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Stamningsbild

Aaron, alvblodet, stannade och vadrade. .. “jag kanner lukten av nagot détt, nagot rut-
tet, ruttet liv luktar det- och dod”, viskade han. Vi andra kande saklart ingenting. Vi
smog oss sakta narmare, foljde de nastan bortsndade sparen, éver den lilla kullen. Da.
Da kande vi det- kanske inte lukten- men en slags iskall vind som rev oss langs rygg-
raderna, nackharen reste sig, och jag madde riktigt illa. Min knappt artonariga iskalla
hand knep krampaktigt det frostklddda lilla svardet min storebror Sten gav mig innan
vi skildes pa Vardshuset. Mina sénderfrusna tar gjorde inte ont langre, kanske for att
jag tappat kanseln i dem, kanske for att de gamla gudarna ville f& mig fokuserad pa
att ga vidare. Genom den gra dimman sag vi s& den gamla timmerstugan och vi kande
brandlukt.

Vi sdg Sten! Sten! Ah nej! Sten, min enda trygghet kvar i livet sdg déd ut. .. Han var
dod. Sten satt fastnaglad i vaggen, tre, fyra kanske fem grova armborstlod hade genom-
borrat honom och korsfast honom i det hérnet av stugan. Hans strupe var genomborrad,
hans vanstra axel och lar likasd. De tva loden i handerna var formodligen avfyrade som
avslutning for att f& honom att stracka ut handerna i en 6ppen gest och valkomna oss
in i dodens rike. En symbol for hatet forévarna ként mot honom.

“Han har vart dod ett par timmar, inte mer. han luktar fortfarande svett, de &ar sékert
kvar i narheten...” Aaron, tittade omkring sig, tinkande. Hans gra dégon svepte ver
den lilla backen, stigens forlangning och darifrén vi kom. Han tittade pa den lilla jord-
kallaren och log sakta: “Om jag hade varit ond och velat anfalla nagon i bakhall hade
jag vantat dar. . .” viskade han triumferande och visdade med en gest att vi skulle huka
0SS.

Han vinkade at mig att halla till vanster, uppe en bit pa fjallet. Eva, med sitt lilla
armborst som fallt mangen hjort, holl en bit till hdger i ganska bra skydd.

De hade forstatt att de var upptackta, och gjorde ett samtidigt eldéppnande pa Aa-
ron. Tre lod susade mot, men hans laga stallning gjorde att ett av dem traffade marken
forst, ett andra smekte hans hardade lader-benskena och studsade bort. Tyvarr traffade
det tredje honom mitt i brostet.

Eva, som var mer av en handlingens person an jag nagonsin har varit siktade minst
en hel sekund nar de tre omanniskorna rusade ut och traffade mycket riktigt en av dem
strax under naveln och han f6ll. Jag blev helt paralyserad och bade urin och avforing
rann ur mig innan jag skakande borjade grata nar jag sag de tva kvarvarande kallt och
likgiltigt yxade ner Eva som knappt kunde forsvara sig i narstrid. Aven Aaron fick ett
avrattande slag 6ver tinningen.

De tva kvarvarande gick sakta mot mig med sina yxor. Jag kunde inte kontrollera
min grat och mina omanliga grymtanden. Jag férstod att de antagligen skulle déda mig
och lyckades titta pa dem i flera sekunder. “Det &r alltsa sé har isbarbarer ser ut.” tanke
jag stilla.
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Stamningsbild iii

Men de ville inte ha mig dod, de kanske ansag det vara omanligt att déda en fiende
som inte kunde forsvara sig, jag vet inte. Men de knuffade, och sparkade mig i riktning
nedfor fiallet och jag kunde inget annat gora an att ga, sakta ga ifran allt och alla som
var mitt liv. ..

“Snicksnack” svarade vardshusvarden, som troligen sett ett och annat, “ingen har
sett isbarbarer har i krokarna pa flera manader, liligrabben. ..” Men den enégde gamle
sjdbmannen som satt och varmde sig vid elden avbrot skrattsalvan som kom. “Vénta
vardshusvard, det kanske finns ett uns av sanning i det pojken sager han vande sig
mot mig "Ulvh, det var val sa du hette...det du sade om dolkarna intresserade mig.
Det rakar vara sa att jag ar mycket intresserad av Isbarbarernas dolkar, eller rattare
sagt en. En mycket speciell sddan. Jag har har tre traditionella solkar som alla kommer
fran olika platser...” Han berattade att han hade tre dolkar och att en av dem var en
Isbarbars, om jag talade sanning borde jag se vilken det var, annars skulle jag vara en
I6gnare.

Han lade upp de tre pa bordet och jag forsokte tanka efter. “Gar det bra?” fragade
han ironiskt, “Det stammer inte, de ar alla fér langa, dom tva jag sag hade kortare egg,
och handtag av horn, inte trd& som dom har har.”

“Och jag som forst tviviade pa dig gosse,” sade han varmt och log. Han forklarade
att kniven hette dolkaer och tog fram, vad som var hans karaste agodel: en kniv med en
egg lika lang som ett lillfinger, men dubbelt s& tjock som en vanlig egg. Pa ena sidan
av eggen var en sol inristat och benhandtaget, som var néstan kolsvart, bar runorna
ETMIMIRR<MRTKY ‘Sten Rokkdrapare’.



Forord och sa vidare

Vad ar rollspel?

Nagot ironiskt skulle man kunna saga att ett rollspel &r ndgot som utgor sig for att vara
ett rollspel och bérjar med att svara pa fragan vad ar Rollspel?

Varning, detta ar inte Verkligheten

Detta ar ett Rollspel. Detta ar inte ett forsok att avspégleklighetenoch detta bér
heller inte tas som en regel eller system dver hur Verklighetern fungerar.

Detta arSagor Kring Isfjordenvi forsdker skapa en stamning som skall vara trevlig
att ga in i och ut ur efter vad man vill och hur man mar. Marker du att du har svart att
skilja pa Verkligheten och Sagan bor du sluta spela ett tag och gora nagot annat, till
exempel titta p& doku-sépor, studera Analys Overkurs eller géra nadgot annat som kanns
verkligt.

| Sagor Kring Isfjorderhar vi tillatit oss beskriva en Icke-Verklighet pa satt som
vissa manniskor kan finna stétande, till exempel beskriver kapitlet om Rokk och Or-
cherna ett slags evolution som narmast kan beskrivas som Hitleriansk. Det vill saga,
en evolution som fungerar pa det satt som Hitler beskrev den, alltsa inte s som Evo-
lutionen har fungerat och fungerar enligt den samlade vetenskap som finns idag den
2 oktober 2004. Infort &r aven stora skillnader mellan olika folkslag- detta for att roll-
spel traditionellt ska ha en heterogen aventyrargrupp och for att det ar en trevlig krydda.

Ar det farligt att spela rollspel?

Det tycks som att gemene man tror att Rollspel gér ungdomar till ritualmordare, vam-
pyrer och kriminella. Vi gor darfér rekomendationen‘@ersoner under 15 ars alder
bor inte spela detta Rollspelfor att ta det sékra fore det osékra.

Vad ar Sagor Kring Isfjorderf?

Precis som fér alla andra nya rollspel foddgasgor Kring Isfjordenur ett behov att

spela Drakar och Demoner(DoD), fast utan ankor (det & med viss ironi jag skriver
detta, men det ar tragiskt nog till viss del sant). Vidare kandes Wastelands system med
barndomochyrke 6verlagset allt annat @agor Kring Isfjorderfinns en variant som

med kombinationer av folkslag, uppvéxt och upp till tre sysselséattningar ger omkring
femton tusen olika, mer eller mindra trovardiga, varianter. Detta tal att jamforas med
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de omkring 7 yrken och 7 raser som finns i drakar och demoner, det vill sdga omkring
50 kombinationer). Det fanns helt enkelt inte det dar perfekta rollspelet somaltiade
man kan krava av ett rollspel, s& ndgon var tvungen att géra det.

Det skall inte fornekas aagor Kring Isfjordertill stor del bestar av kannibalise-
ring och atervinning av andra rollspel: DoD (fast ankor...), Wastelands (rollpersons-
genereringsalgoritmen &r vida dverlagsen den i DoD, men Wastelands finns inte att
kopa mer...), GURPS (men d& maste man kopa till tretton moduler som alla motsager
varandra, fast quirkarna ar javligt bra) och sa vidare.

Dessutom maste det pointeras att man géarna dor av annat &n svard genom magen
eller pilar genom 6ronen: nagot sa oglamordst som kyla och blodférlust maste komma
till sin ratt.

Ett annat problem &r alla rollpersoner som efter en veckas spelande fatt hjaltegen-
skapen Super-Allan sa att han/hon blir s& maktig att han/hon i sagan folkrenar kon-
tinenter, tar makten i en vapnad kupp, utropar sig till kejsare, eller dodar drakar pa
I6pande band. Visst, en RP &r pa satt och vis en hjalte och huvudperson, men Dosto-
jevskijs Raskalnikov &r en mer spdnnande (och balanserad) hjalte &n Conan Barbaren,
eller Bibelns Jesus, eller Mr Anderson i Matrix. P& samma satt &r Frodo mer intressant
an de odvervinnerliga Aragorn, Gimli och Legolas. Han har svagheter, massor, och det
ar bra. En RP skall ju vara en PERSON, med fér- och nackdelar, och saregenskaper
(quirkar), som att hela tiden saga “Guld och Grona skogar” eller nar det minst passar
vilja stanna och tvatta fotterna, eller alltid vilja stéta pa den onda arkefiendens tjej/kille
(eller som for manga méanniskor: att ratta ord, eller sar skriva).

Ytterligare ett mal me&agor Kring Isfjorderdr att inte behéva ha texten “Gverallt
dar vi skriver ‘han’ menar vi egentligen han eller hon” i férordet. Malet ar att dverallt
skriva ‘han/hon’ istéllet for ‘han’ eller ‘hon’.

Annu ett mal, medSagor Kring Isfjordersom kanske inte ar s uppenbart déljer
sig i det faktum att manga SL's laser RPG’s och gor gubbar nar de sitter och ski-
ter, darfor skall det vara trevligt att laSagor Kring Isfijordenoch roligt att géra en
gubbe/gumma(RP). Speciellt trevligt bor det vara att Iasa den stora 1T1000-tabellen i
appendix A.

Ett sista, men ganska subtilt mal m8egor Kring Isfjorderér att fa snyggATEX-
kod (och att installera rattstavning till Emacs), fast det kommer knappast ni méarka. . .

Vad ar Isfjorden, Norge (Brasklapp)?

Tydligen ar Isfiorden, Norge, en geografisk plats som finns i Verkligheten, i Norge. Da

vi inte vill gora oss ovanner med personer som verkar for Isfiorden, Norge, goér vi hér-
med lite reklam fér en hemsida som verkar fér Isfjorden, Norge: http://www.isfijorden.com .
Vidare vill vi beréatta att namnet pa rollspeagor Kring Isfiorderuppkom helt obe-

roende av Isfjorden, Norge.

Vad ar Sagan om Isfjolket?

Det bor ocksa fortydligas att Sagan om Isfolket inte har rBador Kring Isfjorderatt

gora, forutom en stor mangd inspiration. Detta ar dock en trevlig romanserie pa 47 delar
av Margit Sandemo som alla Svensk-larare borde lasa for att lara sig att Shakespeare
egentligen var ganska trakig. Tack Margit Sandemo!
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Om skaparna av detta rollspel

Skaparen till rollspelet och vérlden iSagor Kring Isfijordenheter Per Erik Strand-
berg och lever just nu i Linkdping som student och matematiker och laser till
civilingenjor i teknisk biologi. Trots vinstintresse skriver han/jag detta mest for
sitt egen stora noje; feedback, fragor och dyligt epostas med fordel till honom
pa:perst586@student.liu.se

Per S. &r en lite konstig snubbe kan man tycka, efter att ha flyttat en stor grundtext
fran en Microsoft-produkt till det mer universell¥X skriver han nu allt (eller
i alla fall det mesta) just WIEX.

Tomas Andersson ar en klippa som fungerar som medhjalpare, bollplank, inspirator
och kunskapare. Tomas kommer, enligt envisa rykten goéra gjorgtrat vad géller
strids- och kanske fardighetsregler. ..

Om denna version avSagor Kring Isfjorden

Som du kan se pa framsidan, ar detta alfa-version nummer 088gwr Kring Isfjor-
den det betyder att den inte ens &r en beta-version. Nér detta har blivit en beta-version
kommer vi lata professonella personer testa och utvaiSagar Kring Isfijordenmen
tills dess &r detta en kladd.

Den senaste versionen Sagor Kring Isfjorderfinns att tanka hem pa:
http://www.midgard.liu.se/~b00perst/isfjorden.pdf sa snart jag
uppdaterat min hemsida.

Exempel

EXEMPEL: Det finns flera exempel pa hur en regel fungerar eller pa hur man kan géra
for att, till exempel skapa en rollperson. For att dessa skall framga extra tydligt ar de
markerade pa detta satt.

Forkortningar.

Typisk for rollspel ar att man maste anvanda forkortningar, och forklara aven de mest
tydliga och sjalvklara férkortningarna, vi borjar med att forklara hur siffror med T i

mitten skall utléasas. o _
aTb+c Vardet av a st slagna b-sidiga tarningar plus c.

176 Vardet av en slagen 6-sidig tarning.
1T5+1 Vardet av en 5-sidig tarning plus 1. (SI& 1T6 sla om 1.)
179 Den siffra som visas nar du slar en tiosidig tarning.

Alla rollspel med sjalvaktning har ocksé ibland en diskussion om huruvida en roll-
person skall heta ‘rollperson’, ‘karaktar’ och sa vidare, vi véljer utan att egentligen bry
oss om, eller sétta oss in i debatten att kalla en rollperson ‘rollperson’ och férkorta
rollperson RP. Nagra vanliga forkortningar som férekommer ar:
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AB
BErf
BP
Erf
GE
GEV
FV
HS
IB
KP
MP
M*
MOT
OB
PP
RP
6SI
ALD
SEV
SKI
SM
SSP
STO
STY
SR
UPP
UPPV
UTH
VM
VIS

Alvblod
BasErfarenhet(-spoéang)
Blodpoang
Erfarenhet(-spoéng)
Grundegenskap
Grundegenskapsvarde
Fardighetsvarde
Hojaslag
Isbarbar
Kroppspoang
Magipoang
VM, IB, LT, SM eller SR.
Motorik
Orchblod
Psykpoéng
Rollperson
Sjatte sinne (béast forkortning hittils)
Skenbar alder
Sekundar Egenskaps Varde
Sagor Kring Isfjorden
Salaman
Sysselsattningsperiod
Storlek
Styrka
Stappryttare
Uppmaéarksamhet
Uppvaxt
Uthallighet
Vanlig ménniska
Visdom

Klammer- och tuboperatorn

I en del fall far man valja en av flera saker, for att undvika missforstand infores klammer-
och tuboperatorn. Denna har samma funktion som programmerares favorit: xor. Ordet
xor kan tolkas som ett exklusivt eller, det vill séga “a xor b” kan tolkas som “a eller b,
men inte bada”.

<a|b|c> Exakt en av a, b, eller c.

<manlkvinna>  Man men inte kvinna eller kvinna men inte man.
<stad> En valfri stad, med SL’s tolkning av “valfri”.
<vapenslag> Till exempel:<Infanterist|Kavallerist|Flottist| Spejare>.

<a|b(<bl|b2>)> Exakten av a, b(bl) eller b(b2).
max<5,UPP/2> Det storsta av UPP/2 och 5.
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Kapitel 1

Orientering

Innan vi borjar grotta i rollpersoner, regler och allt sdnt som erfarna rollspelare
vill frossa i presenterar vi har scenen: det geografiska omrade sagan utspelas
i, ndgot om historian och folket dar. Vi namner dven ndgot om rollpersonen.

1.1 Landet kring Isfjorden

Den gamla Véarlden. Allt bérjar i den gamla varlden: Ett hyfsat enat folk under en
gud. Man kanske skulle kunna tanka sig att det ar flera lander med varsinn ko-
nung, huruvida det ar sant eller inte vet man inte, man bryr sig inte heller, men
man vet dock att de pa ett eller annat sétt ar enade.

De styrande makterna kring Isfijorden harstammar mest fran ledare skolade i den
gamla varlden, eller skolade i den gamla véarldens anda.

Den nya Vérlden. Det &@r i den nya varlden allt sagorna utspelar sig. Hér lever en reli-
gios lag fran den gamla vérlden parallellt med den nya kungafamiljens lagar. Ett
stort landskap som klyvs av Isfjorden, pa ena sidan ligger stappryttarnas doma-
ner. Langre bort pd andra sidan lejontamjarnas. | norr och langs hela Isfjordens
bada strander regerar ett folk kallat isbarbarer.

| stora skogar traffar folk ibland p& alver. | bergshalor uppehaller sig ibland dvar-
gar, och 6de utposter 6verfalls da och da av rokk och orcher.

Detta stora landskap har dessutom ett stort kulturellt arv i form av runstenar,
ruiner, muntlig tradition och olika former av levande hantverk som till viss del
glomts bort, avlats bort eller forbjudits i den gamla varlden. Det kan tyckas pa-
radoxalt att denna del av varlden kallas den nya. Troligen &r detta en effekt av att
den gamla varlden “upptéackte” den. . .

Isfjordsborg. Dar Isfjorden mynnar ut i den oandliga havet vid en ruin anlades for
lange sedan en yttersta utpost frAn den gamla varlden. Ruinen véaxte till en sagolik
borg med torn vallgravar och en ringmur, och kring den véxte sa smaningom en
stad fram. Idag gar de under samlingsnamnet Isfjordsborg.

Isfiordsborg &r den Overlagset stdrsta staden i den nya varlden, med en stor en-
tisk variation: Isbarbarer anlade snabbt handelsstationer i nérheten av borgen.
Senare aven stappryttare och lejontamjare. Sannolikt har &ven alv- och orchblod
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ytterligare bidragit till den etniska variationen. Salaman kommer regelbundet och
bedriver byteshandel, men har inte ndgon stationar befolkning.

Andra stader och byar. Trots att Isfjordsborg &r en dominerande stad bor mer an half-
ten av befolkningen kring Isfjorden i andra samhallen som mindre byar och hélor.
Ofta i narheten av en gammal ruin eller fastning av nagot slag som ofta brukas,
men ofta bara fallit i glomska.

1.2 Historia kring Isfjorden

Den ende gudens folk.For kanske ett hundra ar sedan kom en konung i den gamla
varlden pa att det kanske fanns nagot vettigt bakom de svara markerna i utkan-
ten av hans rike. Han skickade ut arméer i hopp om att kunna kolonisera dessa
omraden.

Manga dog p& vagen till ndgot vettigt. Val dar slogs manga ner av de “primitiva-
re” folkslag som fanns dar.

100 ar av krig och prévning. Konungen gav sig inte utan startade massiva rekryte-
ringskampanijer. Innan nagon vettig mangd mark hann koloniseras och innan na-
gon hedning dopts in i den ratta tron hann konungarna avldésa varandra. De dog
ganska tatt. Nagot som tolkades som starten p& en gammal profetia om de hundra
aren av krig och prévning.

Efter femtio ar av krigsforluster forsokte makten handla omkull de nya folken.
Det gick ett tag.

Forfall och sjalvstandighet. Till slut var den gamla varldens handelsvaror och nya
teknik bortinflationerad och ingen brydde sig langre om den enda guden. Is-
fiordsborg, det starkaste fastet, forfoll och férslummades.

Till slut utropade konungens yngsta dotter, den enda som fanns kvar att regera i
regionen, Isfijordsborg som en sjalvstandig stat och lanen daromkring anslét sig.

Isfjorden av idag. Nar drottningen var i 40-ars aldern och ingen tronfoljare kommit
till varlden bevisade drottningen &n en gang sin kontakt med gudarna; en jung-
frufoédsel. En son kom till varlden, satt att ta 6ver en blomstrande stadsstat. Satt
att fortsatta balansera mellan den ende gudens blodtorstiga prasterskap, och de
manga gudarnas blasfemiska laror.

Idag ar drottningen en gammal kvinna och makten tas 6ver mer och mer av hen-
nes son, som styr Isfjordsborg med en bra relation till folket. Att hans morbror,
konungen av den gamla varlden, hatar honom och allt han star for har gjort ho-
nom till en god militér taktiker som fiffigt nyttjar isbarbarers, stappryttares och
lejontamjarnas skiftande formagor for att kvasa morfar sin.

1.3 Intelligent liv kring Isfjorden

Vanliga Manniskor bestar framfor allt av de folk som bott i landet kring Isfjorden i
tudentals &r. Hit raknas aven de manniskor som invandrat fran den gamla Vérlden
som nybyggare, fore detta soldater och arbetskraft, och de som deporterats hit for
att hoja livsvillkoren i Isfjordsborg innan den nya och gamla Varlden brét med
varandra.
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Isbarbarer, ar ett av naturen hardat folk som bor i den norra delen av Isfjorden och
lever dar som fiskare, jagare och primitiva jordbrukare. Dessa ar ett typiskt na-
turfolk som fick en riktig boom nér jarnframstéliningen faciliterades.

Detta traditionella levnadssattet och de klassiska markerna &r idag ibland lite
forlegade och det ar inte alldeles ovanligt att isbarbarer kan kanna sig trangda
och rastlésa och ger sig av till Isfjordsborg for att finna lyckan.

De isbarbarer som lever det traditionella livet fér ett valdsamt live: nar de inte
jagar péls att kla sig i tranar de sina barn att slass med sina speciella knivar som
de kallar: 8olkeer, eller sa yxar de ner grannstammar de &r i krig med.

Stappryttare, lever som nomader och foljer sina djurflockar efter deras vandringar
over arstiderna. Till viss del ar dessa seminomader. Vissa delar av dem lever
i permanenta bosattningar och fungerar som jordbrukare, hantverkare, orakler,
etc.

Lejontamjare, ar det manniskofolk som ar mest geografiskt och kulturellt isolerat fran
de andra. De har en “onaturlig” formaga att tamja vilda rovdjur och anvander
dem som husdjur, livvakter, och i strid.

Salamén, finns ocksé har och dar.

Alver, ar ett folk som lar kunna bli oandligt gamla. De lever undanskilt frAn manni-
skor och andra. De har en “hogkultur” och har kommit langt inom omréden som
filosofi, antropologi och andra omraden som méanniskor kanske inte forstar, inte
bryr sig om eller inte tror pa. D& de blir valdigt (oandlig?) gamla har de ingen
rastloshet eller inga krav pa tillfredsstéllelse.

Dvargar, kommer fran bergen och handlar ibland med méanniskofolk. De ar krigiska,
har kommit Iangt inom metallurgi och verktygsframstalining, men ar extremt
slutna och misstdinksamma mot andra.

Orcher, fungerar som Isfjordens cancer eller stamceller beroende pa vilken syn man
har pa dem. De uppkommer lite har och dar och utrotas de kommer det nya efter
20 ar. Orcher har korta intesiva liv dar de lever av sina drifter och soker standigt
spanning, krig, smarta, sex och allt annat som far dem kanna sig levande.

Rokk, ar pa ett satt urformen av orcher och ar storre, starkare, intelligentare och farli-
gare an orcher. Det ségs att Rokk vilar i berg och sten och ibland kommer fram
nér det bedrivs gruvdrift eller i eroderande berg.

1.4 Om rollpersonen

En rollperson (RP) har$agor Kring Isfjordersom vi antytt i férordet valdigt manga
frihetsgrader. RP’'n tillhdr en etnisk grupp, har en uppvéaxt och mdjlighet till flera sys-
selsattningsperiodet dar RP’n fungerat i olika yrkesméassiga sammanhang.

Det ar tankt att en RP$agor Kring Isfjorderér hjaltematerial, darfor ar sannolikt
en RP en annorlunda manniska en de innevanare som bor kring Isfjorden. Sannolikt har
nagot hant i personens ungdom, eller uppvaxt eller &nnu senare i livet som gav RP’n en
insikt eller ett kall, eller bara en oro och rastléshet. Kanske vilar en mérk familjehem-
lighet p& RP’n axlar, eller en valsignelse fran gudar som borde vara bortgldmda sedan
lange. Kanske finns en drém om att gbra varlden béttre, rattvisare, eller en énskan om
att bli hjalte och hyllad i sdnger.
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1.5 Uberfantasy kring Isfjorden

| Sagor Kring Isfijorderhar vi vissa begransningar vad géller vilka folkslag en RP kan

ha och manga andra saker. For att bypassa detta kan du uppmuntra din SL att lasa in
sig pa ett senare avsnitt som handlar om Uberfantasy kring Isfjorden, dar “anything
goes...”



