kvick, Snabbdmgen Bestutsonm Q
St 476 | Ex, Fillande, Langt Ofympligh Snabhtdinkt Q
Skawpogol ]
] Generss .

’—‘ Aktivera ett karaktirsdrag for att vinda pa tirningen.

HARSKRUD Skydd Egenskaper INNESTAENDE ODESSLAG

-- Mk aaaadaaaaadaaa

G/ARD w PressadD —20 % p4 anfall, kan inte vilja Aggressiv stans. §J//”/ g
A N = = I RS S

QUUOOUOQQUA 0 e (] ] 0 O U U (O U i)

Wi @&

Sjilalugnande

Odesslag ir ett slag for Wyrd som ersitter ett annat
firdighetsslag. Odesslaget maste piborjas innan
nigot annat hinder. Vid ett exceptionellt 3desslag si
slar sjilsformen igenom fullt ut.

StressadD —20 % pa utmaningar och konflikter.

(L) Stabiliserad
0 0 0 00 00 00 2 0 00 L) L] it ofmsfninde
QOO0 A 0 L k) damja).

Sargad D Ingen naturlig likning, 1 poing Hilsa/timme tills skadan stabiliserats.
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MNYIRAPIRKE-

(JALTINE

Galtine 4r fiskare. Hon och de andra fiskarna ir

ett litet samhille i samhillet. De bor i smé hus vid
stranden, ndra nét och bétar. For det mesta har hon
ett allvarligt och seriost sinnelag.

Galtine dr mor till tva barn och make till Para och
hon dlskar sin familj ver allt annat. Tillsammans
med dem och hennes ndrmaste vinner kan hon
skdmta och skratta. Hon 4r fiskare liksom sin man
och sin familj.

Galtine réds inte havet, men hon har respekt for
det. Hennes familj har en ldng historia som fiskare.
For lange sedan forsvann fisken utanfér Estfjord,
och hennes forfader Svane seglade ut for att s6ka
efter fisken. Han forliste i en svar storm, men ridda-
des av Martigur, ett havsvidunder. Martigur riddade
Svane, och Svane och hans slikt har statt i skuld
till Martigur sedan dess. Men l6ftet om skulden har
aldrig ndmnts i sagorna.

Istéllet seglar Galtine pa havet, drar upp fisk med
sina nit, ljustrar fisk nir det behévs, och varje ar
jagar hon grindval tillsammans med de andra i kla-
nen. Det 4r en folkfest, om 4n blodig, som ger kott at
klanen som rétt lagrat ger kott under hela vintern.

Galtine har ett hus for sin familj, en liten segelbat,
samt ljuster, harpuner, nit och annat som behévs fér
fisket. Dessutom har hon ett ldderharnesk, och sj6-
kldderna dr behandlade f6r att tila vita bittre.
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NMN:FNUFENYFUTE UNFHTMENE  TFNR TFY MR TN EXTFU NN TINE-XMNNFHMEFP- UMV N HMUNKEM TN
Namn LM’(/W QDF J&g k/O"VVVVV\—M b/{/{a WVMA/V“@/"V\M MD{"{'—W\IQ

pad Tillnamn o M &te/r\r&iawd,e/v; mm V(/(/LM unte.
ﬂ R n Klan $ \J/(”/§ FORM Modi(ﬂ;rtione.g pa virden +O
Folkslag M&vikadn Fall RAy o . Felga, Sejol

3 +20: Gima. sig

vire  Sejdkona Delvisyusoehdone 0 10 Sejol +10: Fylgja
F/RDIGHETER Virde Fordjupningar Virde Fordjupningar
Bagskytee (15) 26 |9 0 Skaldekonst [ |4
Fylgja 649 |4 & Skoldkamp (30) [ ]9
Gardsmannaskap (15)| |9 Slagsml (30) [ |4
Gémma sig (30) 51 |9 Rémsigtstociosedid Smide Es
Handel (15) [ |4 & Spana (30) [ |4
Husmannaskap (15) | 25 |9 Spel (15) |4