Kapitel 2

Att skapa en rollperson

Att skapa en rollperson innebar att skapa en hel person, innefattande folkslag,
kon, alder, uppvaxt och sysselsattning, med mycket mera. Rollpersonsgenere-
ring har gjorts dverskadlig dels genom I6pande exempel i denna del, dels med
flera exempel pa rollpersonsgenerering.

Denna rollpersonsgenereringsalgoritm passar bra till den varld vi beskriver,
men det finns mojlighet att skapa en RP som lever i en Uberfantasyvarld om
man tittar i senare kapitel.

2.1 Lite terminologi

Vi definierar och forklarar forst vissa termer:

Grundegenskaper, &r matt pa RP’n, t.ex. hur stark och uppmarksam han/honér. Dessa
ar viktiga for hur rollpersonen blir. En RP med dalig kondis passar t.ex. inte bra
som soldat.

Folkslag, ar en RP’s etniska ursprung, de allra fles&agor Kring Isfjorderar “Van-
liga manniskor”, men andra folkslag och udda korsningar som orchblod och alv-
blod forekommer ocksa.

Sekundara egenskaperar pd samma satt som grundegenskaper viktiga for hur RP'n
ar. Men dessa kan man saga beror mest pa grundegenskaperna och lite av slum-
pen.

Kon, finns det tva av. Inget nytt.
Huvudhand, finns det ocksé tva av, en del kan anvanda dem lika bra.

Uppvaxt, ar en viktig del av rollpersonens bakgrund. Den bestammer manga viktiga
saker hos en RP, t.ex. en del av de fardigheter man lart sig.

Sysselséttning,kan man definiera som det RP’n pysslat med innan sagan om RP’n
uppkom. “Sysslesattning” kvantifieras i sysselsattningsperioder (SSP), och en
RP har mellan noll och fyra SSP.

Alder, arvad det later som. For icke-méanniskor finns lite specialregler.
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Fardigheter, ar helt enkelt saker som RP’n kan lara sig, till exempel attklattra, slass
eller simma. Beroende pa RP’ns bakgrund &ar han/hon olika bra pa saker, och en
fardighet ger ett matt pa hur bra RP’n ar.

Utrustning, ar prylar som RP’n har med sig, till stor del har man utrustning utifran
vad man sysslat med.

2.2 Grundegenskaperna

Grundegenskaperna har varden som i allmanhet ligger mellan 6 och 18, och slas fram
med tre vanliga sexsidiga tarningar om man undviker resultatet ‘1’ pa varje slag, det vill
saga: man slar 3T5+3. Varelserna i sagorna kring Isfjorden har fem grundegenskaper:

Styrka (STY), ar som det later ett matt pa en persons muskelkapacitet, hur mycket en
RP kan bara, hur hart han/hon sléar, och dven hur bra kontroll man har éver sina
muskler.

Uthallighet (UTH), motsvarar hur seglivad en RP &r, hur lange man kan halla andan,
hur lange man orkar ga med packning, och aven till viss del hur bra tdlamod man
har.

Motorik (MOT), &r det matt med vilket man mater en RP’s formaga att styra sin kropp
som helhet, till exempel vid dans, simning och vapenfardigheter. Men motoriken
aven ett matt pa hur bra man hanterar foremal som férlangning av sin kropp, till
exempel nar man klar pa sig en klumpig ryggsack, och nar man utévar stavhopp.

Sjatte sinne (6Sl), motsvarar en RP’s intuition, tur, instinkt, saker man inte riktigt kan
forsta men kanna. Det ar aven ett matt pa hur bra en RP kan hantera dessa egen-
skaper i samband med utévandet av magi.

Uppmaérksamheten (UPP), (Denna grundegenskap kanske ska dopas om till Fem Sin-
nen (5S1)?) ar ett matt pa hur latt RP’n méarker saker som flimrar till i 6gonvran,
nar manniskor beter sig annorlunda, om nagon forsokt gmma sig sjalv eller ett
foremal, hur bra man kan tillgodorékna sig en text och lasa mellan raderna, eller
om man kanner smaken av vatten i sin 6l och forstar att den ar utspadd.

EXEMPEL: Per S. borjar sl& grundegenskaperna och far: STY:9, UTH:12, MQT:8,

6SI1:15, och UPP:11. Per blir ganska nojd och tanker att detta kanske blir en snubbe
som inte forlitar sig pa rastyrka, utan som snarare ar smygar-, eller tankartypen|som
tanker forst och anfaller bakifran. Men sunkig, orakad och stinkande av vitlok kommer
han vara. ..

2.3 Folkslag

Att vélja folkslag till sin rollperson innebar att vélja sin RP’s etnicitet, och att till viss
del begransa den geografiska bakgrunden till sin RP.

EXEMPEL: Per S., som ar en ganska sunkig kille, har tankt bygga en rollperson som
inte ska vara for bra, inte heller asdalig. Kanske en lite orakad prisjagare, som i daliga

tider forsorjer sig som pélsjagare. S& han konstaterar att VM passar béast for den|roll-

person han tankt skapa.
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2.3.1 Vanlig Manniska (VM)

Som vanlig ménniska (VM) smaélter RPn in dverallt och utsatts sallan for fordomar.
VM passar till det mesta, och inga stdrre begransningar finns. Generellt sa finns det
absolut mest VM i staderna i varlden kring Isfjorden. Men sma bykolonier med VM
finns saklart lite pa andra stéllen i princip 6verallt i varlden.

Det rekommenderas egentligen att alla ar VM, dels for att SL ska slippa halla pa
strula med att orchblod inte gillar att &ta gronsaker eller att alvblodet inte gillar att déda
oskyldiga smafagelagg nar man maste bygga barrikader for de farliga daggsamlarna.

Problemet ar att det inom rollspelsvarlden ar tradition att ett grupp skall vara sa
heterogen som mgjligt och sjalvklart blir alla kompisar med alla. ..

Uppvaxt: Alla.
Sysselséttning: Alla
Grundegenskaper: Alla:(3T5+3)

Sekundara Egenskaper: Ingen modifiering.
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2.3.2 Isbarbar (IB)

Isbarbarer (IB) &r en samling stammar och kungadémen som befolkar de frusna skogar,
fjall, trask och sjoar i norr som nagra korta manader om aret tinar och blommar ut i liv.
IB ar oftast ljusa i hyn, bla- eller graégda med ljust har. Som IB passar en RP in ganska
bra 6verallt men pa landsbygden i soder kan de leva farligt.

P& grund av IBs geografiska isolering far de vissa begransningar vad galler uppvaxt,
sysselsattning och grundegenskaper.

IB har mycket begransade akademiska kunskaper, en RP som vill vara IB méaste ta
det i akt. For en IB ar det till exempel inte s& stor skillnad p& uttrucken “lita inte pa en
framling” och “vénta dig alltid det ovantade” eller “lita inte p& en framling” och “skjut
forst- fraga sen”.

Uppvaxt: Primitiv
Sysselsattning: Alla, utom Akademiker.
Grundegenskaper: STY:3T5+4, UTH:3T5+4, MOT:3T5+2, 6vriga:3T5+3.

Sekundara Egenskaper:Ingen modifiering.
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2.3.3 Stéappryttare (SR)

Stappryttarna (SR) lever framforallt i 6ster pa de stora buskstapperna, dar de foljer sina
boskapshjordar till hast. SR har nastan alltid bruna eller grda 6gon och svart har och
sparsam skaggvaxt hos man.

En ST ar i allmanhet alltid djurvanner, de véxer upp med héstar ottgénting
utan dem. De har i allmanhet ocksd manga hundar. En viss sentimentalitet gallande
djur ar alltsa ndgot SL kommer avkrava loften pa innan en spelare later sin RP bli SR.

Uppvéaxt: Primitiv
Sysselséttning: Alla, utom Akademiker eller Lonnmérdare.
Grundegenskaper: STY:3T5+2, UTH:3T5+4, 6vriga:3T5+3.

Sekundéara Egenskaper:Ingen modifiering.
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2.3.4 Séalaman (SM)

Salaman, (SM), lever framférallt i strandomraden nare polaromradena nordvast om de
trakter isbarbarer haller till i. SM har nastan alltid grona eller grda 6gon och svart har
och sparsam skaggvaxt hos man.

SM ér i allmanhet alltid djurvanner och har en enorm respekt for vatten och natu-
ren. De jagar inte mer &n de maste och aterlamnar rester och déda till havet, som allt
kommer ifran.

Uppvéaxt: Primitiv
Sysselsattning: Alla, utom Akademiker, Riddare eller Lonnmordare.
Grundegenskaper: UTH:3T5+4, dvriga:(7-19).

Sekundéara Egenskaper: STO rédknas som vanligt men med -1.
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2.3.5 Lejontdmjare(LT)

Denna befolkningsmassigt lilla grupp bestar av ett fatal stammar som lyckats motsta
yttre makter. LT &r oftast morka i hyn, brundgda med kortklippt lockigt har. Skagg ar
ovanligt &ven hos LT.

LT har mycket svart att passa in ordentligt i samhallen andra &n deras egna, och
moter andra, mer teknokratiska, civilisationer med stor misstanksamhet. LT mater sal-
lan framgang med materiell valfard utan snarare i jaktlycka, barnantal eller i magisk
status.

Uppvéaxt: Primitiv
Sysselséttning: Alla, utom Akademiker, Lonnmérdare eller Riddare.
Grundegenskaper: MOT:3T5+4, i Ovrigt:3T5+3.

Sekundéara Egenskaper: Ingen modifiering.
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2.3.6 Alvblod (AB)

Alvblod (AB) har som det later sitt ursprung i bade alver och manniskor. Oftast arver
AB fa egenskaper fran alvforaldern, och blir sallan fertil. Om AB fods in i ett manni-
skosamhalle kan AB ganska latt smélta in da han/hon ar mycket mer lik en manniska
an en alv. Om AB fods in i alvsamhallen far han/hon mycket svart att smalta in och flyr
ofta frAn dessa stabila och ko-lugna varelser.

AB har oftast sitt ursprung i rader manniskor gor i alvsamhallen da de plundrar,
branner och... valdtar. Mycket sallan uppstar dven en onaturlig karlek éver rasgran-
sen da en manniska och en alv samlever och far barn. Denna relation ses dock av
medel-manniskan som lika onaturlig som tidelag. Sallan dverlever dock alvforaldern
sin partners dod utan tynar sakta bort da han/hon lamnas ensam.

AB lever oftast langre och ar senare i utvecklingen an manniskor, men betydligt
snabbare an alver. De far oftare alvernas typiska slanka kroppsbyggnad och deras ljusa
drag. Men det syns nastan aldrig pa dem att de inte & manniskor.

De AB som “gar ur garderoben” med sitt arv kallas ofta av okansliga manniskor
for Halvblod, och utstéts.

Uppvaxt: Primitiv, (kust)stad, landsbygd, akademiker, eller religios
Sysselséttning: Alla.

Specialitet: Ar man alvblod kan man med 6SI-5 uppfatta mystiska vibrationer (som
till exempel ondskan fran en forbannad offerdolk som vill ta kontroll Gver sin
anvandare), och nar det galler syn och horsel har man +2 i UPP och ytterligare
+1 vad géaller mérkersyn.

Grundegenskaper: STY:3T5+2, UTH:3T5+4, MOT:3T5+4, 6SI:3T5+3 och UPP:3T5+4

Sekundéara Egenskaper: PP raknas ut som vanligt men med +1.
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2.3.7 Orchblod (OB)

Orchblod (OB) ar som AB oftast ett valdtacktsbarn, men dven OB kan uppsta ur kar-
lek. P& grund av orchers temprament och livsstil blir en eventuell familjelycka sallan
langvarig och de kanner sig oftare an AB odnskade och hatade av omvarlden. Oftast
kan inte heller OB fa barn.

OB ar snabbare i sin utveckling och blir inte lika gamla som manniskor. De ar ofta
lynniga och blir mycket latt frustrerade om de inte kan hantera en situation eller om
de inte forstar vad som hander. OB ser oftast ut som solbranda lite harigare manniskor
med sin ndgot morkare hy, grova skaggvaxt och kraftiga kroppsbeharing.

Att som OB lyckas i ett vanligt manniskosamhaller ar mycket svart, som rastlésa
kamphundar hamnar (eller startar) de latt i brak och blir liksom AB latt utstotta och
odnskade.

Uppvéaxt: Primitiv, stads, landsbygds, eller religios.
Sysselséttning: Alla utom Akademiker/Religios.

Specialitet: Arman orchblod kan man med UPP+2 lukta sig till skrack, blod, déd, etc.
Allts& dofter som manniskor kan kanna och dofter som kanske inte existerar for
en manniska. | morker far de +3 pa sin UPP avseende morkersyn.

Grundegenskaper: STY:3T5+4, UTH:3T5+4, MOT:3T5+2, 6SI:3T5+2 och UPP:3T5+3

Sekundara Egenskaper: Ingen modifiering.
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2.4 Sekundara egenskaper

De sekundara egenskaperna ar baserade pa grundegenskaperna, slumpen, och rollper-
sonens for och nackdelar.

De sekundéra egenskaper ar Kroppspoang, Blodpoéng, Psykpoang, Magipoang,
Storlek, Visdom och skenbar alder. P4 samma séatt som grundegenskaperna kvantifierar
dessa RP'n.

Kroppspoang, KP = (3*UTH+2*STY+6SI+1T5-3)/2 ar ett matt pa hur mycket stryk
man tal innan man svimmar av, bryter revben eller dor.

Blodpoang, BP = (4*UTH+STY+6SI+1T5-3)/2, ar ett matt p& hur mycket blod man
kan bléda bort innan man inte klarar nagot langre, svimmar, eller dor. ..

Psykpoang, PP= 2*6SI+VIS+1T5-3 &r ett matt pa hur mycket stryk man tal rent psy-
kiskt, hur latt man motstar frestelser, isolering, eller mentala intrdng. PP ar lamp-
lig att berakna efter man definierat en RPs SSP da dessa hojer VIS.

Magipoang, MP = 3, till att bérja med for alla RP. MP kan anvandas som en andra
chans att std emot mentala intrang, och framforallt aven som kalla till magi for
en magiker. MP kan hdjas med vaxande magisk utveckling.

Storlek, STO = (UTH+STY+1T5-3)/2, ett matt pA RP’n langd och vikt.

Visdom, VIS = 3, till att bérja med for alla RP. Den hojs av en RP’s UPPV och SSP
enligt RP’s skolning och livserfarenhet. VIS fungerar som en kvantifiering pa
generell klokhet, utbildning, allménbildning och visdom.

Skenbar &lder, ALD RPns alder, eller &tminstone den skenbara aldern. Denna egen-
skap styr till exempel grundegenskapers degenerering och annat. Den bestams
efter det att RPn har fatt sina sysselséattningsperioder, och kan forandras beroen-
de pa bakgrundsslag etc.

EXEMPEL: Per S. réknar ut sina sekundara grundegenskaper till: KP:(2*12+9+3-
3)/3=33/3=11, BP:12+5-3=14, PP:(2*12+15+5-3)/3=41/3=14, MP:3|
STO:(12+9+2-3)/2=20/2=10 och VIS:3. ALD véntar han med att rakna ut. Per

S. blir inte jattendjd med bara 11 i KP, men ganska néjd med 14 i PP. En egenskap han
kommer anvanda mycket till att psyka stackars rymlingar.

2.5 Kon

Det finns bara tva kon, konet paverkar inte nagot annat &n just konet. | vissa samhallen
rader dock en ojamn och ojamlik politik, generellt kan man saga att den nya makten har

en samre kvinnosyn an de gamla folken, och da framst pa grund av kyrkan. De gamla

religionerna har inte samma syn pa uppdelning, och de klassiska harskarteknikerna har
dar inte samma utbredning. Prostitiution, ankebranning och arv pa enbart fadernet har
aldrig forekommit bland de gamla folken.

| EXEMPEL: Per S. &r av hankén och RP'n blir man. \
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2.6 Huvudhand

Precis som alla andra rollspel maste det finnas ett par stycken om huvudhand och en
tabell. ..

Ofta kan en vansterhant person fa problem med vissa finmotoriska saker (till ex-
empel att klippa med saxar) men a andra sidan far de vissa fordelar till exempel vid
en duell om d& hogerhanta oftast & mer vana att mota hogerhanta. Vissa personer ar
dubbelhanta och kan anvanda bade hdger och vanster hand lika bra, dock ej samtidigt.

Sla 3T6

3-14 hdgerhant
15-17 vansterhant
18 dubbelhant

] EXEMPEL: Per slar 11, vilket gor RP'n hogerhant.

2.7 Uppvaxt

De olika uppvéaxterna motsvarar just hur RP’n har “vaxt upp” och vilken social klass
RP’n tillhér. Uppvaxterna styr vilka sysselséattningar man kan véalja mellan och vilka
fardigheter man har lart sig som ung/ungdom.

Nar man valjer f&r man vissa fardigheter, en eller flera av dem &ar méarkt med .
Denna/Dessa motsvarar den/de fardighet som ar viktigast foér den uppvaxten, en fardig-
het man &r tvungen att vélja.

Alla uppvéxter har en specialitet som man kan tanka sig géller sedan barnsben, och
som finns kvar i bakhuvudet.

Listat finns ocksa typiska yrken man kan tanka sig att ens foraldrar har, och lite
utrustning som man tog med sig nar man fyllde 14 och bérjade med en sysselséttning.
Inom () finns markerat med hur stor sannolikhet en pryl dverlever en sysselséattnings-
period(SSP).

Typiska foraldrayrken: Har beskrivs nagra typiska yrken som en RP’s foraldrar skul-
le kunna ha eller har haft.

Tre Ledord: Vi ger tre ledord som ger en stamningsbild av uppvéxten.
Specialitet: En speciell sak som RP’n lart sig under sin Uppvéxt.
VIS-6kning: Alla far forhéjd visdom fran sin uppvaxt.

Uppvaxtfardigheter: Har radar vi upp de fardigheter en RP har lart sig under sin
Uppvaxt.

Om *-fardigheten: Om nagot speciellt galler for *-fardigheten star det har.

Utrustning: Olika saker som RP’n kan ha fatt med sig fran foraldrahemmet eller fran
tiden som ung. Inom () star sannolikheten att prylen klarar sig under en SSP.

Efter man har fatt en Uppvaxt skall man prioritera de fardigheter som var speciellt
viktiga for RP’n under uppvaxten. Forst réknar man ut sin baserfarenhet (BErf) genom
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att for varje fardighet titta i denna tabell. BErf motsvarar den Erf (Erfarenhet(-spoang))
en RP har innan han/hon far sin forsta sysselsattning.

GEV 00-06 07-12 13-15 16-18 19+
Berf 1 2 3 4 5

Darefter skall man fa ytterligare mer Erf i alla uppvaxtfardigheter enligt nedansta-
ende tabell. Observera dock att det ofta géller specialregler for de *-mérkta fardighe-
terna. Om Erf verkar konstigt sa &r det inte sa konstigt- det ar konstigt. Mer om Erf,
FV, BErf och HS finns i kapitlet om fardigheter. Ignorera det sa lange om det &r for
jobbigt. ..

Extra Erf Fardigheter

1T3+2 *-maérkt(a) och en valfri (om det var endast en *-markt)
1T3+1 Tva valfria.

173 Tva valfria.

172 Ovriga. ..

EXEMPEL: Per S. borjar fa en bild av hur RP’n skall vara och tvekar mellan gang-{och
obygdsuppvaxt. Till slut konstaterar han att obygdsuppvéxt kdnns mera normalt, ¢leant
och den *-markta fardigheterna passar Per battre. Han far utrustningen: “vanlig kniv”,
“lerkruka” och “vackra snérstumpar med olika farger”, som har respektive sannolikhet
att dverleva en SSP: 13, 04 och 15
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2.7.1 Stadsuppvaxt

Stadsuppvaxten innebar att man upplevt stérre delen av sin barndom i en stad eller
storre by vid kusten eller inte vid kusten.

Miljoerna vid kusten, dofterna, fagelskriken och fiskférsaljarnas standiga skrik ar
nagot som praglat ens barndom och som man kan langta efter och sakna ibland om man
ar mer an en kilometer fran kusten.

Troligen har man hangt i lite skumt upplysta krogar och lyssnat pa fiskarhistorier,
och blivit imponerad av salta sjoman, smugglargubbar eller om sagor om folk langt
lang borta som kan simma. Kanske har man fatt ta del av ett eller ett par ars skolgang
eller tidigt borjat lara sig ett yrke.

Alla som vaxt upp i Isfjordsborg skulle kunna ha denna uppvaxt.

Typiska foraldrayrken: Lantbrukare, Hamnarbetare, Fiskare, Hantverkare, Stadsvakt,
Tvattare, eller Skrivare. ..

Tre Ledord: Stand, Grander, Myller.

Specialitet: Ar man stadsuppvéaxt far man alltid +3 i Gomma sig, Upptécka fara (om
nagon skuggar en), eller Heraldik (om nagon med vapenskéld fran staden kom-
mer forbi), eller motsvarande, under férutsattning att man ar i staden man ar
uppvaxt i.

VIS-6kning: 1T3+1.

Uppvaxtfardigheter: Gomma sig, Hoppa, Klattra, Radande Tro, Slagsmal, Smyga
och Undvika.
<Trahantverk|Laderhantverk>, <Dolk (kniv)|Lasa/Skriva (modermal)>.

<Bonde|Vildmarksliv|Lésa/Skriva>.
Om *-fardigheten: Ingen, inte ens simma.

Utrustning: Praktiska Oljeimpregnerade klader(12), Oljeimpregenerade hodga stov-
lar(15), Mdssa(11), Kniv(15).
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2.7.2 Landsbygdsuppvaxt

Ar man uppvéxt pa& landsbygden har man i princip bondeféraldrar. Man kanske skulle
kunna tanka sig att féraldrarna tillhér den lilla grupp méanniskor som livnar sig som
hantverkare pa landsbygden.

Som bonde har man véxt upp bland sjalvdgande eller arrenderande bonder. Ofta
eller alltid har det varit daliga tider och att slita &r en vanesak. Som landsbygdsbarn har
man troligen fatt lara sig en hel del om hur man tar hand om djur eller véaxter, och hur
man bor tillreda saker for att f& dem atliga.

Pa liknande satt som i obygden ar landsbygdsmanniskot trevliga mot framlingar
och vill garna hoéra pa nyheter fran andra trakter.

Typiska foraldrayrken: Bonde, Hantverkare eller bara slummigt bihang till den verk-
liga véarlden.

Tre Ledord: S&, Mocka, Mjolka.

Specialitet: Ar man landsbygdsuppvéxt far man alltid +3 i ggmma sig, upptacka fara
(om nagon skuggar en), 6verlevnad osv, under forutsattning att man ar i omradet
man ar uppvaxt i.

VIS-6kning: 1T3.

Uppvaxtfardigheter: Gomma sig, Hoppa, Klattra, Radande Tro, Slagsmal, Smyga
och Undvika.

Bonde*(Gardsdrift, Spa Vader och <Djurhallning|Véaxtodling>), <Trédhantverk|La&-
derhantverk|Smideshantverk, <Kastvapen (Sten)|Slunga (en)>, Rida och Vild-
marksliv (Orientering, Spara, Jaktfallor)

Om *-fardigheten: Utover BC i Bonde, far man max héja 2 steg i 6verfardigheten,
resen maste spenderas pa inriktningar.

Utrustning: Enkla klader(10), Laderstdvlar(13), Kniv(12).
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2.7.3 Primitiv och/eller Obygdsuppvaxt

Ar man uppvéaxt i obygden kan man approximeras till quasistationar: man bor ibland i
en koja, timmerstuga, kata, etc. och ibland lever man i talt starkt nomadiserad.

Tidigt har man fatt lara sig vilka bar, rotter, véaxter, grodor man ska ata, och hur man
bor tillreda dessa for att fa dem &tliga. Man har ocksa sannolikt fatt lara sig att géra det
mesta av folk man traffar: gott humor, lAnga samtal och byteshandel.

Typiska foraldrayrken: Nomader, Jagare, Stigfinnare eller Fredldsa.
Tre Ledord: Skog, Skog, Skog.

Specialitet: Ar man landsbygdsuppvéxt far man alltid +3 i ggmma sig, uppticka fara
(om nagon skuggar en), dverlevnad osv, under forutsattning att man ar i omradet
man ar uppvaxt i.

VIS-6kning: 1T3.

Uppvaxtfardigheter: Gomma sig, Hoppa, Klattra, Radande Tro, Slagsmal, Smyga
och Undvika.

Vildmarksliv*(Jaktfallor, Spara, Orientera, Spa Vader), <Trahantverk|Laderhant-
verk> Kastvapen (Sten), <Slunga (en)|Projektilvapen (Latt Bage)>

Om *-fardigheten: Utover BC i Vildmarksliv, far man max hoja 2 steg i 6verfardig-
heten, resten far man anvanda till att kopa inriktningar.

Utrustning: Kniv(13), Grova Stovlar(12), Enkla Paltor(09), Sinnmodssa(14).
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2.7.4 Barnarbetareuppvaxt

Att vara barnarbetare ar sallan lika glamourdst som det framstalls p& TV. Man fick
aldrig spela X-Box eller bada skumbad, istéllet var livet ett helvete, antagligen dog ens
kompisar som flugor under piskan.

Typiskt kunde man fa arbetsupgifter i nan gruva, bli tvingad att jobba som stuvare
i ndn hamn, skéta om grisar hos en ond grisuppfodare, eller nagon annan slav-liknande
sysselsattning. Ar man uppvaxt i gruvan har man séllan sett annat an tranga gangar,
sten, och mineral. Har man haft tur har man lyckats smuggla ut ndgot bit vardefull
mineral. Har man haft otur har man forsokt och blivit hart straffad.

Typiska foréldrayrken: Inga, eller riktigt fattiga foraldrar.
Tre Ledord: Jobb, Jobb och Jobb.

Specialitet: Som barnarbetare far man +1 i UTH.
VIS-6kning: 1T2.

Uppvaxtfardigheter: Gomma sig, Hoppa, Klattra, Radande Tro, Slagsmal, Smyga
och Undvika.

Kastvapen(Sten), och en yrkesinriktad *-fardighet, t.ex. Malmkunskap eller Snurra-
Pa-Ett-Stort-Och-Tungt-Hjul-Kunskap, eller om man blev befodrad till forman:
Piska.

Om *-fardigheten: Inget speciellt

Utrustning: Sark(09) (inga skor), <konstig ring|skor|ddd vakts laderhjalm>.
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2.7.5 Akademisk och/eller Religios uppvaxt

Som akademikerbarn far man en gedigen grund for forsatta studier, och kanske inte s&
ofta nagot annat. Uppvaxten ar ofta trygg pa sa satt att man inte behover oroa sig for
fattigdom och svalt. Men & andra sidan blir det samre med praktiken.

Sannolikt har ens foraldrar det bra stéllt, eller sa har de det halvbra stéllt och satsar
pa “sin yngste”, eller “storebror ska ju f& garden sa han/hon kan ju f& skolning” eller
nagot liknande.

Typiska foraldrayrken: Skrivare, Adel, Borgare och annan intelligensreserv.
Tre Ledord: ABC, Dumstruten, Aga. (Handerna pa téacket.)

Specialitet: Ar man akademiskt uppvéxt far man UPP/2 i Lasa/Skriva som BC utan
att behova betala for det, dock minst 5.

VIS-6kning: 2T3.

Uppvaxtfardigheter: Gomma sig, Hoppa, Klattra, Radande Tro, Slagsmal, Smyga
och Undvika.
Lasa/Skriva*, <Matematik(Rakning)|Orter(Vaxtlara)>, Overklass(tva av <Heral-
dik|Etikett|Retorik>)

Om *-fardigheten: max<UPP/2,5>, som BETf.

Utrustning: Finare klader(15), Lagskor(08), Laderstovlar(09), 1T4 bocker(13), Bal-
tespung(15).
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2.7.6 Ganguppvaxt

Ar man uppvéxt i gang kan man vara uppvéxt bland gatubarn i stader eller bland révar-
band eller dyligt om uppvéaxten ar utanfor stader. Oftast ar uppvaxten praglad av vald
och en kamp for brodfédan.

Foraldrarna kan vara alkoholiserade, déda eller helt enkelt inte nérvarande sjalsligt.
Eller s& har man blivit utslangd for att man &ter for mycket, tar for mycket plats, ar
minst, &r stérst, ar dummast, ar smartast, eller nagon annan godtycklig ursakt.

Eventuellt kan man ha som barndomsdrom att aka nanstans, bli rik, snygg och/eller
framgangsrik for att sedan komma tillbaka och spotta sina elaka foraldrar i ansiktet/pa
deras gravar och sen helt enkelt bara kédnna sig méaktig resten av livet.

Typiska fordldrayrken: Hantverkare, Stadsvakt, Tvattare och annan servicepersonal,
Skrivare och annan intelligensreserv, eller bara slummigt bihang till den verkliga
varlden.

Tre Ledord: Slagsmal, Gruppkansla, Tiggeri.

Specialitet: Man har en kompis (med ett askoolt smeknamn) som &r en vén for livet
och som staller upp nar det galler. Problemet ar bara att hitta honom, man maste
specificera var han bor.

VIS-6kning: 1T3.

Uppvaxtfardigheter: Gomma sig, Hoppa, Klattra, Radande Tro, Slagsmal*, Smyga
och Undvika.

Kastvapen(Sten), Dolk(Kniv), Fingerfardighet*(Ficktjuv)
Om *-fardigheten: Valj en av: Slagsmal eller Fingerfardighet(ficktjuv).

Utrustning: Slitna klader(11), Omaka stovlar(09), Kniv(13).
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2.7.7 Oblodsuppvaxt

Alla halvblod far lite skumma uppvaxtfarhallanden, oavsett om de vaxer upp bland
manniskor, alver eller orcher.

Typiska foréldrayrken: Den ena alv eller orch. Den andra manniska.

Tre Ledord: <Langsamma djavla alver!|Vill inte vanta!|Min riktiga mamma. . .>

Specialitet: Se Folkslag.

VIS-0kning: 2T3-1.

Uppvaxtfardigheter: Gomma sig*, Hoppa, Klattra, Rddande Tro, Slagsmal, Smyga
och Undvika.

Och om man vaxt upp hos manniskor dessutom: Dolk*(Kniv), Vildmarksliv(Jaktféllor,
Orientera, Spa Vader), Kastvapen(Sten).

Och om man vaxt upp hos alver dessutom: Lasa/Skriva, Rida, Vildmarksliv*(Orientera,
Spa Vader).

Och om man vaxt upp hos orcher dessutom: Klubba*(Enhandsklubba), Vild-
marksliv*(Orientera, Spa Vader), Kastvapen(Sten).

Om *-fardigheten: Gdmma sig och den specifika.

Utrustning: Kniven (13), Skogsfargade klader (13), Laderstovlar (13), Vattenskinn
1L (13).
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2.7.8 Kringresande

Som barn har du rest mycket i civiliserade trakter, kanske med féraldrar som var han-
delsresande eller flyktingar. Kanske ville de fly med dig frén sociala orattvisor, till den
nya varlden, eller sa vill de predika “den enda ratta tron” eller tjana pengar pa att kopa
billigt och sélja dyrt.

Sannolikt vet du vilka herreman man ska undvika och vart man lattast utnyttjar
folks gastfrihet.

Typiska fordldrayrken: Handelsresande, Vandrande munkar, Vandrande magiker, Un-
derhallare, Smugglare, Kvacksalvare. ..

Tre Ledord: Héast, Vagn, Fotmarsch
Specialitet: Se Folkslag.
VIS-6kning: 1T4.

Uppvaxtfardigheter: Gomma sig, Hoppa, Klattra, Radande Tro, Slagsmal, Smyga*
och Undvika.
Dolk(Kniv), Vildmarksliv(Marsch, Orientera, Spa Vader), Geografi*.

<Rida|Lasa/Skriva|Slunga(Slunga)|Klubba(enhandsklubba)>.
Om *-fardigheten: Bada.

Utrustning: Sliten kniv (09), Smidiga vandringsklader (09) Ful skinnvast (08), Rav-
mossa (12), Vandringsstav 13 dm (15), en tam <hund|katt|iller|mulasna|rattalkorp>
(12).
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2.8 Sysselsattning och Sysselsattningsperioder

Sysselsattningen ar uppdelad i sysselsattningsperioder(SSP), varje RP kan f& mellan 0
och 4 SSP’er. En SSP motsvarar ett kvanta av vad RP’n har hallit p& med i en del av
sitt vuxna/tonarsliv, fér en manniska fran 14 ars alder ungefar. Se nedanstaende tabell
for modifieringar om du ej ar M*.

2T9 Antal SSP
0
1-6
7-13
14-17
18

NowownNnER O

Folkslag Basélder ALD-mod/SSP

M* 14 +0, £0,+0,+0
OB 12 -1,-1,-1,-1
AB 16 +3,+2, +1, +1

Beroende pa slump, uppvaxt och matematisk statistik blir RP’'n olika bra i olika
saker. Den forsta SSP’n borde vara “lamplig” utifran vilken uppvaxt eller vad RP'n
rakat ut for pa uppvaxttabeller. Nastféljande SSP borde vara rimlig utifrdn vad den
forra var, osy, tills alla SSP ar slut, allt enligt SL's definition av vad rimliga granser ar.

Efter man har fatt en SSP, skall man hoja sin Erf i de sina favorit-fardigheter. Hur
mycket Erf och i hur manga fardigheter finns listad i nedanstaende tabell. (Observera
dock att det ofta galler specialregler for de *-mérkta fardigheterna.) Den “befintliga
fardigheten” &r en fardighet RP’n hagtsanden fick nuvarande SSP. Om man far en
ny fardighet som man inte hade sedan innan maste man f& BErf i den ocksa, p& samma
sétt som for UPPV.

GEV 00-06 07-12 13-15 16-18 19+
Berf 1 2 3 4 5

Extra Erf fas enligt. ..

Extra Erf Fardigheter

1T3+2 *-markt(a) och/eller en valfri (om det var endast en *-markt).
1T3+1 Tva valfria.

173 Tva valfria.
172 Ovriga. ..
+1 Valfri befintlig fardighet (fran UPPV eller tidigare SSP).

Varje sysselsattning har dven en specialitet, en férmaga eller bonus som sarskil-
jer sysselsattningarna fran varandra. En RP kan bara ha en specialitet, och véljer den
senaste de haft, eller den de borde haft med tanke p& hur manga ar de hade den.

Varje Sysselsattning har en *-fardighet, precis som Uppvaxten, som &r viktigare
for just den sysselséttningen. Om just den sysselséattningen har specialregler foér sin
*-fardighet star det specificerat.
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Utrustningen star pa samma sétt som uppvéaxtens, det finns en bevarandesannolik-
het inom () efter varje sak. En del objekt ar (*)-markta, de klassas som farskvara och
forstors alltid om inte just detta var den sista SSP'n.

Typiska yrken: Nagot som RP’n sannolikt sysslar med eller har sysslet med.
Tre ledord: Stadmningsforhojare.
Typiskt citat: Stamningsférhojare.

Mojliga bakgrunder: En RP med nagon av dessa uppvaxter (eller tidigare SSP'r) kan
véalja denna sysselsattning sin férsta SSP (eller N'te SSP).

Definierande fragor: Olika fragestallningar som du bor tanka 6ver. Genom att svara
pa dem definierar pa implicit dig rollperson.

Specialitet: Som for uppvaxt.
ALD-6kning: Hur m&nga ALD man f&r per SSP av denna sysselséttning.

VIS-6kning: Hojning av VIS per SSP, borja frAn vanster for varje ny sorts SSP, det
vill s&ga bdrja om ifall du byter SSP.

MP-6kning: En del far MP av sin SSP.
Yrkesfardigheter: The name of the game.
Om *-fardigheten: Som ovan.

Utrustning: Varje sak man far har en initial kvalitet & 2T3 och inom () finns en sanno-
likhet att kvaliteten minskas med ett under en UPPV eller SSP, en * betyder att
de férgas om de far vila en SSP.

Kvalitet Tolkning Funktionalitet

0 Fubar 1% funktionalitet kvar, gar ej att reparera.
1 Trasor 30% funktionalitet.

2 Sunk 60% funktionalitet.

3 Ok 90% funktionalitet.

4 Bra 100% funktionalitet.

5 Fint 105% funktionalitet.

6 Deutsche Kvalitat  115% funktionalitet.

EXEMPEL: Per S. slar 2T2-1 for att f& reda pa hur manga SSP han far, och far 2+2-
1=3, och blir ganska néjd. Han férestéller sig att RP’n borjar med den férsta $SP
som utbygdsjagare, efter ett par ar blir han rekryterad mer eller mindre ofrivilligt, och
tjanar som soldat i en SSP, for att d& desertera(eller pa nagot annat satt komma ur
smeten) och till sist sétta den kvarvarande SSP’n p& Rovare. Den sysselséttnirig som
Per S. forestaller sig ar mest lik den typ av prisjagare han vill ha som rollperson. Vidare
slar han hur langa hans 3 SSP har varit, och far: 6, 2 och 3, det vill saga RP’n ar
14+6+2+3=25 &r gammal. Han var jagare fran 14 till 20 ars alder da han blev varvad,
och tjanstgjorde i 2 ar, darefter har han fungerat som révare i 3 ar. Efter samtal med
SL kommer Per S. fram till att Révarens specialitet &r den som ar den mest passande.
Detta trots att Per S. tycker att utbygdsjagarens specialitet &r battre.
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2.8.1 Bard

Som bard ar man daligt sedd av de flesta andra manniskor, men nar barder val upptrader
far de oftast alla med sig.

Man kan téanka sig ett en bard ar pigg, glad, tjoig och tjimmig, en riktig muntergdk
med andra ord. Eller ar barden istallet desillusionerad, och har forstatt att ingen bryr
sig om barder, ingen lyssnar pa dem och en bard kan inte paverka varlden, eller?

Typiska yrken: Diktlasare, Rumlare, Adel (menlds sadan), Musiker. ..
Tre ledord: Intensiv, Wannabe, Krokodiljagare.
Typiskt citat: “Sag-du-minen-pa-killen-nar-jag. . .”

Majliga bakgrunder: Stadsuppvaxt, bonde/landsbygd, géng, sjéfarande, isbarbar, stépp-
ryttare, lejontémjare, alvblod eller orchblod.

Definierande frAgor: Vem roar du? Hur mycket moral har du? Stjal du? Ar du bard
for att du inte kan ta ett jobb seriost? Ar du en dalig manniska?

Specialitet: En bard kan med genom att lyckas med nagon konstruktiv fardighet distrah-
era eller tigga av manniskor/vardshusvardar. “Jag spelar hela kvallen hos er om
jag far ett mal mat och ett bad. 1”

ALD-6kning: 2T3, 1T3+1, och 1T3+1 &r
VIS-6kning: 1T3, 1T3, och 1T3 enheter.

Yrkesfardigheter: Akrobatik, Fingerfardighet (Jonglera), Ett Instrument*, Smyga,
Undre varlden (Vardesatta, Halare), Undvika.

Dolk(Kniv) eller Kastvapen(Sten, Kniv).
Om *-fardigheten: Inget speciellt, men byt for varje SSP.

Utrustning: Vandringsklader (13), Mjuka stovlar (13), FlI6jt (motsvarande) (10), Sov-
sack (12), Sack 8L (12).

1Ok skithég, du far ett bad for du luktar s&a jaavlailla!”
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2.8.2 Helare

En helare ar utbildad till att ta hand om sarade méanniskor och djur och med massage,
orter, forband, handpalaggning, aderlatning och andra ingrepp radda liv.

Begreppet Helare &r egentligen lite luddigt, en Helare k&agor Kring Isfjor-
denvara en klassisk helbragdagérare med helande krafter, en druid som kokar helan-
de brygder som lagras i glasflaskor bland fladdermuséron och flugsvampar, en empi-
riskt skolad lékare som med vissa kirurgiska ingrepp skar bort bélder, amputerar armar
och syr fina stygn pa saret eller varfor inte en kvacksalvare till barberare med ganska
begransade medicinska kunskaper och med en mirakelmedicin som mest ar kryddat
brannvin.

Typiska yrken: Lakare, Klok Gumma, Héaxa, “Tjejen/Killen med de varma hander-
na”, Druid, Barberare, Kirurg, Lakare, Alkemist, Charlatan. ..

Tre ledord: Varma égon/hander, Jordnara, Harmonisk/God/Fridfull.

Typiskt citat: <“Nej, jag vet inte vart det kommer ifrdn, men min mor...”|“Smorj in
bolden tre gadnger om dagen med min universalmedicin.”|“Ja, ja, han dog nar
han fick pilen genom 6éronen, men vad hade han fér symptom?”|“Ja visst, fru
Knédelapfel, ni ska fa ett ordentligt starkande lavemang.”>

Mojliga bakgrunder: Akademikerbarn, religios, alvblod.

Definierande fragor: Vart kommer din gava ifrdn? Hur upptackte du den? hur kanner
du dig infor din gava- stolt? radd? tacksam? god? Vem anvander du den pa-
familjen? djur? vanner? framlingar? sjuka tiggare som spyr nar du tar pa dem?
Om du tackar nagon/nagot for din gava vem/vad &r da det?

Specialitet: En helare kan genom att lyckas med Lakekonst, Massage, Alkemi, Hant-
verk(medicinska ingrepp) eller nagon motsvarighet (i enlighet med vilken typ av
Helare RP’'n &r) bekosta upp till 3 MP-poang per dag laka skador uppkomna pa
fysisk vag upp till fyra ganger sé fort, eller momentant (en timme) genom att
lagga 3 MP-poang hela 2 KP pa en timme, en gdng om dagen.

ALD-6kning: 2T3+2, 1T3+2, och 1T3+2 &r
VIS-6kning: 1T3+1, 1T3+1, och 1T3+1 enheter.

Yrkesfardigheter: Vildmarksliv(Orientering, Orter), Forsta hjalpen, Handpalaggning*,
Lasa/Skriva, Simma, Trahantverk(Medicinska hjalpmedel: kryckor, etc.), R&dan-
de Tro.

<Trastav(en)|Simma|Dolk(kniv)>.
Om *-fardigheten: Denna fardighet ar 6vernaturlig och baseras pa 6Sl.

Utrustning: Trastav (11), Orter (176 sorter) (*), Filt (12), Vandringsklader (13), Mju-
ka stovlar (13), Hygienutrustning (12), Torkad mat(*). Sla vidare 1T6:
1, Packasna.
2, 276 orter till.
3, Tvadmansalt, sovsack, och vattensack 4L.
4, Kortsvéard (motsvarande)
5, Kortbage (motsvarande)
6, 1 helande dryck.



Att skapa en rollperson 29 Sysselsattning och Sysselsattningsperioder

2.8.3 Rovare

En rdvare ar ofta uppvéaxt utanfér det normala samhallet, lag och ordning, sociala
skyddsnat och andra sjalvklarheter som andra ménniskor kring Isfjorden har, eventuellt
har de tvingats dit pa grund av sociala oréttvisor, bannlysning eller av personliga sjal
som arbetsloshet och eller alkoholism. Ofta &r dessa personer kriminella och livnar sig
pa overfall, ineffektiva jagar- och odlarfardigheter, t.ex. genom att tomma andras fallor.
Sjalvklart ymmer dve®agor Kring Isfijorderfgoda” och snalla révare som tar fran
de rika och ger till sig sjalva, men aven dessa brukar hangas upp och pryda ingangarna
till byarna kring Isfjorden.

Typiska yrken: Fredlds, Rymling, Prisjagare, Innevanare i primitiv stad eller stam,
Nomad, Luffare, Daglénare, ...

Tre ledord: Gomma sig, Lagintensiv, Bakhall.
Typiskt citat: “Jag tycker de borde betala tull, vad tycker du Brutus Ryggradsrycke?”
Mojliga bakgrunder: Inga begransningar.

Definierande fragor: Hur blev du révare? Vad umgas du med for slags manniskor?
Varfor révar du? Hur mycket vald ar ok att anvédnda nar man rovar- hot? latt
misshandel? brutna ben? déda kvinnor och barn?

Specialitet: En rovare har tack vare sitt liv i standig flykt fran myndigheter och pri-
sjagare alltid en bonus pa +3 i upptacka fara/gémma sig/etc. om de &r bekanta
med terrangen om de sedan gor ett éverraskande bakhall eller bara vill halla sig
borta. Att bli bekant med terrdngen tar ungefar 3h om man ar aktiv eller 9h om
man passivt utforskar den.

ALD-6kning: 1T3+2,1T3, och 1T3 &r
VIS-6kning: 1T3, 1T3-1, och 1T3-1 enheter.

Yrkesfardigheter: Forsta hjalpen, Gomma sig, Hantverk(om det finns ndgot sedan ti-
digare), Klattra, Rida, Slagsmal, Smyga, Undre Varlden(Vardera), Undvika och
Vildmarksliv(Jaktfallor, Orientering och Spara).

Dolk(en), Skoéld(en), <Narstridsvapen(en)>, <Kastvapen(en)|Slunga|Projektilvapen
(<béage|latt armborst>)>

Om *-fardigheten: 1T6: 1 Vildmarksliv, 2 Undre Vérlden, 3 Gémma Sig, 4 Slagsmal,
5 Smyga, 6 Vapenfardighet.

Utrustning: Kniv(12), Torkad mat(*), Slitna klader (09), Ryggsack (11), Filt (12),
Knolpak (13), Dolk eller Kortbage (inkl. 2T6+2 pilar) (14), Laderrustning (bal +
huvud) (13). Sandaler + laderhandskar eller Laderstdvlar + Yllevantar
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2.8.4 LOonnmordare

En I6nnmordare ar en individ som frén ingen stans ska dyka upp ur skuggorna, utde-
la en dodande dolkstot, eller pa ndgot annat satt snabbt, tyst och osynligt avratta en
nyckelperson. Ofta anlitas Ionnmdrdare av hdgt uppsatta personer for att undanréja po-
litiska eller kommersiella fiender. Militdra Ionnmdrdare utbildas, precis som kyrkans
hemliga kunskapare som spionerar pa kronan, och pa the magical community.

Problem med Lonnmd&rdare ar inte ovanliga, ofta behovs ju den hemliga ingredi-
ensen avtrubbning i en manniska for att det skall bli en bra [6nnmérdare. Megalomani
ar inte heller ovanligt hos ld6nnmdordare, eller sinnessjukdom, paranoia, hallucinationer
osV.

Typiska yrken: “Kyrkans hemliga kunskapar&’Spion, Lonnmordare, Specialrekry-
terad Underofficer, Hemliga organs verkstéllande organ, . ..

Tre ledord: Smalta in, Skara av hals, Tempo.

Typiskt citat: “Din 6nskan ar min lag, o store envaldsharskare som jag njuter av att
tjana...” eller “Lat oss saga att de kommer att rdka ut for en olycka. ..”

Mojliga bakgrunder: Gang, sjéfarande, isbarbar, stéappryttare, lejontamjare, alvblod
eller orchblod. Soldat, Prast eller Riddare.

Definiernade fragor: Vem jobbar du fér? Ar du ond? Har du innerst inne ett gott sinne
och i s&fall: vem visar du det for? Vad far du ut av dina jobb- pengar? sex? ara?
guds godhet? Hur manga jobb? Kvinnor och barn? Vem var férst och hur?

Specialitet: En [6nnmoérdares specialitet ar att kunna anvanda ett vapen, vilket som
helst (dven stolsben, stenar, tallrikar och andra temporéra vapen), och med detta
utdela dubbel skada, férutsatt att offret &r omedveten om attacken, dvs att 16nn-
mordaren lyckas med smyga (efter modifikation) och kommer bakifran.

ALD-6kning: 2T3+2, 2T3 och 2T3 ar
VIS-6kning: ESO.

Yrkesfardigheter: ESO.

Om *-fardigheten: ESO.

Utrustning: Anonyma arbetarklader (12), Moérdarhandskar av tunnt skinn (15), 2 st
Kniv (13), 2 st Dolk (13), Dyrkar (08), Kastkniv (13), 2 doser gift (till egg eller
dryck) (09), Filt (12) och Stovlar(dyra och snygga)(15).

2Tack, Tomas fér din tro pa kyrkan. ..
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2.8.5 Soldat

Soldater kan vara allt fran patrask i leden upp till underofficerare, aven legosoldater,
hyrsvard och andra personer vars fokus ligger vid vapen och vapentraning.

Till viss del kan milisman i oroliga landsbygdomraden med stora militara eller
milisara resurser klassas hit.