Hirkonst Q <& Spelmannaskap 10 |4
Jake Q Spjutkamp (30) o O

Kastvapen (15) [ |4 O Sprik (15) 26 |9 Formil

Knivkamp (30) [ |4 O Status (30) [ |4 o

Lagmannaskap ’—‘ . <& Stenverk ’—‘ -

Ledarskap [ |4 & Stigvana (15) [ ]@

Leta (30) | 60 | D Avsmakining, gnomsskapeson  Styrkeprov (30) [ ]9

Likekonst (15) | 64 |9 Fobindasi, forgifining ® Svirdskamp (30) | |9 0

Lirdom (15) 5q |4 & Triverk (15) [ ]9

Manbvrer (30) [ |4 +0 Uthallighet (30) 50 |9 Dickasprit 0

Rida (15) [ ]d Viderkunskap (30) | 50 |9 Bugland

Sejd 60| Fnnaande, dua pakt & Wyrd (30) 88 |9 Andesyn, jirtecken

Sjomannaskap (15) | | Y Yxkamp (30) [ ]9 O

O: +1T6 skada nir firdigheten anvinds. +0J: +5 Halsa. #0J: +5 Gard. <:+201i resultat nir firdigheten anvinds i konflikter. O: +1T6 likning vid vird om Sargad, eller vid Fsrband.

VAPEN Skada  Egenskaper KARAKT/ARSDRAG Aksiverad

Ky 2T6 | Eg, Kort Kvicky Snabboimgen Meloadeolisk a

Seflstay | TG | Hog stadeus; Kyick Fillande; Langt Otgrmplist Sidlskapssjuk. 0
Tldlss u|
Hor enannansyrpi.soker
Aktivera et karakeirsdrag for att vinda pa tirningen.

H/ARSKRUD Egenskaper INNFEST AENDE ODES SLAG

Qaaaaaaauaaaa

Odesslag ir ett slag for Wyrd som ersitter ett annat
firdighetsslag. Odesslaget maste piborjas innan
nigot annat hinder. Vid ett exceptionellt 3desslag si

il

slar sjilsformen igenom fullt ut.

G/ARD w PressadD —20 % p4 anfall, kan inte vilja Aggressiv stans. sd 4”/ g StressadD —20 % pa utmaningar och konflikter.
I UUOUUOUUUA 0L -t

I QUUOLOUA 0L Q] i}

Sjilalugnande

KL i w\ (L] Stabiliserad
000000 0 0 U i)

(N L I

Sargad D Ingen naturlig likning, 1 poing Hilsa/timme tills skadan stabiliserats.
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JEAINNA

Leainna lever i Estfjord i sjilvpétagen exil frin sitt
folk, och har gjort sa i &tminstone fyra generationer.
Hon flydde frdn moérkalvernas salar efter att hennes
mor drottningen och &ldre syster dog och hon insag
att hon stod nist i tur till tronen. Eftersom hon var
tranad som sejdkona och inte som regent sa fick hon
panik och flydde till ytan.

Hon har aldrig riktigt passat in i Estfjord. Hon &r
trots allt utboling och morkalv, och sejdkona dartill,
men hon har kommit att bli ndgot av en inventarie i
klanen eftersom hon har levt med klanen i gott och
vil hundra r. Det finns ingen i klanen som har na-
got minne fran tiden utan Leainna.

Hon minns sitt folks salar med saknad, men vagar
inte inte dtervidnda utifall att hon skulle bli drott-
ning. Det kan ocksa vara dnnu védrre, och morkal-
verna har utsett en ny drottning. Da skulle hon bli
ett hot mot den nya drottningen som sikert skulle
forsoka lonnmorda henne. Men and&, hon saknar
sitt folk och drabbas ofta av melankoli. Nér det sker
tar hon ofta till flaskan.

Leainna 4r sejdkona och har sejdsyn. Hennes virld
ser i stort sett ut som var virld. Det finns andra
varelser dir, och en del saker ser annorlunda ut. Det
finns ingen sol, men det dr 4nda ett skymningsljus
dér. En bjorkdunge kan f6r Leainna se ut som ljusa,
fagra, slanka dansande kvinnor med ldngt grént hér.
I synnerhet grénser mellan till exempel markagor
ser annorlunda ut och dr hardare och ofta svara att
ga 6ver - hon méste gi genom grinden eller porten.
Det finns ocksé saker i andevirlden som inte har
nagon motsvarighet alls i den fysiska vérlden, till
exempel hus- eller forfadersandar.

Sé& Leainna sticker inte bara ut frdn méngden for
att hon dr mérkalv frdn underjorden, utan hon ser
bokstavligt talat vdrlden lite annorlunda &4n alla an-
dra.

Leainna har en fylgja, som fljer med henne. Det
dr en liten eld-ande som bor i hennes sejdstav. Pa
grund av fylgjan kan hon alltid se i mérker nér hon
har sin stav, och om hon kan 6vertala fylgjan att
komma ut i den verkliga vdrlden sa ser det ut som
att sejdstaven brinner utan att fértéras, och da kan
dven andra se. Den kan ocksé tidnda eldar.