En RP som ar Soldat i tva eller tre SSP far en eller tva chanser att bli forst korpral
och sen furir, genom att sl& under VIS med 3T6.

Typiska yrken: Soldat, Stamkrigare, Utkastare, Torped, Livvakt, ...
Tre ledord: Gruppkénsla, Manlighet, Livsfara.

Typiskt citat: “Min rustning ar snyggare an din...” eller “Tredje kompani! Vinner det
gor vil Vi, vi, vil” 3

Mojliga bakgrunder: Inga begransningar.

Definierande frgor: Vem jobbar/jobbade du fér? Varfor soldat- blev du tvdngsrekry-
terad? kanner du plikt? kanner du att du inte har nagot reellt val? Vem ar fienden?
Hur éverlever du? Har du riktiga vanner?

Specialitet: Soldater har formagan att halla huvudet kallt i strid och har lart sig leva
med dodsangesten och paniken som kan uppkomma i strid, och far darfor alltid
+3 i initiativ, och om de slass i storre grupper (las vid faltslag eller barslagsmal)
far de +3 i upptacka fara om nagon till exempel tanker anfalla dem bakifran.

ALD-6kning: 1T3+2, 1T3+1, och 1T3+1 &r
VIS-6kning: 1T3, 1T3-1, och 1T3-1 enheter.

Yrkesfardigheter: <Barsark|Fingerfardighet(<Snabbdra|Tva vapen|Fint>)>, Go6mma
sig, Undvika, <Trahantverk|Laderhantverk>, Slagsmal och Soldat*(Marsch, <Va-
penslag>).

Dolk(en), Skdld(en), <Narstridsvapen>(en) och <Spjut(en)|Projektilvapen(en)>
Om *-fardigheten: Inget speciellt.

Utrustning: Slitna praktiska klader(12), Yllemantel(13), Elddon(11), Tennplunta 0.25L
med destillerad sprit (15 resp 03), Vattenskinn 1L med vin (12 resp 03), Vatten-
skinn 1L med vatten (12 resp 13), Jarnhjalm (motsvarande) (15), Kniv och Dolk
(15), Stickpjut (motsvarande) (15), <Vapen> och Skdld eller Armborst (13), L&-
derrustning heltéackande (12).

SFritt 6versatt fran den populéra hejar-ramsan “TBI! Teknisk Biologi! Go, go, go! Vinner det gér vi!”
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2.8.6 Magiker

En magiker tillhér samhallets filosofiska, spirituella, rituella och/eller intellektuella elit.

De har sedan barnsben tranats att tanka i magins spar. De har formats av magiker, levt
med magiker och talat med magiker. De passar séllan in bra tilsammans med andra an
varandra eller uppsatta pa pedistal.

For att kunna bli magiker maste RP ha 14 eller mer i MIN, SJA och UPP, samt
lyckas med de lokala antagningsproverna, dvs SL har utslagsmakt. Vidare maste RP'n
forsta SSP vara magiker, och att hoppa av darefter borde ses som mycket ovanligt, dvs.
bdrjar man som magiker fortsatter man vara det livet ut.

Typiska yrken: Schaman, Exorcist, Vandrande Trollkarl, Haxa. ..
Tre ledord: Metafysik, Formelsamling, Mystisk.

Typiskt citat: “Jag k&nner en rubbning i sfarerna.”

Modjliga bakgrunder: Speciellt.

Definierande fragor: Hur upptacktes/upptackte du din formaga? hur utvecklar du den?
Hur vill du utveckla din férmaga? Vem kanner till dina krafter? Vill du forandra
varlden och i s& fall hur?

Specialitet: En magiker kan anvanda magi.
ALD-6kning: 4T3+4, 4T3+1, och 4T3+1 &r
VIS-06kning: 2T3, 1T3+1, och 1T3+1 enheter.
MP-6kning: 1T3+1, 1T3+1, och 1T3+1 enheter.
Yrkesfardigheter: ESO.

Om *-fardigheten: ESO.

Utrustning: Kniv (12), Vandrarstav (12), Formelsamling (16), Apple (*), Vandrarkla-
der (15), Yllemantel (13), Mjuka htga stovlar (14), Spetsig, fanig mossa (12).
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2.8.7 Munk

En munk tillhdr som prasterna och magikern pa ett satt samhallets toppskikt, men av-
sager sig materiella fordelar utan lever ett liv med mal sdsom enkelhet, sjalvkontroll,
meditation, kroppsforkastande, sjalarening och bedjande. Var god notera att munkarna
kring isfjorden inte nddvandigtvis ar knutna till gudadyrkan utan kanske en filosofisk
lara, eller en helig plats.

En viktigt munk-orden ar den som ségs vakta gamla kunskaper som lar vara farliga
for allmant folk. Dessa tror stenhart pa reinkarnation och att blodet ar sjalen karl, varfor
de aldrig anvénder eggvapen.

Typiska yrken: Munk, Skrifttolkare, Helig véktare av gamla kunskaper, .. .
Tre ledord: Meditation, Balans, Medvetet utanforskap.
Typiskt citat: “Ooooo00, domine...”

Modjliga bakgrunder: Akademiker, religios, isbarbar, stappryttare, lejontamjare eller
alvblod. Prast och Riddare.

Definierande fragor: Vem/Vad &r i ditt intresses fokus? Ar du verkligen troende eller
har du flytt fran nagot? Kallar din laroméstare dig for grashoppan?

Specialitet: Munkar kan om de agerar i avvapnande och ickevaldssyfte prata sig ur
en valdssituation, eller bryta ett slagsmal, genom att anvanda overtala med +5 i
bonus. Vidare far de +2 i alla sprakfardigheter de lar sig nar RP skapas.

ALD-6kning: 4T3+3, 4T3+3, och 4T3+3 &r
VIS-6kning: 2T3, 1T3+1, och 1T3+1 enheter.
MP-6kning: 1T3-1, 1T3-1, och 1T3 enheter.
Yrkesfardigheter: ESO.

Om *-fardigheten: ESO.

Utrustning: Munk(med choklad pd)(*), 1T4 st Helig Skrift (som vager: 3T3-2kg)(12),
Uniform (religiés s&dan) (14), Skrivdon och Notizen Journal (13), Vandrings-
stav(14), Helig relik(17).
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2.8.8 Prast

Prasterna Bagor Kring Isfjordertillhér den samhalleliga elit som skall férkunna den
ende gudens ord. Den ende gudens kyrka, med den gamla tron haller pa att forsvagas i
isfiordsborg. Men préasterna gor sitt yttersta for att forstarka tron och férdriva de onda
magikerna som vill omkullvéalta altare och branna kyrkor.

Typiska yrken: Prast, Inkvisitor, Skrifttolkare, Excorsist, Druid, . ..
Tre ledord: Forvalta, Férmedla, Fordriva.
Typiskt citat: “Svavelregn pa oskyldiga lamm. ..
Mojliga bakgrunder: Religits, Riddare.
Definierande fragor: -

Specialitet: Praster kan anvanda prastkrafter.
ALD-6kning: 3T3+3, 3T3+3, och 3T3+3 &r
VIS-06kning: 2T3, 1T3+1, och 1T3+1 enheter.
MP-6kning: 1T2-1, 1T2-1, och 1T2 enheter.
Yrkesfardigheter: ESO.

Om *-fardigheten: ESO.

Utrustning: Kollekthov, Den Heliga Skriften (som vager: 3T3-2kg)(12), Uniform (re-
ligios sadan) (14), Skrivdon och Notizen Journal (13), Vandringsstav(14), Helig
relik(17).
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2.8.9 Sjofarare

En sjofarare &r en person som gétt till sjéss och levt sitt liv som handelsresande, matros,
pirat eller nagot annat. Gemensamt har dessa personer en fixering och knytning till
havets makter.

Notera att inte ens sjofarare &r speciellt bra pa att simma, det vill saga, de fick inte
heller ga i simskola nar de var sma.

Typiska yrken: Skepps-slusk, Fiskare, Marinsoldat, Skeppskock, Smugglare, Vrak-
plundrare, . ..

Tre ledord: Gruppkénsla, Subkultur, Vattenrespekt.
Typiskt citat: “Baren ligger *hick* Baren ligger till *hick* Baren ligger till babord!”
Mojliga bakgrunder: Inga begransningar.

Definierande fragor: Vad lurar i vattnet? Hur yttrar sig vidkeplighet hos dig? Hur
l&ngt ut pa vattnen ar du? Vad/Var gér/bor du nar du inte ar p& sjon? Business or
Pleasure? Pain or Gain? Ar du radd for vatten?

Specialitet: En sj6farare har lart sig st& ut med vader och vind, och far darfor +3 i alla
tillfallen som handlar om éverlevnad mot elementen.

ALD-6kning: 2T3+1, 2T3, och 2T3 &r
VIS-6kning: 1T3+1, 1T3+1, och 1T3 enheter.

Yrkesfardigheter: Gomma sig, Klattra, Slagsmal, Smyga, Vildmarksliv(Spa vader),
Undvika, Sjokunnighet*.
Tva av: <Tala sprak|Forsta hjalpen|<Narstridsvapen>(en)|<Projektilvapen>(en)>,
<Undre vérlden(Halare)|Vildmarksliv(<Kanot|Orientera>)>, <Hoppa|Instrument(en)>,
Dolk(en) och Kastvapen(<Kniv|Anterhake>).

Om *-fardigheten: Inget speciellt.

Utrustning: Kniv (13), Tamp (langd:3T3+3m)(12), Hangmatta och Filt(12) eller Sov-
sack (13), Oljeimpregenerade klader (14), Fiskeutrustning eller Kortsvard (mot-
svarande) (13).
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2.8.10 Riddare

En riddare har pa ara och liv svurit trohet till kronan(eller korset), han leder ofta arméer
i arofyllda slag, eller deltar i turneringar dar land eller &ra star pa spel, och i styr han
over landomraden.

Val vart att notera ar att det ar stor skillnad mellan de Riddare eller Knektar som
ingdr i det feodala styret- alltsd med varldslig makt allena, och de knektar som ingar
i Heliga ordnar som dessutom har éverjordisk makt. Vissa av de senare har en del av
den makt som Préaster kan ha.

Typiska yrken: Riddare, (Blivande) Familjeéverhuvud i Primitiv stam, Helig Krigare,

Tre ledord: ldeal, Underkastelse, Féregangsperson.
Typiskt citat: “For Drottningen!”

Mojliga bakgrunder: Akademikerbarn, religios. Eventuellt Soldat, Prast, Lonnmor-
dare.

Definierande fragor: Vem/Vad tjanar du? Hur lojal &r du? Ar du en bra manniska?
Vad tror du om vanligt folk? Ar du fodd in i riddarskapet eller har du gjort nat
vettigt?

Specialitet: Riddare &r lagens och kronans féretradare och kan darfér med sin auk-
toritet och blanka rustning styra folkmassor. Vad géller lugnande eller hets av
folkmassor far de +5 i Overtala. Infor faltslag ger dven ett lyckat dvertala (efter
modifikation p& +5), +3 i barsarkargdng hos harden.

Heliga krigare har & andra sidan MP-6kning enligt nedan, och kan lara sig Prast-
krafter till 6S1/2.

ALD-6kning: 2T3+3, 2T3, och 2T3 &r

VIS-6kning: 2T3, 1T3+1, och 1T3+1 enheter.
MP-6kning: Om helig 1T2-1, 1T3-1 och 1T4-1 enheter.
Yrkesfardigheter: ESO.

Om *-fardigheten: Inget speciellt.

Utrustning: Baltespung (14), Eleganta klader (11), Jakthorn(), Dolk, Bredsvéard, Ring-
brynja med huva, Jarnhjalm, skoéld, Poesibok, Rosa kalsonger.
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2.8.11 Tjuv

En tjuv ar liksom en roévare ett samhallets bottenskrap, men till skillnad fran révarna
har de sokt sig in till staderna dar de till livnar sig pa list och smyg. Inte allt for sallan
ar tjuvar fingerfardiga och har en “latt” fallenet for kleptomani

Typiska yrken: Torped, Inbrottstjuv, Daglonare, Fredlos, Desertor, Skurk, LAssmed,
Utkastare, Vrakplundrare, ...

Tre ledord: Hal, Osynlig, Oberverar.
Typiskt citat: “Va...Neeegj, jag tittar lite bara...”
Majliga bakgrunder: Inga begransningar.

Definierande fragor: Fraga dig sjalv, punkare, kanner du dig lycklig? Vad har du for
specialitet? Var ar du trygg? Vem litar du pa? Vad gor du for jobb?

Specialitet: Tjuvar lar ha gott flyt och slumpen pa sin sida, i pressade situation pa liv
och dod far de +50% chans om han gor ett val som enbart beror pa slumpen. Ex:
Tjuven Aaron jagas av uppretade gruvarbetare genom en gruvgang och kommer
till en T-korsning dar han inte vet om hoger eller vanster &r ratt, nar han da singlar
slant har han 50%+25%=75% chans att valja ratt vag.

ALD-6kning: 1T3+1, 1T3, och 1T3 &r
VIS-6kning: 1T3+1, 1T3, och 1T3 enheter.

Yrkesfardigheter: Klattra, Slagsmal, Smyga, Fingerfardighet( Snabbdra, Lasdyrk-
ning, Ficktjuyv,...) och Undre Varlden*(Halare, Vardera, <Stad>), <Akrobatik|<Néar-
stridsvapen>(en)>, Dolk(en) och Kastvapen(Kniv).

Om *-fardigheten: Inget speciellt.

Utrustning: Normala klader(11), Kniv (12), Hangmatta (08), “Mjuka” skor/stévlar
(+1i Smyga) (12), 1T6 Dyrkar (12), Liten kniv (09), Baltespung (11), liten ol-
jelykta (07), Tennplunta 0.2L med olja (02), Knogjarn eller Metallfil (15), An-
terhake med rep eller kortsvard (Motsvarande).



Att skapa en rollperson 38 Sysselsattning och Sysselsattningsperioder

2.8.12 Utbygdsjagare

Jagare lever garna av det naturen kan ge, bade i form av fagel, fisk och mittemellan. De
ar aven duktiga stigfinnare och hittar/bygger latt en bra plats att spendera en natt under
stjiarnorna pa.

Utmarkande for denna grupp ar att de verkar inne i landet, langt fran kusten, och
darfor ar strangt skilda fran sjofarare.

Typiska yrken: Palsjagare, Stigfinnare, Desertérsparare, Nomad, Bonde, Smugglare,
Samlare/Jagare, ...

Tre ledord: Lugn, Smalta in i Naturen, Observerar.
Typiskt citat: “Ta det lugnt, vi hinner nog...”
Mojliga bakgrunder: Inga begransningar.

Definierande frAgor: Vad lever du av? Hur mycket ensamvarg &r du? Ar du bofast- i
sa fall var, om inte: hur ror du dig?

Specialitet: Jagare lever i skog och mark, och far om de lyckas med fiska eller jaga
ett och ett halvt resultat (avrundas nedat) om de &ar bekanta med terrangen. De
far aven +3 i finna dolda ting vad galler ‘onaturliga’ dolda ting i skogar dar
han &@r bekant med terrangen, t.ex. om parfymerade personer passerat 2 timmar
tidigare, eller om djurspar tyder p& att nagon ridit pa dem, etc. Att bli bekant med
terréngen tar ungeféar 3h om man &r aktiv eller 9h om man passivt utférskar den
i vaket tillstand.

ALD-6kning: 2T3+1, 1T3+2, och 1T3+2 &r
VIS-0kning: 1T3+1, 1T3, och 1T3 enheter.
MP-6kning: 1T2-1, 1T2-1, och 1T3-1 enheter.

Yrkesfardigheter: Forsta hjalpen, Gomma sig, en av: Trahantverk eller LAderhant-
verk, Smyga och Vildmarksliv*(Jaktfallor, Kanot, Marsch, Orientering, Spa va-
der, Spéra, Strid med djur och Orter).

Kastvapen(<Sten|Spjut>), Projektilvapen(<en bage|latt armborst>), <Dolk (en)|Spjut
(en)|Trastav (en)

Om *fardigheten: Max tva enheter pa 6verfardigheten per SSP.

Utrustning: Filt(12), Kniv (13), Naturanpassade ga-langt-klader (12), Grova stovlar
(13), Kortbage (med koger och 3T6+1 pilar), Dolk (14), Avlivar-knélpak (09),
Fiskeutrustning eller Laderrustning med huva (bal+huvud) (12), Ryggsack med
bra-att-ha-grejjer..
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2.8.13 Akademiker

Som akademiker har man satsat pa en karriar bland dammiga bécker och handskrivna
dokument. En akademiker kan eventuellt livnara sig pa handel eller undervisning och
kanner sig nog varken trygg eller avslappnad utanfor sitt kunskapsomrade och utanfor
de trygga biblioteken.

Typiska yrken: Sekreterare, Skrivare, Relikjagare, Gravplundrare, ...
Tre ledord: Dammig, Lillgammal, Kénner sig viktig.

Typiskt citat: “Det dar kanner jag igen— vart har jag last det forut. ..”
Mojliga bakgrunder: Akademikerbarn, religios. Prast, Riddare.

Definierande fragor: Ar du socialt kompetent? Varfor &r du akademiker? Brinner du
Over att fa reda pa 300 decimaler pa pi? Vill du understka ruiner som Indiana
Jones? Har du kommit i kontakt med andra kulturer- i sa fall: hur?

Specialitet: En akademiker har en Magisk Polare (+3) (som vet mycket mer en aka-
demikern i allt och har +3 i alla akademiska fardigheter). Men vart bor han !?!

ALD-6kning: 3T3+1, 3T3, och 3T3 &r
VIS-6kning: 2T3, 1T3+1, och 1T3+1 enheter.

Yrkesfardigheter: Lasa/Skriva*(Modermal, Klassiska), Tala ett frammande sprak, In-
strument(en), Ortlara, Akademisk Kunskap001,.. ., Akademisk Kunskap005 och
Akademisk Kunskap006.

En av: Tala ett Frammande sprak eller Simma.
Om *-fardigheten: Inget speciellt.

Utrustning: Bok(3T6 st.)(04), Filt (07), Tralada(Forstarkt och vattentat, rymmer 15
bocker)(15), Normala eller dyrbara klader(13), skrivdon och pergament(09).
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2.9 Mer om alder och ALD

Beroende pa RPs alder sa har RP hunnit lara sig olika sakagar Kring Isfjorden
sa bli en rollperson betydligt battre pa fardigheter och battre pa att utfora aktiviteter
med okande alder. Men & andra sidan s& paverkas kroppen av 6kande alder. Ju aldre
rollperson man spelar, ju samre grundegenskaper far man.

Quirkarna/Egenheterna ar de saker som ger RPn sin speciella charm, att vara djur-
van, fet eller lattirriterad ar som bekant typiskt bra egenskaper att ha for att ge krydda
at sin rollperson.

Aldersgrupp Alder STY UTH MOT 6Sl VIS Quirkar

A-valdigtung 15—-18 -1 +1 +2 -2 -1 2
B- ung 19-22 40 +0 +1 -1 -1 3
C-typ25 23—-27 40 +0 +0 +0 =40 3
D- typ 30 28—-32 40 +0 0 +1 =£0 3
E- mogen 33-39 0 +0 -1 +1  £0 4
F- medeldlders 40 -50 -1 -1 -1 42 +1 4
G- typ55 51—60 —2  —2 -2 42 41 4
H- typ 65 61—-70 —4 -3 -3 +1 42 5
I-typ 75 71-80 -6 —4 -5 £0 42 6
J-typ85 81—-90 -8 —6 -7 -1 43 7
K- typ 95 91-99 -9 -8 -9 -5 +3 8
L- 100+ 100+ -9 -9 -9 -9 4 9

EXEMPEL: Per S. konstaterar att han far 5 quirkar, och téanker sig att hans RP har fol-
jande sardragfotkontroll,det vill sdga RPn vill flera ganger om dagen ta av strumpor

och skor for att kolla att fotterna ar okHojdproblem,pé hojder, takésar till exem
pel, kanner sig Pers RP obekvam, han stannar hellre p& makeinkille, han gar inte
l&ngt utan en kniv, dolk, eller annat eggvapen/verkg@gfarmardrémom nagra ar, nar
det borjar lugna ner sig, vill han skaffa en farm och odla flxgillar bla kladeklader
ska helst vara naturféargade, annars kanns det konstigt, obekvant och kvinnligt att ha
dem pé sig

2.10 Fardigheter

Nu ar det dags att oversatta all Erf till FV. | princip rdknas en Erf dver till ett steg i FV,
men nar man blir battre i en fardighet kravs mer Erf per FV enligt tabellen nedan.

EXEMPEL: Den RP Per S. haller pa att fejka har 8 i MOT och fick 9 Erf i Dolk. D&/ en
Erf motsvarar en FV upp till GEV-2 far denna RP FV 6 till en kostnad av 6, for att fa 7
i FV kostar det ytterligare 2 Erf, och den Erf som blir kvar far han spara till senare

Den totala erf som krévs for ett visst FV givet ett GEV fas enligt nedanstaende.
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GEV FV 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
1 4 9 15 22 30 39 49 60 72 85
2 3 7 12 18 25 35 42 52 63 75
3 2 5 9 14 20 27 35 44 54 65
4 1 3 6 10 15 21 28 36 45 55
5 1 2 4 7 11 16 22 29 37 46
6 1 2 3 5 8 12 17 23 30 38
7 1 2 3 4 6 9 13 18 24 31
8 1 2 3 4 5 7 10 14 19 25
9 1 2 3 4 5 6 8§ 11 15 20
10 1 2 3 4 5 6 7 9 12 16
11 1 2 3 4 5 6 7 8 10 13
12 1 2 3 4 5 6 7 8 9 11
13 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
14 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
15 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
16 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
17 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
18 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
19 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
20 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

GEVFV| 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20
1 99 114 130 147 165 184 204 225 247 270
2 88 102 117 133 150 168 187 207 228 250
3 77 90 104 119 135 152 170 189 209 230
4 66 78 91 105 120 136 153 171 190 210
5 56 67 79 92 106 121 137 154 172 191
6
7
8

47 57 68 80 93 107 122 138 155 173
39 48 58 69 81 94 108 123 139 156
32 40 49 59 70 82 95 109 124 140

9 26 33 41 50 60 71 83 96 110 125
10 21 27 34 42 51 61 72 84 97 111
11 17 22 28 35 43 52 62 73 85 98
12 14 18 23 29 36 44 53 63 74 86
13 12 15 19 24 30 37 45 54 64 75
14 11 13 16 20 25 31 38 46 55 65
15 11 12 14 17 21 26 32 39 47 56
16 117 12 13 15 18 22 27 33 40 48
17 11 12 13 14 16 19 23 28 34 41
18 11 12 13 14 15 17 20 24 29 35
19 11 12 13 14 15 16 18 21 25 30
20 117 12 13 14 15 16 17 19 22 26

2.11 Utrustning

Om SL kanner for det, kan han tillata att en RP har annan utrustning @an den han redan
har.

| EXEMPEL: SL &r sado och Pers RP far inget mer. ‘
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O
Fardighet BErf UPPV SSP1 SSP2 SSP3 TOT
GOmma sig 2 2 1 2 8
Hoppa 2 2 - - 4
Klattra 2 2 1 - 7
Radande Tro 4 1 - - 5
Slagsmal 2 3 3 1 10
Smyga 2 1 2 - 7
Undvika 2 3 1 2 10
Dolk 1 3 1 2 8
(kniv) * * _ _ *%
Vildmarksliv 3 0 1 - 5
(jaktfallor) - * - - *
(orientera) * - - - *
(spara) - - * - w*
Forsta hjalpen - - 1 - 3
Rida - - 2 - 3
Undre véarlden - - 1 - 3
(vardera) - - * - *
Skold - - 1 1 4
(rund) - - * - *
Svérd - - 0 3 6
(bredsvard) - - * - *
Projektilvapen - - 1 2 5
(langbéage) - - * - *
Béarsark - - - 1 1
Laderhantverk - - - 1 1
(rustningar) - - - * *
Soldat - - - 2 2
(marsch) - - - * *
* *

(infanterist)




Kapitel 3

Fardigheter

Valdigt mycket i Rollspel beror pa en RP’s Fardigheter. Detta kapitel berattar
(eller &r ténkt att berétta) vad en fardighet ar, hur man anvénder fardigheter,
hur man blir battre i fardigheter, och lite om fummel och perfekta slag.

3.1 Erf, HS, FV und so witer. ..

Nagra av de grasligaste forkortningar som finns férklaras nedan.

BErf (BasErfarenhet) ar nagot man far i varje fardighet utifran fardigheterns styran-
de grundegenskaps varde. Vaxlas sa smaning om in till FV.

Erf (Erfarenhet) &r ytterligare kunskap en RP far utifran sin UPPV, sina SSP och av
aventyrande (genom lyckade HS).

HS (Hojaslag) kan generera Erf. Ett HS erhalls om en RP (i) lyckas anvanda en far-
dighet i skarpt lage (forsta gangen den dagen) eller (i) om man slar ett perfekt
slag. Varje midnatt skall HS sl&s och om de lyckas véxlas in till ett Erf.

FV (Fardighetsvarde) ar en kvantifiering av hur bra en RP &r pa en viss fardighet- ett
positivt heltal.

Kvalitet, vid varje forsok att utéva en fardighet slas 2T9 och man adderar FV for
fardigheten, summan blir kvaliteten. En kvalitet pa 18 ar normalt.

Perfekt lyckande, ett perfekt lyckande ar nar man lyckas med att anvanda en fardighet
och bada tarningarna man slog visar 9.

Perfekt misslyckande/fummel, intraffar om man misslyckande anvénda en fardighet
och bada tarningarna man slog visar 0.

Om vi tar det en gang till fran borjan kanske det klarnar lite till: Varje dag en RP
anvander en fardighet och lycKeér han/hon ett HS. Detta forutsatter att det &r i skarpt
lage- att skriva av ndns tenta ger inte HS ens om man lyckas med det. Att daremot
skriva en haiku-dikkt pa tid med sina kénsdelar i ett skruvstad ger HS om man lyckas.

Iperfekta slag &r n&got alla andra rollspel haBagor Kring Isfjorderkan inte vara utan. . .
2Att lyckas skulle kunna betyda att f& en kvalitet p& éver 18.
3Den femradiga varianten- inte tént-versionen pa tre reder sedd i den siste samurajen med Tom Cruise.

Sagor Kring Isfjorden (alfa 049, 2 oktober 2004) 43 Per Erik Strandberg
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Notera aven att flera lyckade slag per dag inte ger mer an det forsta HS't. Ett perfekt
slag daremot kan ge fler HS, under férutsattning att man redan lyckats med fardigheten
tidigare den dagen- om det perfekta slaget var det férsta den dagen far man ett HS for
att man lyckades och inte tva. Enkelt va!

Nar RP’n sen bedriver minst sex timmars sammanhangande vila far han/hon/SL sla
dessa HS, och om n&got av dem lyckas far RP’n ett Erf, hade RP’n kvar nagot HS i en
fardighet nar ett lyckats kan dessa strykas, man far maximalt ett Erf per fardighet och
6h sammanhéangande vila, man kan inte heller spara HS om det forsta lyckades - man
har nar man fatt sex timmars sammanhangande vila inga HS kvar och max ett extra
Erf per fardighet. Nar man slar sitt HS stravar man efter att sla under eller lika med
18 — F'V med2T9. Ett resultat pd ar aven det lyckat. Detta ar ett av fa tillfallen man
stravar efter att fa lagt varde pa ett tarningsslag.

Nar man nu har fatt en samling Erf i en massa fardigheter kan dessa véaxlas in till
FV under det forsta tillfallet RP’n bedriver minst sex timmars sammanhangande vila
tidigast den forsta natten med fullmane med ungefar en manads mellanrum. Hur vaxlar
man da in Erf till FV? Jo, i borjan (for Iaga FV) motsvarar ett Erf ett poangs FV, men
i takt med att FV narmar sig vardet i den grundegenskap som styr fardigheten blir det
dyrare, och nar FV passerar GEV blir det &nnu dyrare. | tabellen i rollpersonskapitlet
beskrivs hur mycket Erf som kravs givet ett GEV och dnskat FV.

Vilken fardighet som styrs av vilken grundegenskap star beskrivet nedan, dar far-
digheterna star beskrivna. Det kommar kanske &ven sta pa rollformularet om det nan
gang kommer skrivas ett sadant.

Det bor &ven noteras att SL, bra rollspelande och/eller gudomligt ingripande kan
resultera i bonus-HS/Erf att p& enklaste satt spendera pa fardigheter efter varje aventyr
och/eller efter varje aterinvigt tempel frAn gamla gudar.

Men hur fungerar inriktningar da? Jo, en inriktning ar en sorts specialisering i en
fardighet, som att till exempel riktigt val beharska en knélpak &r inriktningen Knolpak
under fardigheten Krossvapen. En inriktning kostar alltid lika mycket som man vill f&

i den och man kan maximalt ha tre extra nivaer per inriktning.

En inriktning kan passa in under olika fardigheter och ger bonus till den fardighet

man har hogst FV i.

EXEMPEL: Krigaren Turgor (kand fran riktigt gamla Drakar och Demoner) har en far-
dighet och en inriktning: Krossvapen och Knélpak. Nar Turgor presenterades i kapitel
ett av sagan har han 14 i STY, 9 i Krossvapen och Knolpak till Niva 1 och alltsa 10
Erf totalt. En manad och en tomte-armé senare har Turgor fatt 8 Erf i Krossvapen. Vid
fullmé&nen &ter Turgor Tomte-Kebab-Spétta och sover sen gott i 6.05 timmar. Nu Vaxlas
hans Erf in till FV: Fran 9+1 Erf till 16+1 allts&. Turgor ser att han vid 13 Erf maste
punga ut med 3 for att ga fran FV 12 till 13, s& han spenderar 2 Erf pa en inriktning|och
har nu 13+3 Erf som svarar mot FV 12 och niva tva i knélpak. Det 6verblivna Erf’et
sparas till nasta fullmane och kanske bekosta mer FV i Krossvapen da, det gar nykten
om ett luciatdg som behétver krossas. . . Alltsd har Turgor effektivvarde 12+2=14|i att
sldss med Knélpék och FV 12 i Krossvapen for dvrigt.
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EXEMPEL: Fallkonstruktéren Aier har efter 7.35 timmars sammanhé&ngande vila fam-
lat ner i sin egen falla och sitter spetsad med ena laret av en pale. Ovanfor star Blsa 7
ar och ska forsoka desarmera fallan sé att Aier kan fa hjalp, hon far instruktioner av
Aier som ropar upp. Aier har 13 i TrAhantverk och 7 i VIS, SL beddmer att Aier|har
(13+7)/2=10 i att forklara sa att Elsa forstar, vidare ar fallan mycket komplex sa Aier
maste lyckas tva ganger i rad for att fallan ska desarmeras. SL bedémer att kvaljteten
som kravs ar normal - det vill sdga 18 och vidare maste Aier punga ut +1 i kvalitet per
forsok pa grund av forlust i KP, BP och PP. Aier slar forsta gangen och far 6+6+9+21
och lyckas. D& detta var forsta forsoket denna dag far Aier aven ett HS i Trahantverk.
Fallan blir delvis desarmerad och A slar nu 1+2=3 som ger kvalitet 13 (19 kravdes),
fallan atergar till det samre laget. Nu har Elsa forsokt tva ganger och Aier har totalf+2

i alla forsok, laget borjar bli desperat. Aier slar igen och far 9+9 som ger kvalitet 28,
ett perfekt slag. Aier far annu ett HS och SL bedomer att Elsa verkligen férstod nu s&
att kvalitetskravt minskar med 5 i nasta forsok, totalt -2 eller 16 med avdragen. Nu slar
Aier 2+3 som ger kvalitet 15, inte lyckat, men bara ett ifrdn att lyckas, sa SL bedomer
att fallan inte akte tillbaka till det daliga laget. Nasta forsok blir det 2+4 och kvalitet
16, dven denna gang misslyckades Aier med ett. Till slut slar Aier 8+7 och far kvalitet
25 och fallan desarmeras. Aier blir fri. For att stoppa blédningen slar Aier nu mot|sitt
FV pa 6 i Forsta Hjalpen med kvalitetskrav pa 25 for smarta etc. Han far 9+9 pch
kvalitet 24. Trots att han fick tva nior lyckades han inte. Elsas mamma Ada kommer och
raddar dagen med 13 i forsta hjélpen. SL beddmer det vara latt (kvalitet 16) for|Ada
att forbinda Aier da han nastan gjort allt jobb redan. Ada slar 5+3 och far kvalitet 1.
Ada far ett HS i Forsta Hjalpen. Aier vilar resten av dagen och efter ett antal timmars
sammanhangande vila slar Aier sina tva HS i Trahantverk. Aier vill sl& 18-2T9 ogh f&
under 13 som &r hans FV i fardigheten i fraga. Forsta slaget blir 18-13=5 och &r |yc-
kas alltsd och Aier far ett Erf, det aterstdende HS't férsvinner. For Erf i Forsta Hjalpen
ska Ada sla under 18-13=5, Ada far 0+0=0 och far ett extra Erf. Det enda Elsa far ar
hemska mardrommar resten av livet som gor att hon tar livet av sig vid 14 ars alder.

3.2 En algoritm for att ge din RP FV i fardigheter.

Folj denna algoritm for att fa en fardig RP. (i) Forst far du bas-Erf i de fardigheter du
har som uppvaxtfardigheter. (i) Du far aven extra Erf enligt tabellen i Uppvaxt-kapitlet
i de fardigheter som ar dina uppvaxtfardigheter.

(iii) For varje SSP far du sedan chans till mer Erf i de fardigheter som &ar SSP-
fardigheter (alltsa inte nagon annan fardighet, du far inte heller bas-Erf i dessa far-
digheter!), enligt de tarningsslag som ar specificerade i SSP-kapitlet. Om du far valja
enligt “en av FardighetA, FardighetB, FardighetC, eller FardighetD,” far du per SSP
valja en av dem att héja i. Du kan om du vill vlja en annan nasta SSP om du har sam-
ma Sysselsattning i mer &n en SSP. Men da far du inte hoja i den du valde den forra
gangen.

(iv) Vidare far du inte dverskrida den max-Erf som ar specificerad for varje SSP
under nagon av dina SSP’er. Kommer du nagonsin éver en grans far du sanka sa att du
max har maxvardet. (Verkar detta strulig s titta pa exemplen i delen om Rollpersonen.)

3.2.1 Fardigheter

Detta ar en javligt trakig text om fardigheter som ingen kommer lasa forutom alla SL’s
nar de sitter och skiter och vill f& inspiration.
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Formodligen kommer detta stycke beskriva att en del fardigheter kan och bér ha
inriktningar.

Akrobatik (MOT), rullningar, uppresningar, ga pa lina,
Bonde (<UPP|MOT>), Gardsdrift, Vardera, Djurhallning, Vaxtodling, Spa Vader,

Byrakrati och Systemkannedom (UPP), Administration, Juridik, Heraldik, Slaktkun-
skap, <Stad>

Barsark (6Sl), med en forklarande text.

Fingerfardighet (MOT), Fint, Snabbdra, Ficktjuv, Lasdyrkning, Jonglera, Tva Va-
pen.

Forsta Hjalpen (UPP) med en férklarande text.
Gomma Sig (UPP) med en férklarande text.
Handpalaggning (6SI), med en forklarande text.
Hoppa (MOT) med en forklarande text.

Klattra (<MOT|UTH>) med en forklarande text.

Lasa/Skriva <futhark> (VIS) Uraldrig futhark, Isfiordisk futhark, Gamla varldens
runor, Salamantecken, Dvargiska Runor, Alviska Runor.

Laderhantverk (MOT), Rustningar, Klader/Skor, ...
Rida (MOT) med en forklarande text.

Radande Tro (VIS) med en forklarande text.

Simma (<MOT|UTH>) med en forklarande text.
Sjokunnighet (<UPP|UTH>) med en forklarande text.
Smideshantverk (MOT), Rustningar, Vapen, Verktyg, ...
Smyga (MOT) med en forklarande text.

Soldat (UTH) Marsch, <Vapenslag>

Spela <Instrument> (<UPP|MOT>) med en foérklarande text.
Tala <Sprak> (<UPP|MOT>) med en forklarande text.
Trahantverk (MOT), Husbyggare, Pilgenerator, ...
Undre Varlden (UPP) med en forklarande text.

Undvika (MOT) med en forklarande text.

Vildmarksliv (<UTH|UPP>) Jaktfallor, Kanot, Marsch, Orientering, Spa Véader, Spa-
ra, Strid med Djur, Vardera, Orter.

Overklass (<UPP|VIS>) Heraldik, Etikett, Etik, Religiosa Riter

Detta &r listan p& fardigheter, snart kommer listan pa inriktningar och vapen med
inriktningar.
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3.2.2 Valdsrealterade fardigheter med inriktningar

Det finns manga vapen, har kommer var klassificering.

Bara Rustning (UTH), Lattare Rustning, Lader, Ringbrynja/Fjallpansar, Plat.
Dolk (MOT), Kniv, Dolk, Storkniv/Machete.

Kastvapen (MOT), Sten, Kastkniv, Kastyxa, Kastspjut, och Anterhake.
Krossvapen (<STY|MOT>), Knolpak/batong, Klubba, 2-handsklubba.
Krigsmaskiner (VIS), <krigsmaskin>.

Narstrid (MOT), Skalla, Strypa, Halla Fast, Knuffa, Fint.

Projektilvapen (MOT), <Latt|Tungt|Monterat> Armborst, Kortbage, Langbage och
Storbage.

Skéld (MOT), Bucklare, Rundskéld, Trekantsskoéld, och Storskold.
Slagsmal (<MOT|STY|UTH>) Slag, Spark.

Slunga (MOT), Slunga, Stavslunga.

Spjut (MOT), Kortpjut, LAngspjut, Hillebard, Pik.

Stridskonster - fall/rullningar/resning (MOT), fallteknik, mjukrull, langrull, uppres-
ning.

Stridskonster - kast/fasthallning (MOT), strypa, stahalla, halla fast liggande, val-
ta/falla, knuffa, kasta.

Stridskonster - slag (<MOT|STY>), mjukdelsslag, 2-handsslag, dubbelsslag.
Stridskonster - sparkar (<MOT|STY>), hoppspark, dropkick, rundspark, bakatspark
Svérd (<STY|MOT>), Kortsvérd, Bredsvérd, 1,5-handssvard 2-handssvard
Trastav (MOT), Trastav, Batong.

Yxor (<STY|MOT>), Vedyxa, Huggyxa, Stridsyxa, 2-handsyxa och Hillebard.

3.3 Anvanda fardigheter

Det kan ibland vara viktigt att anvanda fordigheter men notera att man inte behover sla

ett slag for att anvanda dem, till exempel om man anvander Laderhantverk(Laderrustningar)
och man har en niva éver 5 och bara vill géra lattare reparationer. Tillfallen man be-
hover sla skulle kunna vara om man har bristfallig materiel, tidspress (slaget blir imor-
gon), eller om man vill att det ska bli extra fint.
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3.3.1 Kuvalitet och kvalitetsmodellen

Nar man anvander en fardighet far man alltid ett matt p& hur bra man lyckades: en
kvalitet. Kvaliteten fas genom att sl& 2T9 och lagga pa sitt FV. Detta betyder att tar-
ningsutfall som blir stora ger god kvalitet, och tarningsutfall néra 0 i allménhet ger lite
dalig kvalitet. Detta varde pa kvaliteten kan sedan overséttas till ett lyckande eller miss-
lyckande genom att SL vid varje tillfalle definierar ett kvalitetskrav. Men &ven mycket
mer an s&. Skall man krossa en kokosnét och far ett underskott pa 2 forsta gangen man
forsokte kanske far det lattare nasta gang. Om man istéllet renoverar en rustning med
Laderhantverk(Laderrustningar) och vill sélja den sa dyrt man kan eller fa den att halla
sa lange som mgijligt sa ar Kvalitetsmodellen bra, lyckas man med 7 i marginal haller
den bra och lange. Misslyckas man med 1 kanske man tror att man har gjort ett bra
jobb och till viss del &r det inte katastrof, eller s& gor man ett daligt jobb och forstar att
man var kass. Misslyckas man med mycket &r man antingen asdalig, eller har sénder
nagot, eller sa tror man att man var bra fast man var kass.

Det rekomenderas att SL definierar ett kvalitetskraf infor varje slag som betyder
lyckande eller misslyckande. Om en RP till exempel skall hoppa 6ver ett stup som
kraver en kvalitet p& 27 kan en kvalitet pa 26 betyda att man inte landar p& andra sidan,
men hopparen kanske precis far tag pa kanten, eller handen p& den som p& andra sidan
star och racker ut en hand.

3.3.2 Motstandsmodellen

Ofta ar det kamp om tva fardigheter, till exempel om en person forsoker Smyga och
en annan vill upptacka det med sin Uppméarksamhet. D& kan man enligt ovan rakna
ut kvalitet for respektive inblandad och den med storst kvalitet vinner. Detta system
fungerar aven om tva personer stracker mitt i ett slagsmal sig efter en enda kniv som
blivit bortsparkad pa golvet.

Om man i anvandande av motstandsmodellen far lika kvalitet kan man antingen
gora om till den ena lyckas (lamplig i smyg-exemplet ovan) eller séga att det blev
oavgjort (lampligt i kniv-exemplet) och sedan se vad som hander.

3.4 Exempel pa anvandande av fardigheter

3.5 VAld kring Isfjorden.

Nagot om kroppspoang. Att fa skada och att do. Att forbloda. Skada av strid. Saker
andra an strid som ger skada.



Kapitel 4

Vav, kallor och prastkrafter.

Ytterligare nagot typiskt for sagor och rollspel ar magi, trolldom och haxeri.
Dessa amnen far i Sagor Kring Isfjorden ett eget kapitel och kan lamnas som
overkurs &t grona rollspelare och penetreras lampligen inte pa en gang.

4.1 Definitioner

Magi (trolldom, haxeri, etc.): Magi ar formagan att med vilja och/eller vilja lagrad i
foremal paverka sin fysiska och/eller psykiska omgivning, och/eller andra varel-
sers psyke.

Vav (besvarjelse, forbannelse, valsignelse, etc.jtt skapa en vav ar $agor Kring
Isfiordensattet man anvander sig av magi. Att vava kan for olika magiker ske pa
manga olika satt: en del mumlar subtilt i stillhet i timmer. En del skriker, faktar
med armarna och valdsamt frammannar det de dnskar. Andra ristar, ritar eller
skriver in vaven i foremal som sedan kan slappas 16s. Ytterligare andra sjunger
vackra sanger. Och sa vidare- there’s no end to the possibilities.

Kélla (mana, kraft, magipoang, etc.): For att skapa en vav krévs energi i form av
nagon kalla, till exempel: kaos, element, stjarnor. En viktig kalla ar en magikers
sinne. Att lara sig att hantera mer an en kélla ar mycket svart.

Foremal: Ett typiskt trevligt féremal att stoppa in kalla i ar séklart magikerns stav.
Andra foremal som &r populéra att stoppa in krafter i ar ringar, vapen, rustningar
och saklart kristaller.

Kristaller ar ordnade tillstdnd som kan lagra information sasom folks sjalar.
Prastkrafter (excorsism, demonutdrivning, etc.): Praster har dven krafter som pa

satt och vis pAminner om magi, men som inte framkallar vavar utan snarare for-
driver dem.

4.2 Att bli magiker

Det finns en tradition i den gamla varlden att férdriva allt som har med magi och 6vertro
att géra. En person som féds med vissa anlag, och som spontant upptacker att han/hon
kan paverka sin omgivning med viljan ar ganska snabb pa att tvivia pa sin forméaga, inte
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forstka igen och framfér allt délja den for andra. Skammen och réadslan att bli brand
som héxa &r stark.

De enda i den gamla varlden som tillats anvanda Gvernaturliga formagor &r praster
och excorsister. Tyvarr har dessa sporrats av helt andra saker &n magin som sadan,
och ar primart guds talrdr kring Isfjorden och skall inte férsdka hédrma gud genom att
anvanda magi.

4.3 Magiska fardigheter

Alla magiska fardigheter ar dubbelt s& dyra som vanliga fardigheter i avseende pa hur
manga Erf som kravs for varje FV. Deras styrande grundegenskap &r 6Sl, alla har en
ovre grans fér FV som ar min(MP,VIS). | magiska fardigheter finns inga inriktningar.

HS och Erf fungerar dock p& samma satt som for vanliga fardigheter, med undan-
taget att FV ar dubbelt sa dyra.

Véava ur <kalla> En RP som vill blivit antagen till en “magiskola” eller som pa nagot
satt kan lara sig hantera vavar kan maximalt f&8tt = min(M P,V 1S). Lar
man sig sedan att hantera en till vav (som alltsa ar en annan fardighet) kan man
maximalt f& MP delat med tv& i denna, delat med fyra i nasta kalla och sa vidare.
Pa samma satt blir FV’na dubbelt s& dyra, fyra ganger sa dyra et cetera med
avseende pa Erf som kravs for ett visst FV.

EXEMPEL: Besvarjaren Ernst har 17 MP och 23 i VIS och kan saledes maximalt fa FV
17 i sin priméra Vava ur <kalla>-fardighet, 8 (17/2) i den sekundara, 4 (17/4) i den
tertiara och 2 (17/8) i den kvartiara och 1 (17/16) i den pentiarde. Ernst kan inte ha FV
i ndgon annan Vava ur <kalla>-fardighet.

Tager man tiden en vav ar aktiv multiplicerat med avstandet mellan besvarja-
ren och platsen vaven ar aktiv multiplicerat med vavens styrka dividerat med
aktiveringstid far man en konstarit{d * s/T = k).

Kombinera <kalla> och <kalla>. Att lara sig att kunna hantera tva kallor i kombina-
tion ar mycket mycket svart, detta avspegl&apor Kring Isfjordergenom att
man maximalt kan ha det lagsta fardet av de Vava ur <kalla>-fardigheterna man
vill kombinera.

EXEMPEL: Trollkarlen Zot som har FV 14 i Vava ur Liv och 6 i Vava ur Vatten kan
maximalt ha 6 i fardigheten Kombinera Liv med Vatten.

Kanna magi Formagan att kdnna magi i sin omgivning.

Hantera valsignat foremal Formagan att lasa av ett foremal

4.4 Kallor
4.4.1 Renakallor

| Sagor Kring Isfjorderfinns tolv fundamentalt olika energikéllor som kan ge upphov
till besvarjelser: Livet, Psyket, Elden, Vattnet, Luften, Jorden, M&nen, Runan, Entropin,
Tombheten, Tiden, och Déden.
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En typiskt sjalviard haxa som fatt skolning av sin mor i storsta tysthet kan kanske
vava ur en av kallorna (typiskt ur Livet) och en medelalders magiker kanske beharskar
att vava ett par av dem och en riktigt maktig aldrig vandrande magiker ur en handfull
och lika manga kombinationer.

Tager man tiden en vav ar aktiv multiplicerat med avstandet mellan besvérjaren och
platsen vaven ar aktiv multiplicerat med vavens styrka dividerat med aktiveringstid far
man en konstant ¢ d x s/T = k).

Liv/Drift/Lust/Instinkt:  Livet och instinkten &r sannolikt en av de vanligaste kallor-
na till magi och spontan magi. Har inkluderas vavar som beframijar liv och till
viss del livsmodifikation. Beframjandet av liv ar nagot starkt inneboende i natu-
ren och &r latt att lara sig. Denna kélla &r den frAmsta inspirationen for Alver,
Stappryttare, Haxor, och sakert manga andra.

Liv finns det mycket av pa varen och sommaren, och i gamla och unga skogar
och mindre av pa kyrkogardar, i trask och underjorden.

Typiska Véavar: Naturgodis, Eldflugesvarm, Térnegrav, Fruktbarhet/Potens/Agg-
lossnig, Jungfrubefruktning, Vaxtkunskap, Stig/Snarja, Snabbvéx/Forma Vaxt,
Skogskommunikation, Hamnskifte, Hibernera, Hela, Vaderkontroll, Healingpo-
tion, Vélsigna Sadd, Finna Vatten, Hava Forstening, Ortrankor, Kamouflage,
Tradférbannelse, Aterbloda, Vacka

Psyket/Sjalen/Anden/Andar: Denna kalla kommer fran magikerns egen ande, en for-
fadersande, eller en haxrings samlade andar. Typiskt vanlig &r denna kélla bland
Lejontamjarnas vavare, dar en familj ofta samlas kring lagereldar pa natterna och
radfragar forfadersandar eller ber om deras vélsignelse. Anden tycks alltid sta i
konfilkt med instinkt som ar en mer “djurisk” foreteelse.