Leainna bar sejdstav som hon fick med sig fran
morkalvernas rike. Den for respekt med sig. Hon
bir ocksa en kniv med sig, men i 6vrigt bar hon inga
vapen.

PR
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]EAINNAS SEJDER

Hir 4r nagra sejder som Leainna kan.

EN SEJD FOR ATT OPPNA DORRAR

Det dr svart att kalla pa Grésets ande inomhus, men
latt utomhus om det finns 6ppna dngar eller sldtter i
ndrheten. En framgangsrik forhandling ger féljande
effektval, upp till segermarginalen antalet val.

1. Ettlas blir olést.

2. En olast dorr 6ppnas.

3. Om nagon vill stinga dérren krivs att denne vin-
ner ett motsatt slag for Styrkeprov mot sejder-
skans Fylgja for att doérren ska kunna sténgas.

EN SEJD FOR ATT STANGA DORRAR

Det dr svart att kalla pa Grésets ande inomhus, men
latt utomhus om det finns 6ppna dngar eller sldtter i
ndrheten. En framgangsrik forhandling ger féljande
effektval, upp till segermarginalen antalet val.

L. Ettlas blir last.

2. En dorr stdngs.

3. Om nagon vill 6ppna dérren och den dr olast
krévs att denne vinner ett motsatt slag for Styr-
keprov mot sejderskans Fylgja for att dorren ska
kunna ppnas.

EN SEJD FOR MORKER

Det 4r néstan alltid svart att dkalla térnenas ande,
for det &r en illvillig ande. En framgangsrik forhand-
ling ger foljande effektval, upp till segermarginalen
antalet val.

1. Facklor, ljus, lyktor och fyrfat slocknar och méaste
tdndas igen.

2. Skuggor férdjupas och kryper allt ndrmare, och
slag f6r Gomma sig fir en bonus pé +20 %.

3. Det gir inte att tdnda ett ljus i zonen f6rrdn nista

soluppgang.

EN LAKEDOMSSEJD

Det dr ldtt att kalla pa Isens ande nér det dr snd i
luften och pa marken. En framgéngsrik férhandling
ger foljande effektval, upp till segermarginalen an-
talet val.

1. En Sargad person blir Stabiliserad.
2. En Pressad person fér tillbaka 2T6 podng Gard.
3. En Sargad person fér tillbaka 1T6 podng Hilsa.

EN SEJD FOR SPLITTRING

Det dr alltid svart att kalla pa Térnenas ande. En
framgéngsrik férhandling ger f6ljande effektval, upp
till segermarginalen antalet val.

1. Forsok ta bort ett foremals trolldom. Sla ett slag
for Fylgja: om slaget lyckas sa tas trolldomen bort
fram till ndsta soluppgang eller -nedging.

2. Sprick ett icke-fortrollat tillverkat féremal som
inte dr storre dn en person.

3. Sprick ett icke-fortrollat naturligt fsSremal som
inte dr storre &dn ett trid.

EN SEJD FOR KATTJA

Det dr alltid svart att kalla pa trnenas ande. En
framgangsrik forhandling ger foljande effektval, upp
till segermarginalen antalet val.

1. Ettinnestdende avdrag pé -20 % pa konflikter och
utmaningar som inte handlar om forférelse eller
sex.

2. Madlet kan inte atervinna Sjil forran efter malet
har haft sex.

3. Malet dr inte medveten om att denne &r for-
hixad.

EN SEJD FOR HAXSYN

Om man brygger en brygd pa flugsvamp och hunds-
loka och dricker den infor sejden sé ar det ldtt att
&kalla stormens ande, men man far ocksé ett hal-
lucinatoriskt rus och svir magknip och man kan
med lite otur bli medvetsls eller déd. Annars 4r det
svart. En framgéngsrik férhandling ger f5ljande ef-
fektval, upp till segermarginalen antalet val.

1. Malet for sejden kan se andevirlden.

2. Malet for sejden kan se wyrds tradar i virlden.

3. Malet for sejden kan se den vanliga virlden
ocksa.

EN SEJD MOT DALIGA VINDAR

Det dr ldtt att kalla pa vindens ande i storm och ku-
ling. En framgangsrik férhandling ger foljande ef-
fektval, upp till segermarginalen antalet val.