Meditation, avslappning och haxringar (ett primtal stycken manniskor som star
i en ring och haller hand) gor kallan starkare, och radsla, skrack, andra starka
kanslor och instinkt forsvagar den.

Typiska vavar: Balans, Tankelasning, Patvinga tankar, Vacka, Patvinga sémn,
Fruktbarhet, Vagledning, Fylla med liv, Jungfrubefruktning, Tala med ddd/ande,

Andebindning, Hibernera, Forvirra, Obalans, Excorcism, Horsel, Beskyddare,
Forbanne, Vrede, Radera/Forfalska/Stka Minne,

Eld/Sol/Varme/Ljus: Elden &r ett av de fyra elementen och har sedan tidernas begyn-
nelse dyrkats av isbarbarer varfér deras trollkarlar behérskar eld-vaven mycket
bra.

Denna kalla ar speciellt stark i narheten av 6ppen eld och pa sydsluttningar och
svagare i vatten och dimma.

Typiska vavar: Antédnda/Hetta, Eldklot, Eldvapen, Eldslav, Ljus/Blanda, Eldvagg,
Tréeld, Eldrena/Eldhela, Blodstopp, Varmesyn, Heligt Solljus, Illlusion, Genom-
skinlig,

Vatten/Regn/Is/Dimma: Aven vatten &r ett av elementen, haller mycket kraft och &r
mycket utforskad.
Kallan Vatten ar saklart starkare i och invid vatten och svagare i torka och éknar.

Typiska vavar: Ga pa Vatten, Vattenandning, Regn, Dimma, Frysa/Smalta Vat-
ten, Rena Vatten, Vattenslav, Dranka, Vattenvagg, Finna Vatten, skolja sér, flyta,
Simma, Frostvapen, Snofall, Heligt vatten,
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Luft/Vind/Storm: Luften &r ocksa ett av elementen.

Luften &r en starkare kalla p& hoga berg och svagare i djupa dalar och i underjor-
den.

Typiska vavar: Vadersyn, Rena Luft, Landa, Luftgang, Blixt, Luftskold, Tele-
kinesi, Vind, Andas, Luftslav, Virvelvagg, Spokrost, Askledare, Knuff, Stada,
Bryta,

Jord/Sten/Lera/Jorden: Jorden ar kanske det maktigaste elementet, atminstone i den
gamla varlden dar mangen skriftlard prast studerat texterna om Golem: Jordsla-
ven. Dessa besvarjelser skulle troligen fobjudits i den gamla véarlden om de inte
var sa rotade i traditionen.

Jordkallan &r starkare i tréask underjorden, och svagare i vatten och 6knar.

Typiska vavar: Skarpa/Slipa, Forstena, Stenvapen, Forma Lera/Jord/Sten/Kristall,
Lera/Jord/Sten/Kristall/Liv till Lera/Jord/Sten/Kristall/Liv, Jordvagg, Knackning,
Sarinpackning,

Stjarnor/Manen/Stjarnfall:  Precis som i dagens horoskop kan man kring Isfjorden
lasa av himlakropparna (till viss del &ven solen) och tolka den till bra eller da-
liga saker lite som man vill. Bagor Kring Isfijorderkan olika konstallationers
kombinationer tolkas till bra eller daliga saker.

Stjarnor fungerar battre som kéalla om det &r stjarnklart om man ar utomhus, och
samre inomhus, i underjorden eller om det ar mulet.

Typiska vavar: Vélsigna, Hamnskifte, Rena, Hela, Patvinga Varform, Heligt Man-
ljus, Sannsyn/Seans, Frostvapen, Fosterfasta/slappa, Lust

Runor/Symboler/Bilder/Tecken: Runor kan bli, om de huggs pa réatt satt under ratt
ritualer, mycket maktiga. Skillnaden &r stor mellan “helig tatuering pa bara fem-
ton minuter en kvart” och en rituellt inkarvad manlighetsruna inskuren med 6rn-
klor i fullmanens sken nar hjalten dricker en dekokt pa bjornhjarta, sina fienders
hjarnor och alruna, samtidigt som han besjungs av ett dussin jungfrur. Speciellt
Dvargar beharskar Runmagin. Vissa Isbarbarer kan ocksa ha kommit 6ver kun-
skapen. Det &r &ven av stor vikt att runans betraktare forstar vad han eller hon
ser.

Runan funkar battre med metall, sten och till och med behandlat tra. Samre gar
det med krita, sand och andra mindre bestdndiga medier. Populart &r &ven tatue-
ringar och brannmérkningar.

Typiska vavar: Starka, Sigill, Mallon, Vapenfortrollning, Helga, Fruktbarhet, Sking-
ra Magi, Blanda, Stop, Oséakerhet, Fruktan, Fred, Besudla, Skanda,

Kaos/Entropi: Den naturliga driften att ordnade tillstdnd vill bli oordnade.

Entropin &r speciellt svag pa odlade falt, i stader och kristaller och starkare i
trask, stormharjade falt, efter stora slag och s vidare.

Typiska vavar: Stoka till, Besudla, Férdnga, Smalta, Antimagi, Snubbla, Lyfta
Forbannelse, Slita Sjal, Bryta,

Tomhet: Den potential som finns i tomhet kan anvéandas till att tomma icke-tomhet
och fa lokala vakuum och att fa folk att inte tanka pa nagot speciellt. Denna kalla
ar den enda helt tillatna for prastet i den gamla varlden, men de undersoker dven
till viss del Jorden.
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Tomheten &r speciellt stark vid meditation, avslappning och pa dde slatter. Svag
ar den i dimma, regn, tét skog och i underjorden.

Typiska vavar: Kvava, Vakuum, Hjarnstillestand, Oséakerhet, Kristallbinda, Tém-
ma smitta/gift/magi, Excorcism, antimagi, Lyfta Forbannelse, Tystnad,

Tid: Det tunga hjulet tid rullar pa i konstant hastighet och ar en maktig kalla fér den
som klarar av att bdja den och kan anvandas till bisarra saker.

Tiden paverkas inte latt och ar varken svagare eller starkare under olika omstén-
digheter.

Typiska vévar: Teleportera, Snabbhet, LA&ngsamhet, Féraldra, Antimagi, Ater-
vanda, Stjala Ungdom

Daéd/Utslackning/Stillande/Morker/Kyla/Nekromanti:  Tack vare att livet &r en myc-
ket stark kalla &r “Nekromantin” en ovanlig, hatad och fruktad vag. Men tyvarr
ocksa en férodande sadan.

Denna kalla &r stark dar déda och déende finns eller dar manga har détt och till
viss man i samband med forrutnelse: pa kyrkogardar, vid slagfélt, i trask och pa
vintern och hosten.

Typiska vavar: Besudla/Skanda/Stinka/Huvudvark, Vaxtdod, Paralysera, Foster-

férvridning, Fosterfordrivning, Fosterférdubbling, Kontrollera (0)déd, Tala med

(o)dod, Sjalastéld, Upptacka dod, Hibernera, Patvinga hibernation, Reanimera,

Patvinga S6mn, Smitta/Ruttna/Tandréta, Morkersyn, Férbanna, Kyla, Morker,

Gift, Giftvapen, Férbanna, Vomering, Genomstka dods minne, Stjala Ungdom
4.4.2 Kombinationer av Kallor

Jorden och Anden/Ddden: Genom att binda en ande eller en déende sjél i en stenslav
kan man ge den artificiell intelligens, ndgot som kanske inte ar s& populart.

Elden och Runan: Nagra av de maktigaste vapen som smitts har med runor kedjat eld
i egg. P& detta satt fas ett vapen som ibland kan fas att flamma.

Doden och Manen: Nagra typiskt bra forbannelser ar Férbanna med Hamnskifte som
kan dstadkommas med Manens starka krafter och Dodens nedbrytande formagor.

Livet och Vattnet Genom att binda liv i vatten kan man gora healingpotions.

Tiden, Livet och Vattnet Med lite snillrikhet kan man fa ett helande regn som under
kort tid regnar mycket, och forvrider tiden sa det upplevs som lange.

Vatten och Jord Typiskt bra trask man latt drunknar i.
Foremal som lagrar kélla, att vava, Exempel pa vav, prastkrafter och religion.

O



Kapitel 5

Varlden kring Isfjorden

Detta kapitel om varlden &r mer uttdmmande och detaljerat &n den beskrivning
av varlden som var i orienteringskapitlet i borjan. Dessa detaljer ar ndgot som
varje SL kanske vill hdlla for sig sjalv, forkasta eller helrenovera varfor det ar
bra om personer som bara ser sig som spelare i Sagor Kring Isfjorden undviker
att lasa detta kapitel sa noga.

Sannolikt kommer denna text dock att ldsas en hel del av personer som
sjalva bygger rollspel och du/ni ar ju ratt valkommna att l4sa texten. Ni bor da
veta att innehallet om runor verkar vara ganska oftrfalskat jamfort med svensk
historia. Texter om matematik ar inspirerade av matematikens historia, men
mer fritt modifierade.

5.1 Demografi och Transport

5.1.1 Den gamla vérlden

Den gamla varlden ar stor och bestar till stor del av uppodlade jordbruksomraden, och
andra exploaterade omraden. | allmanhet ar befolkningstatheten mycket hogre an i den
nya varlden. Manga bor i stader och byar, ganska fa bor i obygdsomraden.

Rent kulturellt s ar den gamla varlden mycket likriktad; den enda gudens tro
och inkvisitorer, religionens sakerstallare, har mycket effektivt rensat kontinenten fran
overtro, mysticism, kloka gummor, och likhet infér lagen oavsett kon- och annat non-
sens. Nastan lika effektivt har lanens herrar riddararna och deras knektar rensat upp
fran farliga rovdijur, troll och annat otyg. For den bedriften har det saklart kravs skatt
pa omkring en tiondel av allt som séljnings.

Brottslighet och andra inrikesproblem &r dven dessa ganska effektivt I6sta. Nagot
som gor att det hjarntvattade folket trivs mycket bra med feodalmakten och garna stéller
upp i korstadg mot de primitivare hybris-folken i norr.

Problem som mystiker, haxor, besvarjare och alkemister har prasterskapet 16st med
hard forhandling: det accepteras icke. Inte heller oetisk forskning som operationer
accepteras av prasterskapet.

Rasism, sexism, klass-samhalle och olikhet infor lagen ar inte “problem” som fol-
ket i den gamla varlden vil revoltera mot, det ar s& fundamentalt rotat i deras religion

1Trepanering och &derlatning &r dock fortfarande ok och speciellt djup-trepanering utférs ofta mycket
effekt av exorcister.

Sagor Kring Isfjorden (alfa 049, 2 oktober 2004) 54 Per Erik Strandberg



Vérlden kring Isfjorden 55 Demografi och Transport

och dogmer att detkavara sa, helt enkelt: krigr fred, slaverir frieht och okunnighet
ar styrka, osv.

5.1.2 Den nya vérlden

| den nya varlden &r situationen i princip den motsatta i nastan alla omraden. Befolk-
ningstatheten ar 1ag och de flesta bor i byar och i obygden. Religios mangfald ar en
vélsignelse som fatt manga sm& mystiker-samfund att blomma upp och vilja forska i
den enda delen av vérlden man fortfarande kan det utan att p& en gang aviiitas.
samma satt &r medicinsk forskning tillaten och kronans speciellt i Isfjordsborg och for
kronans livmedicus finns till synes oandliga resurser.

Den etniska mangfalden i staderna ar dock fortfarande en kélla till problem. Miss-
tanksamhet, vendettor och olika socialt accepterade kriminafitetendas inte utan
att det skar sig d& och da.

Landsbygden i den nya varlden bestar till storsta delen av urskog och pa manga
stallen till viss del av odlad mark. (I Isbarbarernas trakter mer skog och mindra odlad
mark, i stappryttarnas mer slatt och en hel del odlad mark, i lejontéjarnas mycket slatt
och stapp, lite lite skog, och en handfull odlad mark.) Farliga rovdjur finns nastan
overallt och ar ofta nyfikna p& manniskor. Farliga odjur finns har och dar och ar mycket
nyfikna pa manniskor.

5.1.3 Isfjordsborg

Den enda centralmakten och det enda styrande organet i denna del av varlden sitter i
karnan av Isfjordsborg: sjalva borgen i Isfjordsborg. Detta har lett till den viss urbani-
sering kring Ifjordsborg. Har finns det mesta man kan behéva: skomakare, dlbryggare,
repmakare, vardshus, batbyggare och sa vidare.

Sjalva borgen anlades for kanske hundra &r sedan i det som troligen var ruinerna
av en gammal hogkultur, precis invid Isfiorden. | borgen sitter det rad som styr 6ver
staden lIsfjordsborg, bland dem representanter for kronan, adeln, prastet, de tre nya
folken, borgarna, bonderna och de vise.

Forutom borgens ringmur finns en till som for lange sedan ar utvaxt och planer pa
en tredje ringmur skall snart férverkligas.

Lag och ordning uppratthalls

5.1.4 Andra stader och byar
5.1.5 Ruiner och andra gamla byggnader.

5.1.6 Végnat och Transporter

Invid manga milstenar har ndgon gamla makt planterat frukttrad och bar.

2Det &r dock fortfarande mycket, mycket ovanligt med magi.
3Jamfor en fortkdrning i Norrlands inland med hasch-politiken i Holland, och USA's ganska accepterade
KKK med Vatikanstatens teokratiska diktatur.
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5.2 Historia

5.2.1 Omotiverad kronologi

Idag -3000: For lange sedan fanns ett rad i narheten av den plats Isfjordsborg liggger
vid idag. Radet bestod av inuiter, isbarbarer, dvargar och alver, som samlades
kring en stenring under dagarna kring midsommarsolstandet. Ibland utbyttes ve-
tenskap, magi eller filosofi. For typ tre tusen ar sen utbrot ett krig som dvargarna
dominerade under Yxegg Straeng.

Efter det stora kriget kunde alverna aldrig glémma det stora sveket som ledde till
att alver drog sig tillbaka och isolerade sig. S& smaning om glémde manniskor
och till viss del aven dvargarna vad kriget handlade om och varfér det brét ut.
Dvargarna atergick till sina karga bergstrakter med ganska ont om resurser. Av de
manniskor som odverlevde kriget vandrade manga 6ver de stora bergen i soder till
de betydligt bérdigare och rikare markerna dér och bildade det somi Isfjordsborg
kallas den gamla vérlden.

Ett par sekel harda ar foljde for de manniskor som blev kvar. Det var ont om resurser
och varken boskap eller grodor tycktes trivas speciellt nar mycket gammal kun-
skap och gamla uppfinningar fallit i glomska. Nagot som ytterligare holl tillbaka
ménniskans utvecking var alvpldgan- sa fort det tycktes bli en explosionsartad
framgang eller battre tider s& kom alver och rev ner och dodade det som byggt
upp manniskan. Det var som att de ville halla manniskan pa knan. P& samma satt
kom dvargar och skovlade d& och da. Sakta borjade bade alver och dvéargar inte
langre se manniskan som ett hot utan bérjade ignorera dem.

Idag -100: For ungefar ett hundra ar sedan trangde “den gamla varlden” genom tras-
ken och over bergen “tillbaka” till “den nya véarlden” och forscker lagga den pa
knan. Till en bdrjan ser det ut som att de kommer att lyckas.

Idag -75 till idag -50 Ungefar vid denna tid kommer den gamla makten pa att bedriva
handel istallet och den naturliga platsen att uppréatta detta pa ar det som idag ar
Isfjordsborg.

Idag -40 Beskydd av innevanare kring Isfjordsborg pabdrjas, men som motinsats kravs
krav pa religion, icke-magi-fordrag och olikhet infér lagen. Nagot som prinses-
san som ar satt att regera i provinsen ogillar.

Idag -35 Konstruktionen av en ringmur pabdrjas, men stéller ytterligare krav pa skat-
teintakter och kompetens fran den gamla varlden. En massiv skara folk- omkring
800 familjer- invandrade eller beordrades att flytta till Isfijordsborg. En stark ny-
byggaranda rader.

Idag -30 Fdrsta ringmuren klar.

Idag -20 Stadskupp. Davarande guvernoren- yngsta prinsessan- tar makten med hjalp
av ett par majorer och en skara underofficerare. Tilsammans med sin yngre halv-
bror avrattar de en skara oonskade makthavare och regerar mycket hart mot de
hogre klasserna. Ganska snart efterat fods Dagar med jungrufodsel och pojken
tycks vara synsk.
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Idag -18 Isbarbarer férhandlas in i den militara makten och aven stappryttare och le-
jontamjare ansluter sig efter I6ften om enighet, religionsfrihet, handelsfrihet, tan-
kefrinet och sa vidare.

Idag -7 Infor ett hoppldst, men mycket viktigt slag mot den gamla makten ansluter sig
helt ovantat ett par dvargkompanier pa den nya maktens sida. Om det var for att
pabdérja krig mot alver eller gamla makten, eller om det var for att mjuka upp
relationerna med nya folken vet man inte- de forsvann mycket snart efter och har
inte synts till.

Isfiordsborg av idag Framfor allt réder en enorm kulturell mix i Isfjordsborg.

Intellektuella sallskap héller pa att formas for att forska i filosofi, religion och
teknik. Undergroundrdrelser finns &ven som undersdker det mycket tabu-belagda
omradet magi. Dessa (Denna?) verkar aven for att uppratta allianser och kultu-
rellt utbyte mellan folk och ras under sloganen “kunskapen skall géra dig fri".
Sjalvklart verkar den enda gudens prasterskap mot religionsfrineten och mot ma-
gins utdvande och forskande, eventuellt med sina hemliga kunskapare.

Adeln verkar for hogre skatter och mer tvangsrekrytering for att bibehalla stabili-
tet och sin maktposition (och skolor at sina rika barn). Som motvikt har bénderna
det svart under dessa karga forhallanden.

Den enda gudens prasterskap har ett tempel i narheten. Isbarbarer har en helig
blot-plats i omradet. Stappryttare ser fjorden som en livskélla och livsursprung.
Lejontamijare ser heliga andar i vindarna som viner kring fjalltopparna inte langt
fran stadens centrum.

Drottningen kompromissar och férhandlar bra och prinsens synska egenskaper
ar passande infor faltslag, men han éar fortfarande ung och omogen.

Det har visat sig att det finns alvblod i leden, nagot som tolkas som att nu aven
alver vill lagga sig i hur Isfjordsborgs framtid skall formas.

Just nu ligger den riktiga makten i Drottningens hander, men hon har radgivare
fran alla stand, isbarbarer och saklart hennes halvbror och son.

5.2.2 Den ende gudens folk
5.2.3 100 ar av krig och prévning
5.2.4 Forfall och sjalvstandighet
5.2.5 Isfjorden av idag

5.3 Kultur & Vetenskap

Som vi ndmnt har Isfjordsborg blivit en viktig samlingspunkt for den nya véarlden. Efter
manga konflikter har mycket kultur, vetenskap och religion fokuserats har.

5.3.1 Sprak kring Isfjorden

| princip ar alla srpak kring Isfjorden slakt eller kanner av varandra pa nagot satt. Det
fanns forr ett sprak som popular kallas aldertunga. Detta sprak har fargat de ovriga
spraken och vice versa.

Pa detta satt kanner spraken varandra:
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Salaman (-) ... Dvargar* (?)
+ ' . +
__| Aidertunga* (futhark 1) |.......... Stappryttare
/I o+ + (motsv. kirylliska)
/ |
Isbarbariska | Lejontamjare*
\ (futharkl) | (ej studerade)
\ Sodermal (latinska runor)
\ | Alver*(?)
\ |
————————— Isfjordiska (futhark 2) Rokk* (-)

* = Eget ursprung (?) = Okéanda runor
= Avldgset slakt () = Runor saknas
--- = Slakt (N) = Runrad N

5.3.2 Standardrunor kring Isfjorden

Efter stora krav pa entydighet nar laskunnigheten 6kade moderniserades den gamla
runraden till att bli mer latt-tolkad. Resultatet blev denna nagot nyare runrad, med
tydligare influenser av den enda gudens sprak.

Dessa runor lever parallellt med den enda gudens skriftsprék och har tack vare ett
stort antal runstenar stor chans att leva kvar ett bra tag till. Speciellt folk fr&n landsbyg-
den anvander denna runrad. Aven en del moderna moderna isbarbarer anvander dessa.

Nagra exempela 4P 4R=V RIFP=I4P 14R 4, Y IRV NY=4R=1YB44 441, Det finns aven
lite bisarra runor for stt spara plats, mamma kan skrifA¥.

Det bdr ndmnas att en RP som kan den gamla runraden (enbart) ganska latt |ar sig
den nyare och en som kan den nyare lite lattare att lara sig den gamla. Ibland kan man
dven lasa enklare texter p& den andra runraden om man bara kan den ena (om det star
skrivet pa ett sprak man forstar).

5.3.3 Gamla runor kring Isfjorden

Dessa runor &r i princip stulna fran Nordisk historia och den s.k. “Aldre germans-
ka Runraden” och ar$agor Kring Isfijorderde skrivtecken som Isbarbarerna anvant
lange, men som i princip glomts bort. Aven andra kulturer tycks ha anvant dessa d&
runstenar med strangt olika skrivteknik, versmatt och innehall star reste pa de mest
konstiga stéllen kring Isfjorden. De anvénds idag av larda Isbarbarer och sprakforskare
i Isfiordsborg, sanna akademiker lar sina barn denna runrad forst, innan de lar dem den
nyare.

Det maste namnas att man inte kallar runraden alfabete utan futhark (ibland ufthark
om man anser att u kommer fore f), av samman anledning alfabete heter alfabete.
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Har féljer en forteckning aven ljuden, vad runorna heter och hur deras betydelse, de
ar indelade i tre oktetter som kallas Frejas, Heimdalls och Tyrs &tt (I Nordisk historia.)
Som ordseparator (mellanslag) anvander folken kring Isfjorden oftast en pymkéh
ibland aven ¥, ‘i eller “ «’.

bild namn ljud tolkning

F feh f  (n6t-) kreatur, egendom, pengar
N u  regnskur

b thurs th  troll, jatte

P as a asagud, gud

R reid r (ordning och) reda, ridning, resa
< ken k  kung

X gifu g gava

P wynja w  lycka, frid

N hagall h  hagel, nystart

+  naud n  noéd, traldom

I is [ is

5  jara j  ar avling

K petra p  Klippa, sten, jord

I eoh a idegran, tra

Y elgr R/iz é&lg

¢ sol s  sol, sommar

T tyr t  guden tyr, krig, (barsark)

B bjarka b bjork, (kvinna)

M eih e hast

M madr m  manniska (man)

¥ lagu I vatten

o ing(var) ng fallos, sexualitet

X dagas d attdagas, insikt, synskhet
R odal o odla, arv, egendom

Som exempel kan anges att “Isfjorden” ofta skrikg:s R RMM+ och Sagor Kring
Isfiorden ¢FX KR-<RIo-1¢Fo RRMMY.

5.3.4 Matematik kring Isfjorden

For att forenkla handel och vetenskap har otaliga forsok gjorts for att forsoka forsta hur
de andra folken tanker sig tal. Har foljer en korthuggen sammanfattning:

Isfiordsborgs standard gar ut pa att man med med bada handerna raknar ental, och en
t& motsvarar tiotal. Problemet &r att efter tio tiotal tillats tio ental innan man “fyllt
en manniska”. Salunda betydeX* (fulla hander och tar)10 och da blir det
jobbigt att rakna med stora tal. Storre tal30 finns knappt i tillampningarna.

Gamla varldens standard ar det vi k&nner till som det klassiskt romerska som anvan-
der I, II, 1L, IV, V, VI, VII, VI (eller 1IX), IX och X fér talen 1 till 10. Andra
valkanda bokstaver for tal & L= 50, C= 100, D= 500, M= 1000. Pa detta satt
kan man ratt bra representera tal upp till ett par tusen, men de fyra rdknesatten
gar sakta. Problem kan dven uppsta med entydighet till exempel: 9 = IX = VIIII,
och stora tal &r svara att lasa ut och jamféra med varandra om de ar skrivna pa
samma satt till exempel 197 - 196 = CLXXXXVII - CIIIC = 1.
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Men de fortrogna kan & andra sidan ganska snabbt géra enklare berdakningar som
plus och minus.

Stappryttarnas raknesystem baseras pa dagar, veckor och manader; tal mindre an sju
kan vara t.ex. “fyra dagar”, men t.ex. ar talét“en vecka och tre dagar28 blir
en manad, sa stora tal kan innehalla manader, veckor och dagai,3Rexlir
“4 manader2 veckor och6 dagar. Tal storre an ett ar ar for abstrakta och finns
knappt i sammanhan andra &n retoriska.

Isbarbarerna har ett system med tiotal, talen ett till tio blir lika manga fingrar, sen far
man rakna bade handpar (tiotal) och fingrar (ental) t.ex. XXXX Il @b Tal
stérre an hundra beharskas bara av byéldstar och liknande.

Lejontamjarna Kan i princip rakna till fem och sen till fem igen, ett par ganger. Man
réknar sen antal femmor och till slut ental. Stora tal som “OO000005W (
7+ 2 = 37) ar sa abstrakta att gemene man inte beharskar dem.

Salaman Adderar pa det klassiska sattet: fyra raka streck och det femte pa diagonalen
Over dem. P& detta satt funkar det ganska bra att addera upp till hundra, sen tar
benet man ristar i slut.

Dvargmatematik ar inte helt ovantat den mest fullandade av Isfjordens raknesystem.
De har som vi ett positionssystem, fast med ett dussin som bas som gor att det
ar mycket latt och effektivt att visualisera aven stora tal, t1&6. blir B4 om
vi tilldter A = 10, B = 11 innan vi gar 6ver till “dussintal” ocl318 blir 226
(2%12%12+2% 12+ 6).

P& senare tid har aven de djupaste dvargmystikerna lyckats inféra nollan, som en
liten prick, och aven minus ett som en lite djupare prick. Men bara de fornams-
ta dvargmatematikerna forstar att anvanda nollan, darfor kan det ibland bli fel
med tal somi45 dvs. 101, det kan lika garna skrivas som, man far forsta av
sammanhanget nar det skall vara mellanrum.

For att bara rakna saker pa fingrarna har dvargarna lyckats “utoka” handens fem
fingrar. FOr att rakna till fem gor de som vi, men nér man sen kommer till sex
vinklar de alla fingrar for att visa att handen &r mer an full. Sedan fortsatter de
med sju pa nasta hand, sa en halvknuten hand och fyra fingrar motsvarar elva.

Alvamatematik: Om man generaliserar kan man séga att alvernas siffror i allmén-
het ar bokstaver i deras alfabete, dar de har manga olika bra tal som har egna
bokstaver.

Problemen med entydighet ar enorma och ingen lamplig skola fér enbart mate-
matik eller vetenskap i ren form ar nédvandig da varje individ blir s& ofantligt
gammal och hinner lara sig tillverka saker utan att rakna pa dem till slut anda.

En annan férdom med tyngd &r att alver helt enkelt inte gillar tal, ord &r sa myck-
tet vackrare och kan betyda en massa. Det vackra talet ‘111’ motsvarar till exem-
pel en egen bokstav, liksom 314 (hundra pi). Tal som ‘333’ kan déarfor beskrivas
som 3 * 111, eller 111 + 111 + 111, eller varfor inte 300 + 30 + 3, eller till
och med 314 + 22 - 3. Vart och en av dessa blir olika ord, och om nagot ord ar
speciellt vackert anvander man det for att beskriva det specifika talet.

5.3.5 Uppfinningar & Teknologi

uppfinningar och teknologi
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5.3.6 Medicin

medicin och kvacksalveri

5.4 Religioner & Gudar

5.4.1 Den stora Gudafamiljen

Kring Isfjorden harskar en stor familj gudar i den absoluta majoriteten stader, byar
och familjer. Det gar inte att finnas kring Isfjorden utan att kanna till dem pa nagot
satt. Det finns i princip fyra generationer gudar dar de tidigare generationerna far den
mesta uppmarksamheten och de senare mindre. A andra sidan blir avkomman mer
specialiserad mot en viss funktion som gor att till exempel hunduppfddare tillber sin
speciella gud (som heter Ulva), och smederna sin (som heter Smed, alternativt tillbes

Glimmer).
Q Ura

<L’> ? Luna Hagall Sol  Thursa |Dagas Bjarka
! ? —O

Ulva Flod Blot Glimmer Smed Aska Mes Dis Orm
Eoh

Ura (Moder Jord, Ur-Modenr.) ar den forsta och aldsta gudinnan. Ofta férknippas
hon med jorden och anses vara hela jorden ibland. Man kan séga att man brukar
moder jord om man bedriver jordbruk. Andra talesatt &r att en berest manniska
sett mycket av Moder Jord. En som graver diken gor Ura rynkig och sa vidare.

Hon ar den i gudafamiljen som dyrkas mest och kan mycket val jamféras med hur
Maria fungerar i Katolicismen, hon férknippas mycket med fruktbarhet, markens
géavor, godhet och som vi brukar saga “Bull-Mormor” det vill sdga en gammal,
varm och mullig kvinna med langt silvergratt har och mossgrona 6gon som ler
och bjuder middag med nybakat brod.

Ura fédde nar varlden skapades fyra barn. Den aldsta ar Hagall, den andre heter
Dagas, den tredje och andra kvinnan i varlden ar Luna och den fjarde, vars kon
ar okant, féddes dod och lades i norr dar den kyler bergen och dar navelstrangen
en gang i tiden Iag rinner idag Isfjorden. | ndgra nyare gudasagor levde faktiskt
detta barn och fick naring in i navelstrangen av Isfjorden, men det ar nog inte
helt sant.

Luna (Mane, Mara) avbildas mycket ofta som en moérk och mycket vacker kvinna
med avslojande klader och ett forforiskt eller djavulskt leende. Hon har svart har
som tacker hela ryggen och halva rumpan, solbrand eller mérk hy och djupa bru-
na 6gon. De avbildningar av henne som vuxen eller aldre ger henne en manblek
slinga vid ena sidan av pannan.

Luna &r nattens gudinna och hon regerar éver framforallt manen, natten, morkret,
ofta &ven magi och kvinnlig sexualitet. Bland haxor och foralskade ar hon en
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idol som kan styra natten och stamningen at alla hall. Den enda gudens religion
avfardar henne som hora och haxa och branner med forkarlek kriminella som
kan forknippas med henne pa bal.

Det finns en tydlig koppling mellan Luna och lekfullhet och spratt. Om en dum
lansherre héller formanande tal infor en samling bybor och han snubblar pa
vagen ner fran talarstolen vet man att Luna varit framme. Ofta forknippas ocksa
unga pojkars flackiga lakan som ett tecken pa “Manen har varit framme i natt”.
Men Luna har aven en mérk och ond sida da hon kan patvinga mardrommar
och ond s6mn pé folk, speciellt man. Manformorkelser tolkas ofta som att nagon
vredgat Luna och hon utkraver sin hamnd.

Det finns manga berattelser om nar Luna gatt pa jorden i manniskoform och hon
har vid atminstone tre tillfallen blivit gravid med minst tre olika man och har
fatt tre dottrar som klassas som halvgudar: Ulva, Flod och Blot. Det finns dven
rapporter om att Luna skulle vara bisexuell att hon inte bara har tre barn utan att
hon &ven gjort manniskokvinnor gravida (hur vet ingen) och att dessa barn gatt
pé jorden som halvgudar och astadkommit stordad.

Ulva (Vargen, Hunden) ar Luna &ldsta dotter. Ulva ar en halvgud som forknippas
med hundar, vargar, ulvar och Ulva lar vara varulv. Varje natt med fullmane
tvingas Ulva till en annan hamn (form) och lever ut de hamningar som manniskor
lar halla hart pa. Hon river ofta far och andra boskapsdjur, men framforallt haller
hon andra rovdjur borta och nar hon inte ar i ulvhamn ser hon till att gardarnas
hundar mar bra och far friska valpar.

Ofta nar Ulva avbildas eller ingar i sagor forestaller man sig att hon &r en kvinna
med vargsvans eller vargunderkropp, och ibland aven vardhuvud.

Flod (Vag, Ebb) &r den halvgud som &r Lunas mellandotter. Aven Flod &r patvingad
manens krafter och visar sin narvaro i manniskans varld som tidvatten. Hon lar
kunna hjalpa sjoman i klippiga vatten och spolar bort onda vattenvarelser fran
de trognas skepp. Hon foknippas garna med en vag som tar kvinnoform eller ett
ansikte i det morka djupet.

Blot (Blota, Bloda, Mane) ar Lunas yngsta dotter och den som hérdast drabbats av
Manens morkare krafter. Hon ar den gudomlighet som har det svara arbetet att
samla upp offrat blod vid bloter och andra offer-ritualer. Hon &r aven den kraft
som patvingar kvinnor en manadscykel och forknippas dven med tid och aldran-
de. Hon avbildas som en halvt bruten kvinna med smutsiga, blodiga klader och
ett karl liknande ett tvattfat som hon balanserar blod i. Helare och Shamaner till-
ber henne da hon aven anses ha med lakande (och att fa tillbaka blodet och bli
vid sunda véatskor) att gora.

Berattelser om henne beskriver hur hon balanserar langs sma stigar i obygden
och far folk att dricka ur hennes djupa fat och de hon kommer éverens med far
valsignelser och de hon ogillar far svéra sjukdomar och spyr indlvorna ur sig.

Hagall ar Uras aldsta barn och den mest extroverta av de manliga gudomligheterna.
Hagall avbildas ofta som en bevapnad muskulés man med kort har och valtrim-
mat helskagg, ibland med graa inslag pa tinningarna och garna med bar Gver-
kropp eller metallrustningar. | manga trastatuer eller smasmycken med honom
har han &ven ett imposant organ som inte bara ska tolkas sexuellt utan aven som
nagon slags manlig skapandekraft och/eller fruktbarhet och/eller som manlighet
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i storsta allmanhet. Hagall ar framférallt modig och har dédat mer odjur an det
finns ord i hans vokabular, ndgot som antingen sager ndgot om hans mod eller
om hans intelligens eller bade och.

P& Hagalls bord ligger ansvarsomradena strid, krig, vald, styrka, mod och ibland
Aven vapen. Kulten kring Hagall &r stor och alla vill sldss i hans &ra. Sjalvklart
utlovas nagon form av evigt liv om man dor for Hagall och sa vidare.

Hagall &r det aldsta barnet och det mest bortskdmda, nar det var dags fér honom
att skaffa en kvinna fanns det ingen som var god nog och till slut bérjade han
uppvakta solen som alltid gick hem tidigt pa kvallen. Efter mycket anstrangning
och jobb fick han dock henne att stanna en manad i strack och midnattssolen
skapades. Ibland brakar Sol och Hagall och da blir hon borta en hel vinter, men
pa sommaren kommer de 6verens, eller nat. Hagalls krav innan de skaffade barn
var att han ville att de skulle vara lika vackra som Sol och honom och de fick
barnen Smed och Glimmer som ar de enda i sin generation som ar helgudar. (Sol
klassas som gud.)

Namnet Hagall tolkas ofta som hagel och han anses visa sig styrka i fruktansvar-
da hagelstormar med hagel i applens storlek.

Sol (Liv, Blomma) &r saklart inte bara ett namn, det &r &ven ett ansvar och Sol ger hela
varlden liv och blommor med mera. Ibland tvistas det om huruvuda det var Sol
som vackte Ura och att hon allts& borde vara huvudguden, men det verkar inte
som att hon nadgonsin kommer f& detta erkannande av andra &n av Isbarbarer som
har Sol som sin dvergud - i deras myt var det istallet Sol som betvingade Hagall
genom att skramma honom och vara borta hela vintern (att bli radd for nagot
sadant ar ju tontigt tanker alla Isbarbarer. ..) och sedan kla sig i bara blommor
for att sedan tok-forféra honom.

Sol avbildas pd samma satt som Luna som ett extremt vacker kvinna, och de
konkurrerar ofta om att vara vackrast. Nar Luna ar mork och mystisk ar istéllet
Sol ljus och “dygdig”. Sol &r ljus med bla eller ljusgra 6gon och langt ljust har
och har ofta mer funktionella (men vackra och figurnara) klader pa sig an Luna.

Det Sol anses kunna hjalpa manniskor med &r skdonhet, vaxtlighet och en del “vit
magi” och Sol anses darfor vara en konkurrent till bade Luna och ibland dven
Ura. Isbarbarerna daremot anser att Sol istéllet & huvudperson och att Luna lart
sig lite av henne och mest kér med billiga tricks nar Sol kér med rent spel och
viktig/riktig magi. Ibland anses det aven att Ura inkraktar pd Sols omrade nar
hon forsdker ta makten éver odling och vaxtlighet.

Glimmer (Sten) ar Sol och Hagalls yngste son, han ar en typiskt ung, vacker och man-
lig gud som ansvarar for diamanter, barnsten och andra adelsstenar. Han avbildas
ofta som en slatrakad lang och smal blond yngling med langt har i hastsvans. My-
ten om honom och &adelstenar gar ut pa att han gémde dom f6r sin far i en lek nar
han var liten, och sen kunde han inte hitta dem igen, s& manniskorna far grava
fram dem.

Glimmer ar fafang och ibland lite fjollig, men om en kvinna behéver bli gravida
sa.. . Fattiga manniskor som vill hitta rikedomar och aven rika manniskor som
vill behalla sina rikedomar kan f& hjalp av Glimmer.

Smed (Armstarke) ar Sol och Hagalls aldre son som &r lite som far sin: stark, harig
och manlig. Smed behandlar metaller som om de vore lera och gor alla tdnkbara
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verktyg och ses ofta som hantverkarnas skyddsgud. | sammanhang dar det ra-
der tveksamhet 6ver om man avser Smed eller yrket smed kallar man ofta Smed

Armstarke eller nagot annat manligt. Smed avbildas ofta som smed med smidan-

des ett stort svard, svingandes en stor slagga med elden farande 6verallt. Smed
lar &ven kunne ge skydd mot rost och materiellt forfall.

Dagas (Bror) ar Uras mellanbarn men skildras ofta som uraldrig och allvetande. Da-
gas ar smal, lang, graharig med langt helskagg. Han har ofta en laderrustning och
avbildas garna med stora hégar med bocker, kartor och pergamentrullar omkring
sig.

Enligt myten skall Dagas offrat sin fruktsamhet mot vetskap om allt i varlden.
Hans sad offrades (offrades och offrades, den “tappades”) i Isfjorden och blev
laxar som simmade i alla hav och som sedan raporterade allt tillbaka till honom.
Lyckligtvis simmade fisken tillbaka till Isfiorden ar efter ar och till slut hade alla
sadlaxar utom en fangats in igen och Dagas var pa vag att fa sin fruktsamhet
tillbaka. Den sista laxen skall ha fangats av en rokk, ett troll, eller ibland en
jatte. Rokken hette Thursa och ville ha barn med Dagas, men innan Thursa hann
befrukta sig med laxen hégg Dagas av hennes hégra arm och tog den sista sad-
fisken. Thursa kokade da en brygd av mjod som hon berusade Dagas med och
besteg honom i hans rus sa att hon blev befruktad. Thursa forvisades fran gudarns
rike och fodde senare halvguden och rokkblodet Aska (med “finskt uttal”).

Nar Dagas fatt sin fruktsamhet ater och angesten 6ver att ha blivit forford av ett
troll och en flaska hembrant fann han sig en manniskohustru som hette Bjarka
och de fick barnen Mes, Dis och Orm.

Thursa (Hon-Rokken, Hon-Jétten, Mjod-Rokkan) lar ha lart manniskorna destille-
ringskonsten men man &r inte tacksam om man inte ligger i fyllan och yrar na-
gonstans. Thursa avskys i allmanhet och ingen vet vart hon tog vagen efter att
hon fott och uppfostrat Aska. Thursa tillbes inte.

Ibland l&ar sagan att Thursa vidarebefodrat kunskap om eld, rent vatten, medicin,
sprit med mera, till manniskan och inte bara sprit.

Aska (Naud, Flamma) ar den halvgud och rokkblod som blev frukten av den forsta
flaskan hembrant som destillerades i Véarlden. Aska har blivit mer och mer for-
knippad med att vara en dédsgud, men det ar att férminska henne. Aska &r den
gudomlighet som tar hand om nystarter, skogsbréander och hon manifesterar sig
garna i angan 6ver askan som syns efter skogs och husbrander. Aska ar den som
tar, men ocksa den som ger plats at nytt, och at varmande eld. Framférallt déd
och eld ar vad hon férknippas med.

Aska stal elden fran gudarna och gav den at manniskan som hamnd for att de for-
kastat henner mor, men ocksa for att hon &lskar manniskorna. Som straff skulle
Smed gora de starkaste bojor som fanns och satta fast henne pa den ensammaste
bergstoppen som finns, men nar hon hélls fangen i hens smedja i vantan pa sitt
straff fétrollade hon honom och aterigen blev en manlig gud bestigen utan att
vara vid sina sinnens fulla bruk. Aska fick sedan tre-kvarts-guden och kvarts-
rokken Eoh och flydde som sin mor till ménniskornas rike.

De som tillber Aska gor det ofta av tv& anledningar: den forsta och viktigaste ar
att de &r radda for henne och fér vem hon skulle kunna skérda, den andra ar att
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hon &r p& sétt och vis ar en skordegudomlighet och for att hon &r en eldsgudom-
lighet. Hon &r ocksa skyddshelgon at manniskor som lever i slaveri, garna under
namnet Naud, d& hon levt som slav.

Eoh (Idegran, Bruno, Namnldse Vandraren, Enslige)Eoh &r en ensam gud. Han ar
doémd att vandra runt jorden och ingen erkénner sig vara varken hans far, mor-
eller farfar, men Aska ar hans mor och Thursa hans mormor. Eoh upptéckte i si-
na vandringar att manniskors tillbedjan ofta &r godtycklig, meningslés och utan
gehor fran gudarna. Han larde darfor ut att inte tillbe ndgon av de gamla gu-
darna, inte heller han sjalv eller ndgon annan gud bor tillbes. Manniskorna bor
istallet tillbe varandra och upptrada vardigt och sa vidare. Sjalvklart besvarade
manniskorna detta genom att bdrja tillbe honom och starta en Eohkult med en
total fixering vid att gara magiska foremal i idegran, da Eoh betyder just idegran.
Idegran ar for ovrigt hyfsat giftigt, men kan aven anvandas lakande. Man har
garna en kvist ovanfor eller invid sina ytterddrrar (som man garna ska kyssas
under), och gillar féremal i idegran eller med detaljer av ide.

Hursombhelst s& lar Eoh ut en rad levnadsregler som efterlevs av en munkliknan-
de sekt/samfund/orden: Alla manniskor ar fyllda av blod, i alla manniskors blod
lever en sjal, i alla manniskor levande sjal bor en odddlig del av jordens heliga
vasen och i jordens odddliga heliga vasen lever allt. Ingen ménniska kan éga en
annan manniska, ingen manniska kan &dga nagot som inte kan delas med andra,
ingen manniska far ata sig matt utan att matta andra och ingen méanniska far ut-
6va maktmissbruk mot en annan manniska. Alla ménniskor skall befria sig, Alla
manniskor skall g& éver jorden, alska och foroka sig, alla manniskor skall be-
harska sin kropp och sitt humor och alla manniskor skall fasta en manad om aret.
Eohkulten har nu medlemmar som tror pa kroppskontroll och att utdva kamp-
sport obevapnat eller med trubbiga vapen da sjélen sitter i blodet. De tror pa ett
liv i enkelthet och fattigdom och vandrar gorna runt i varlden som sin Profet och
gud Eoh. Vissa fraktioner av kulten ar helt ateistiska, de flesta tillber Eoh, manga
har aven en slags kult kring Eoh och Blota d& Blota ar blodsguden och Eoh for-
kunnar att leva i harmoni med sitt och andras blod. De heliga krigare som finns
inom denna kult ar bevapnade med stora traklubbor eller trastaver och platrust-
ningar. En mer standardkrigare med mer lagoma resurser har trastav, slunga och
laderrustning.

Bjarka (Bjorken, Ma&nniskogudinnan) ar trots att hon ar manniska en medlem i gu-
dafamiljen, hon betraktas ofta som tradgudinna eller skogsgudinna och hon skild-
ras ofta som den lilla manniskan i den stora varlden eller som ett ensamt trad pa
en hed. Hon lar kunna hjéalpa méanniskor med fruktrad och tréd i allménhet och
att hitta ratt i skogar. Med Bror fick hon de tre barnen Mes, Dis och Orm.

Dis (Dimma, Regnbage)ar Bror och Bjarkas forsta barn och hon tar ofta formen av
dimma eller en regnbage. Hon anses kunna vara 6verallt och kunna ta reda pa
alla saker som finns. Hon lar &ven kunna prata med alvor eller om hon ar alvor
eller om hon skapade alvor, och pa detta sétt fa reda pa vad alverna har for sig.
Som sin lillbror Mes &ar det bra att ha henne pa sin sida vid navigering i skog,
men framforallt i dimmiga vatten.

Orm (Sjoormen, Blackfisken) &r mellanbarn i Bror och Bjarkas familj och nar han
tar ormaform l&ar han kunna ta sig ner i de djupaste klyftorna till dvargarna for att
ta reda p& vad som hander dar. Hans hjalp ar bra nar man ska navigera pa fiallen.
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Mes (Uv, Uggla) ar den yngste i kullen och Bjarka anses garna vara 6verbeskyddande
om sitt lilla barn. Mes ar en fagelgud som kan flyga och ta reda pa saker at sin far
kunskapsguden. Han ar ingen slagskémpe och ses ofta som en fegis eller mes.
Att han ofta tar formen av en blames ar for att kunna smalta in och ta reda pa
saker utan bekymmer. Han avbildas dven som de lite mer vardiga djuren Uggla
(eller Uv). Anvandandet av ordet mes for en fegis anses syfta pa att Mes hellre
flydde an faktade illa.

5.4.2 Den ende gudens religion

Den ende gudens religion. ..

5.4.3 Skrock och besjalad natur

Majoriteten av all skrock kommer fran gamla gudasagor som till exempel att man latta-
re blir gravid om man ater mycket lax och att man néar man ar gravid ska &ata fisk minst
en gang i veckan. Vill man fa soner skall man ata mycket salt och vill man fa dottrar
minska pa saltet och inta mycket mjolk.

5.5 Handel, Naringsliv & Valuta

Vid de vackra landskapen kring Isfjorsborg har det bedrivits handel under ceremoniella
forhallanden under midsommarsolstandens veckor sedan tidernas begynnelse. Delar av
denna tradition lever kvar men numera kommer Salaman, Isbarbarer och Stappryttare
under nagon vecka till Isfjordsborg, men tar numera ofta in pa nagot sunkigt vardshus
eller sover i télt utanfér som de vaktar med sina liv.

Bade SR och SM kommer ofta med levande djur och mycket pélsar, IB kommer
mycket med barnsten och glasparlor emedan Isfijordsborg star for verktyg och andra
basvaror. Nagon enstaka gang har alvgrupper synts till och pa samma satt dvarggrupper
pa avstand, ofta far speciellt invigda manniskor ga deras arenden.

Den Gvervagande majoriteten av alla basvaror produceras pa landsbygden omkring
Isfiorden. | princip kan man séga att varorna far mindre och mindre bas-karaktar ju
narmre Isfjorden man kommer och specialiteter blir vanligare och vanligare i Isfjorden.
Detta har saklart att géra med den stora omsattningen basvaror som kravs. Givetvis
finns solklara undantag, speciellt om det handlar om tillgdng pa ravaror: det ar till
exempel svart att tillverka marmorstatyer i omraden langt frAn marmorbrott.

Det cirkulerar ett antal olika mynt i olika vikter i olika metaller i omrddena kring
Isfiorden. Nedan finns en forteckning pa olika kulturers valuta mynt och deras vikt
(jarnstangers vikt i kg). Det bar dven understrykas att byteshandel férekommer i stor
utstrackning.
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Mynt (vikterigram) Guld Silver Koppar Jarn(kg) Annat

Gamla Vérlden 1.25 1.25 1.25 1.25 -
Isfjordsborg - 1.00 - 2.00 -

Isbarbarer klimp klimp  klimp klimp  Bérnsten.
Stappryttare - - - - Djur.
Lejontéamjare - - - - -

Gammal kultur - 10/7 - - -

Dvargar 1.00 1.00 2.00 1.728 Ja, massor.
Alver ? ? ? ? Glas?