1. Eninnestiende modifikation pa +20 % pa Sjoman-
naskap.

2. Ettslagien utmaning for resor till sjoss lyckas
automatiskt.

3. Eninnestdende modifikation pa +20 % pa Vider-
kunskap.
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Sammanfattning och Ovrig handling:

DELSTRID, RUNDAN

Delstrid: En person som slass i narstrid mot en eller
flera andra personer. En delstrid ar alltid inom en zon.

Avstandsvapen behdver inte vara en del av en delstrid.

Rundan: Alla véljer en stans eller handling. Stans/
handling avsldjas samtidigt.

* Viljer man en handling sa struntar man i alla sina
stans-val.

e Ett stans-val per motstindare. Varje stans kan viljas
en gang. 2:a stansen far —10% pa slaget, 3:e
stansen —20% och fjrde —30%.

Ga igenom stansval-paren (slagvaxlingarna) i turordning.

* Om flera handlingar intraffar samtidigt, sld anfall
och forsvar forst. SIa darefter skada och skydd.

* Skadan exploderar vid anfall utan forsvar, och vid
anfall mot forsvar om forsvar misslyckas. Skadan
exploderar inte vid anfall mot trumfat forsvar.

Handllng
OVERBLICK

Skaffa dverblick dver slagfaltet genom ett slag for Leta
eller Spana. Vid misslyckat, vélj en av nedanstaende; vid
lyckat, valj tva; vid exceptionellt lyckat, valj tre.

* Spelledaren talar om en sak for dig som du har
missat och/eller maste halla utkik efter.

* Lagg till eller ta bort en egenskap frin zonen du
ar i.

* Definiera en ny zon som stimmer med vad som
har etablerats tidigare.

* Spelledaren maste beratta vad som ar det storsta
hotet.

e Spelledaren maste tala om hur man kommer undan
fran situationen.

* Dra vapen, eller byt vapen.

Dina stans-val den har rundan ignoreras. Blir du
anfallen raknas din stans som Ingen stans.

Handling:
BYTA DELSTRID

Kliv ur delstriden och in i en annan i samma zon.

e Det kravs att du inte ar ensam kvar pa din sida i
delstriden.

 Om det i den nya delstriden blir tva mot flera sa
delas delstriden upp i tvd nya delstrider.

Dina stans-val den har rundan ignoreras. Blir du
anfallen raknas din stans som Ingen stans.

Handling:
STOTTA

Handling:
FORFLYTTNING

Att forflytta sig till en annan zon ar en handling som
kraver ett slag for Mandvrer.

* Vid exceptionellt lyckat, flytta | zon och gor ett
anfall med Taktisk stans, eller flytta 2 zoner.

Stans:

DEEENSIV

e

Kterfa 176 Gard ndr rundan ir st

Motstandaren valjer stans om denne har nagon dver. Defensiv Din I turord-
\ mot... handling ningsfas
* Vid lyckat, flytta | zon. et
bl 3 Gitet + Vid misslyckat, flytta | zon och vl Overblick nista erensty = =
Jalp-én-annan pefson pa) (e ERIR runda, eller flytta inte alls. Aggressiv  Farsvar, trumfas 2
* Den du-hjalper far +1T6 Gard: * Vid exceptionellt misslyckat, flytta inte alls. Hand- Taktisk Forsvar 3
* Du kan sla forsvarsslag dt den personen. lingen ar bortslosad. Fintande Forsvar 4
Dina stans-val den har rundan ignoreras. Blir du Dina stans-val den har rundan ignoreras. Blir du I
anfallen raknas din stans som Ingen stans. anfallen raknas din stans som Ingen stans. ngen = =
Stans: ,( A Stans:

AGGRESSIV \\
N

Anfall gor + [T6.extra i Skada -

FINTANDE

Turordning i fas 2: Kvick—ingendera—Langsam \Turbrdniflg i fas 3: Langt—ingendera—Kort Turordig as 3:Rorti
Aggressiv Din | turord- Taktisk Din | turord- Fintande Din | turord-
mot... handling ningsfas mot... handling ningsfas mot... handling ningsfas
Defensiv Anfall 1 Defensiv Anfall 3 Defensiv Anfall 4
Aggressiv Anfall I Aggressiv Forsvar 2 Aggressiv Anfall 4
Taktisk Anfall 1 Taktisk Anfall + Forsvar 3 Taktisk Forsvar 3
Fintande Forsvar 4 Fintande Anfall 3 Fintande  Anfall + Forsvar 4
Ingen Anfall 1 Ingen Anfall 3 Ingen Anfall 4