Gamla vérldens valuta ar cirkulara mynt med den nuvarande konungens “portrétt”.
De har haft samma vikt och form i ett par hundra ar och alla aldre mynt &r
omsmalta, omtryckta och i allmanhet borta. Minst ett tiotal olika mynt (med
olika portratt) cirkulerar kring Isfjordsborg da de kommit i cirkulation i olika
tidpunkter och alla har inte férsvunnit. Denna valuta tror man i allmanhet pa och
ser som svar att forfalska da de ar utsmyckate och till stor del gjorda fér hand, och
myntarna i den gamla varlden &r mycket kompetenta. Trots detta anvénds véldigt
ofta vag. Kopparmynten har samma form och vikt men &r inte lika utsmyckade.
Guldmynten &r ocksa cirkulara men har ett cirkulart hal i mitten och ser oftare
likadana ut mellan konungar och finns i mycket mer begransad upplaga.

| den gamla vérlden férekommer dven metallhandel i en féradlad men ej bear-
betad form, en medeltida variant av tackor. Av dessa former &r det nastan enbart
jarn som cirkulerar bland allmant folk. En sddan stang vager kring 1.25 kg, alltsa
M ganger s& mycket som ett mynt.

| Isfiordsborg anvandes tidigt samma valuta som i den gamla varlden, varfor dessa
mynt till i stor grad lever kvar.

Drottningen ville saklart markera sitt oberoende och infora ett eget mynt. For
att fa ett s& annorlunda mynt som mgjligt ar dessa mynt kvadratiska med ett
kvadratiskt hal i mitten dar de bada kvadraterna har parallella sidor. Vidare vager
dessa endast fyra femtedelar av den gamla varldens mynt och finns bara i silver.
Initialt var dessa mynt fula och oregelbundna pa grund av odugliga myntare. Men
over tiden blev de béttre och battre.

Problemen med att ha mynt som inte vager lika mycket l6sta sig snabbt. Till
drottningens vrede bdrjade handelsmannen klippa de fyrkantiga mynten i halvor
och sedan fjardedelar sa att ett och ett fijardedels mynt vager lika mycket som
ett gammalt, varfér de allméant kallas “klippingar” och de cirkulerar i stor grad
som halvor och fjardedelar och fungerar bra i handelsn som sddana. Att klippa
en klipping i fyra lika stora delar ar enkelt da man helt enkelt kan klippa fran ena
hornet in mot den inre kvadratens hérn.

Aven i Isfjordsborg férekommer jarn i stanger, men har har de lite annorlunda
dimensioner och vikten ligger pa 2kg.

Isbarbarer som redan tidigt bedrev handel med den nya makten kring Isfjorden har
nu borjat acceptera att tva lika mynt har lika varde men ar ganska misstanksam-
ma mot att handla med mynt. Den metall de infor till Isfiordborg &r framfdrallt
guld i klimpar och jarn i malm eller i oregelbundna tackor som varierar i vikt.
Den jarnframstallning de hade innan den gamla varlden trangde in var ganska
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ineffektiv och priset pa bearbetat jarn var hogt och verktyg med metall stérre
an yxor och pilspetsar ansags extremt extravagant eller som statussymboler. Nu
borjar metallfixeringen lésas upp lite och mer och mer foremal i jarn dyker upp
som var mans agodelar.

Isbarbarer har tidigare handlat mycket med barnsten, men méngden barnsten har
borjat minska en aning till fordel for metallerna. Till viss del framstalls sméa kulor
av glas i halvbra kvalitet.

Stappryttare har ingen egen metallproduktion. | den utstrackning de anvander mynt
i handel finns i férvanande stor andel ett gammalt silvermynt fran en gammal
hogkultur som vager 10/7 gram. Denna gamla vérld har lyckats bedriva handel
med SR och mynten har inte &n helt ersatts med den gamla eller nya varldens.

Lejontamjarna anvander framfor all valuta byteshandel. Mynt i allmé&nhet ogillas.
Jarnstanger kanns cleant, men inte mynt.

Kvarlevorna av en Gammal kultur i form av ruiner och runstenar ar latta att méarka.
Deras valuta lever ocksa till stor grad kvar. Dessa cirkulara mynt vager 10/7 (cir-
ka 1.43)gram allts& 10/7 av en Klipping och 8/7 av ett mynt fran gamla vérlden.
Metallen &r silver enbart verkar det som. Eventuellt dyker guldmynt upp i samma
form och vikt.

Dessa mynt har ibland och och namn skrivna med runor fran den gamla futhar-
ken, ndgot som tyder pa att manniskor var inblandade i skapandet av dem.

Fran denna kultur kan aven silvertackor finnas, garna i vikter pa tusen-tiotusen
ganger ett mynt med fina stamplar i proportionerna 1:4:9.

Dvéargar har som vantat vackrast mynt och har dem i alla metaller. En stor skillnad ar
att dessa mynt alla ar sexkantiga. Mynten vager ett gram, precis som klippingar-
na, med undantag for kopparmynten som vager 2 gram.

For ovrigt maste det namnas att man misstanker att dvargarna kéanner andra me-
taller &r guld, silver, koppar, tenn och massing, men att dessa doljs for 6vriga
folk. De tackor dvargarna anvander sig av ar stangformade med en likformad
sexsidig bas som har ndgot varierande langd och garna staplas effektivt. Tackor-
na stamplas dessutom med olika kvalitetsbevis och med officiell vikt, idealvikt
ar 1.728 kg.

Kristaller, diamanter och andra &delstenar finns det gott om bland dvéargarna.
Eventuellt aven andra former av valutaliknande vardeforemal.

Alvernas valuta k&nner man inte till som manniska. Plundring av fallda alver har bara
pavisat mynt fran den gamla doda kulturen, parlor och silverstanger liknand de
den gamla varlden har.

5.6 Politik & Militar

Bla baaaaal. ..



Kapitel 6

Intelligent liv kring Isfjorden

En av de mest populara inslagen i rollspel ar de oandliga tabellerna éver mer
eller mindre troliga varelser som befolkar varldarna. An har inte Sagor Kring Is-
fiorden exploderat som en galloperande mutation och svammats 6ver av dem.
Men & andra sidan kommer sakert dven vi sdlja monsterbocker snart. Detta
kapitel gar igenom de intelligentare varelserna i sagan, och nagot om rokk-
evolution som har quasi-intelligent liv.

6.1 Manniskor

6.1.1 De “vanliga” manniskorna

De “vanliga” manniskorna ér till viss del de manniskor som vandrat 6ver de svara
markerna fran den gamla varlden till Isfjordsborg, och dess narhet. Dessa nybyggares
avkomma och blandningar som pa ett eller annat satt kan anses tillhéra dessa “vanliga”
manniskor.

En annan viktig del av VM ar de hyfsat primitiva manniskor som lever och levde i
obygden kring Isfjordborg och som alltid tycks ha gjort det.

Majoriteten av VM bor i Isfjordsborg, eller i byar runtomkring. Till stor del har de
kvar de seder och den religion som harskade i den gamla vérlen.

De skapelseberattelser som dominerar bland VM i Isfjordsborgs néarhet finns tva
distinkta grupper av berattelser. Den forsta av dessa, den som dominerar i familjer som
framférallt tillber den besjalade naturen, handlar om att sjalar finns éverallt- i skog,
trad, mossa som sten och i sjdar och backar. Dessa sjalar skulle sedan velat uttrycka sig
och skapade sig kroppar och blev manniskor.

Den andra gruppen skapelseberéttelser som dominerar i familjer som tillber den
stora asafamlijen handlar om att urmodern vaknar efter en tusendrig sémn som en bkorn
i ettide: gravid, trott och desorienterad. Hon kliade sig i haret och tre stran ramlade frén
hennes perfekta har: ett gratt som blev omsluter bergen och de snokladda markerna, ett
gyllene som haller solen pa plats p& himmelen och brunt som haller myllan i jorden pa
plats och hindrar den fran att falla ner.

Med en kraftanstrangning klamde hon ur sig fostervattnet som bildade haven i s6-
der, tre syskon som senare blev maktiga gudar och ett dodfott foster som landade i norr
och vars navelstréng blev isfjorden. Det doda fostret kallnade snabbt och orsakade evig
kyla i norr. Och sa vidare och sa vidare.

Sagor Kring Isfjorden (alfa 049, 2 oktober 2004) 69 Per Erik Strandberg
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6.1.2 Isbarbarerna

Norr om Inhavet, kring Isfjordens norra halva ligger ett rike befolkat av stammar och
sma hovdingaddémen, som trots rejala konflikter pa liv och dod som ibland sarar dem
at bedriver handel med varandra och egentligen kommer bra 6verens. Dessa manniskor
dyrkar en stor gudakropp som inkarneras i olika distinkta personer eller i foremal, djur
och skogar. Ofta ges gudarna stora manniskooffer som tecken p& manniskans litenhet
och obetydlighet i denna varld dar ateism och hybris straffas hart.

Detta folk kallas av den nya makten isbarbarer, de var deras mest fruktade fiende.
Isbarbarernas polyteism var l6jevackande samtidigt som den ar skréacknjagande. Flera
exempel finns pa dessa gudar straffade de befriande arméerna. Ett exempel &r nar en
hel skog bara dog 6ver en natt och lamnade fyra kompanier att dé en langsam svaltdod.

6.1.3 Stappryttarna

Stappryttarna lever ett nomadliv pa de stora stapperna i vaster, detta slutna folk har med
sitt makaldsa kavalleri hallit stdnd mot de befriande arméerna i artionden. Om dem vet
man inte mycket forutom att de tycks leva hela sina liv pad hastryggen och att de tidigt
lar sig hantera pilbagar.

Dessa stora taktiker ar aven de en stor fiende till de befriande arméerna, som trots
god disciplin och ridderlighet faller i bakhall efter tomma l6ften om fred...

6.1.4 Lejontamjarna

Sdder om Inhavets stdra spets lever ett litet folk som kallas Lejontdmjarna. Detta mor-
ka folk lever standigt under solens stekande lagor och forsérijer sig pa sma primitiva
jordbruk och genom en snillrik boskapsskoétsel. De dyrkar naturens gudar i varje stub-
be och sten och lever i en irrationell harmoni med vaxt- och djurliv. De f& ganger
civiliserade larda kommer in i dessa slutna stammar for att Iara av deras seder och bruk
star de sallan ut en langre tid d& maten och drycken oftast bestar av insektslarver och
substansldsa rotinnandémen.

De befriande arméerna har standigt mott forluster i strid gentemot detta primiti-
va folk. Trots daligt fungerande hierarkier och fa ledande befal vinner lejontamjarna
slag efter slag med sin onaturliga lejontamjarférmaga och med sina i rus dansade strid-
dansare. Detta tack vare att lejontamjarna tycks ha en férmaga att fa lejon och andra
vildsina rovdijur att strida at dem i slag, och med ett rytmiskt sjungande och dansande
framfor sin fiende nedk&mpar de soldat efter soldat, med sina rovdjurs vassa kéaftar och
klor, och deras vansinniga krigare med piskor och flintstenar.

6.1.5 Salaman

Nagot om salaman.

6.2 Alver

Alver kan av en ytlig betraktare ses som ett folk i harmoni med naturen som bara vill
gora gott, inte heller vill de gora averkan i onédan tycks det. Detta beror pa att det ar
méanniskor som betraktar dem. Men det ar som att lata ett barn folja en politisk debatt

IMansklig?
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bland byrakrater; inget hander forran alla ar éverens, spraket ar svart, alla ar snalla,
ingen idé forkastas, alla har ljuva musikaliska stammor och talar lugnt. ..

Men nar en manniska till exempel varvas till armén for tjanstgjoring i fem ar kanns
det oandligt lange. For en alv skulle motsvarande tid vara tio ar, eller femti ar, eller
femhundra ar, vem vet... Darfor, om alver talar om etnisk rensning av manniskor i
stooorskala ar det inte sd brattom, samtalen kan ta tusen ar, det gor inget... Talas det
om en fest som skall anordnas ar det samma sak; “Nar har du fest da?” och svaret blir
“Om elva ar...”, “Nja, jag ar nog lite upptagen da.” Proportionerna blir absurda, det
overgar det manskliga forstandet.

P& samma sétt som orcher blir rastlésa om de maste leva i manniskotempo blir
manniskor otroligt frustrerade i alvers, 4ven alvblod far svart att klara av en skolgang i
vad som tycks vara ett millenuim, sliter sitt har och flyr s& langt de orkar.

Detta sjuka tidsperpektiv; skogar kan under en livstid uppkomma och ga under,
klimatet kan variera, osv. kan ge alverna en kénsla av att vara det enda konstanta i ett
fladdrigt universumDe &r vad som bestar nar manniskor, dvargar och orcher forgor
varandra meningslost hit och diDe ar egentligen de som fortjanar att dga varlden,
de ar guds egentliga avbildie skulle egentligen inte bry sig om dvriga raser, om det
inte var for att de okunniga raserna skovlar skog, dammer upp floder och utrotar djur i
forsok att exploatera maximalt. Darfér kan det bli nédvandigt ibland att “dampa ivern”
pa olika satt.

Alver har god kontroll p& sin historia, men tycks likt ortodoxa troende dgna myc-
ket tid &t att tolka och skriva heliga skrifter, poesi, vackra sanger; ndgot som gor att
manniskor finner alverna sa vackra. Tekniska uppfinningar som hjulet, pilbdgen, hu-
set, etc. kan man agna tusentals ar &t att forbattra till fullandning. Men uppfinningar
som plog, fordamning, konstbevattning osv. har man inte mycket till fér, man kan saga
att poesi, prosa, dyrkan ar mer alvers melodi; matematik, uppfinningar och averkan &ar
dvargarnas.

Det en svensson-alv vet om alvernas historia ar troligen ganska mycket, manga
sanger och dikter har nog skrivits, men de mesta ar fullkomligt intetsagande; nagra
vackra tankar en alvakonung tankt i en djup meditation vid en vacker back, sorgen al-
verna kande forsta gangen de forstod att manniskor skovlar skogen med flit och de inte
ens blir hundra ar gamla finns bevarat och alla alver kan med lite meditation ateruppleva
kanslorna man kande da. Maér ellerhur det hande ar inte lika viktigt, kanslofrosseri
ar battre.

6.3 Dvargarna

Dvargarna anses vara det mest slutna folket/rasen i landet kring Isfjorden. Dess kultu-
rella utbyte med andra raser och folk bestar till stérsta delen av krig. . . Krig mot orcher,
(eller mot orker, eller mot rokk som de aven kallas), krig mot alver, och framférallt krig
mot manniskor.

En typisk dvarg ar 120cm lang, vager kring 70-80kg och bestar mest av explosiva
muskler, som de garna anvander i slagsmal med sina syskon, foraldrar och andra folk.
En dvarg har alltid skaggom den passerat puberteten, och da dvéargar kan bli riktigt
gamla, har en mycket liten andel av dvargarna inget skagg.

2Kriminella dvargar rakas ibland, ett straff som &r likvardigt handstympning i ménniskokulturer, varfor
eldharjade dvargar ar snabba pa att beratta om eldsvadan de varit med i, i 10-15 ar eller s, tills skagget vaxt
utigen.
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Den absoluta majoriteten av alla dvargar lever i stora gruvstader, i gransskiktet
mellan under- och 6verjord. Solbranda dvargar &r man mycket misstanksam emot, da
de antagligen varit for mycket ute i solen och inte umgatts med vettigt folk. En bra
anledning att Iamna gruvan och méta andra folk &r d& man ska utfiéligy om man
ska hugga ner skog for att elda med (ndgot som ibland startar krig mot alver).

Nar en dvarg narmar sig 864r klassas han som gammal, darefter har de en hal-
veringstid pa c:a 72 ar.

Att spela dvarg som RP, eller ens att ha en dvarg som SLP boér & det bestamdaste
undvikas, da& dvargar ar synnerligen annorlunda.

6.3.1 Dvéargarnas skapelseberéattelse
/Ef dveerfeeh

Sedan evigt ensamt stod berget, saknade ande och vapen.
Flamtande flammande elden, framgropte rummet ur fiallen.
Halrum ekande tomma, flamman var allt for allena,
saknades ande och vapen.

Flamman formade dveaerfeeh, dveaerfeeh formade flamman.
Dveerfeeh formade staden, staden formade dveerfaeh.

| handen pa dveerfeeh ett vapen, i brostet pa berget ett krig.
Dveerfeeh mot dveerfeeh, i krig.

Stod s& Straenguir den straenge, talte for berget at dvaerfaeh:
“Drap sa din syster, din broder, m& moder din den enda dig stena.
Drap sé& din fader och dig, ma berget vart det enda forfalla.

Stall s& oss annars forenat, vart vapen ett enda det bliva,

var stad den enda den bliva”

Straenguir den streenge sa talte, dveerfaeh got fred med dveerfeeh,
Konung Straenguir s& styrde i ett dussin men ett gross ochtt ar.

Dveerfaeh brukade berget, berget brukade dveerfeeh:

Ur stenen andades till rummet: orchernas aldste den gra.
Forfarlig, uraldrig och vidrig: Rokk, orchernas &ldste,

stred sa rasande Rokk. Mot férenade flamman och dvaerfseh,
Rokk tycktes for liten.

Straenguir den streenge i hbgmod, talte for berget at Rokk:

“I flamman du stenen férangas, ur rummet forsvinn o du gra.”
Sa foll Streenguir streenge da han talte. Rokk den rasande onde,
strok sa Straenguir i ryggen.

/Ef dvaerfaeh sé skrevs i hans minne, hans minne formar dveerfaeh.

3Varje generation dvargar upplever krig, s& &r det bara, annars &r man ju bara smaglin. ...
4864=12*12*6, ett halvt dussin gross.

5Dvérgiska for “om kvinnorna och mannen”, numera anses det hanvisa just till skapelseberattelsen.
6(12-1)*144+1=1585
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Lyd lagen fran Straenguir den streenge:

Forenas allena med dveerfeeh, férenas enat mot rokk.

Forma fran foster med flamman, med flamman fostra ock dig.

En dveerfeeh, ett vapen, ett ansvar; en dveefaeh, en rést och ett hem.
Sa talte, s& verkade Streenguir; den streenge, den ende, den gode.
Sa skrev sé sonen den siste, ett gross men ett dussinet ar,

efter drapet pa Streenguir den streenge.

6.3.2 Dvéargarnas historia

Dvérgarnas historieskrivning startar med Af dvaerfaeh, som nedtecknades av den som
betraktas som den andra konungens (Streenguirs aldste sons) skrivare (Streenguirs yngs-
te son), darefter ar dvargakonungarna noga med att tecka ned vad som hander, vilka
krig som bekampas och hur det gar i dem. .. Kortfattat kan man saga att historian sam-
manfattas av just olika krig, krig mot rokk, da och d& mot de orena gronsakséatande
alverna som bekymrar sig dver dvargarnas skogshallning, och ndgon enstaka gang mot
manniskostammar.

I krig mot manniskor ar de ofta allierade med ett annat ménniskofolk, for att mano-
vrera manniskor mot manniskor.

| 6vrigt handlar dvargarnas historia om stadens utbyggnad och ibland om hur satel-
litstdder uppkommer och ibland hur de skovlas av rokk.

6.3.3 Dvargars kulturella utbyte

Isbarbarerna och dvargarna har till viss del ett kulturellt utbyte d& de bedriver handel
med varandra, och forsoker efterlikna varandras uppfinningar.

Rent sprakligt ar dvargarna extremt isolerade, deras avancerade sprak ar okant for
omvarlden, och de fa ganger de kommunicerar Gver rasbarridrerna ar det dvargarna
som lart sig andra sprak.

| 6vrigt bestar dvargarnas kulturella utbyten som sagt av krig.

6.4 Rokk och Orcherna

En rokk fods ur sten. Rokken &r den adlaste formen av orch, att jamféras med Tolki-
ens Urok-Hai. Nar sedan rokken reproducerar sig (till exempel med andra rokk) spads
perfektionen ut, och efter ett par generationer har den degenererat till orch. Vissa antar
att rokk kan féroka sig med djur, andra rokk, orcher, ménniskor, till och med alver och
dvargar. Manga tror att endast lika degenererade rokk och orcher kan foroka sig. Vissa
andra tror att efter tillrackligt manga generationer uppkommer manniskor.

En typisk rokk ar 210cm lang, med matt sotsvart hud och langt svart eller morkbrunt
stripigt har, aldrig eller mycker sallan har de skaggvéaxt. De ar muskulésa, dominanta,
aggressiva, sluga och later handlingar tala mer &n ord. Rotldsa strévar de omkring i jakt
pa kott och nagot som far dem att kdnna sig levande; smarta, strid, sex eller meningslos
forstorelse.

"N&got som kan tolkas som en férklaring p& varfér ménniskor ar s utspridda.
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Typiska orcher paminner mycker mer om manniskor, de &r gruppvarelser, som inte
ar speciellt mycket som individer, men i gridgir de offensiva och ibland s&pass intel-
ligenta att de kan tdmja djur och leva som primitiva jordbrukare i mindre samhallen.

En orch blir lika lang som en typisk manniska, men vager minst 50 kg mer i muskler
och benstomme. De har hy som varierar fran gyllenbrun till sotsvart, med har i samma
spektra.

6.4.1 Skapelseberattelser

D& orcherna inte pd samma satt som andra folk anvander sig avited inte nagon
skriven historia utan sanger, hjaltesagor och myter som vandrar kring mellan orchstam-
marna som stammer mer eller mindre bra med verkligheten.

Manga av sangerna handlar om hur en ensam Rokk uppkom ur ett jordskred eller
liknande, gravde fram ett par till, och till slut gick de varlden runt och lade allt vid sina
fotter.

Vissa andra, mer eller mindre humoristiska, handlar om en ensam rokk som inte
hittar ndgon annan, utan far ga runt och foroka sig med djur enbart fér att se manniskor
komma fram som avkomma da han/hon valt ett for svagt djur att bestiga/bli bestigen av.
Men da bjornar, vargar eller andra starka djur valts som partners uppkommer orcher.
Nagot som forstarker orchernas sjalvkansla, och dverlagsenhet 6ver manniskan, samt
rokkens sjalvklara dominans over orcherna.

6.4.2 Rokk och Orchernas historia

| likhet med orchernas skapelseberattelse uppkommer ofta orchbyar fran en ensam el-
ler ett par rokk, som grundar en by och blir stamféréldrar till den. Men efter ett par
generationer a 10-15 ar blir rokk (som blir betydligt @ldre &n orcherna) rastlésa och
startar ett krig mot en svag manniskoby, for att f& verktyg och mat eller vandrar vidare.

| 6vrigt vet man mest om orchernas historia utifran vad andra raser skrivit om dem.
Hur de rort sig geografiskt, nar rokk/orch-celler uppkommit, hur de nedk&mpats. Speci-
ellt dvargarna vet mycket om rokk, da de med jamna mellanrumm graver fram en rokk,
eller rokkgrupp i sina oandliga gruvprojekt. Fran de ganger dvargar hallt rokk som slav
vet man ocksé att rokkhonan garna foder flera lite mindre utvecklade barn (kanske tre
till fyra “rokk-valpar” som likt kattungar fods med slutna égon) i svara tider, och farre
(en, ibland &aven tvillingar) i goda tider, ndgot som styrker dvargarnas teori att rokk ar
ogréas som vill ddelagga resten av varlden.

6.4.3 Rokks kulturella utbyte

Handel mellan orcher och andra folk bedrivs inte, men da och da fangas orcher som
slavar, lar sig ett och annat, flyr och pa s& vis 6kas orchernas samlade vetenskap. P&
motsvarande satt lar sig orcherna som méanniskor genom att halla de som slavar.

| 6vrigt fas kulturellt utbyte genom krig och plundring.

8En orch ar ingen orch, tvd orcher &r en armé. ..

90rcher, och i synnerhet Rokk, kan anvanda text, men anvander d& oftast andra folks alfabeten. Man-
niskornas &r betydligt enklare &n de andras, s& om nagon text dverlever en generation orcher &r just det
manniskoskrift.



Kapitel 7

Uberfantasy kring Isfjorden

Visst, det kan vara ok att gora precis som det star i kapitlen om véarlden, men
ibland kan det vara trevligt att i sin spelargrupp ha en alv, en dvérg, en tjuv och
en riddare. Med andra ord: Ibland passar inte den varld vi beskrivit alla dina
tankbara scenarior eller spelaras 6nskemal och av den anledninge kommer
nu sanningen om Isfjordsborg, vi beskriver ett par tankbara scenarior och sa
vidare.

Det b6ér ndmnas att detta kapitel kan forstéra allt om du bara téankt vara
spelare i detta rollspel, 1t bara din SL lasa detta kapitel da mycket historia och
sa vidare avsléjas.

7.1 Isfjordens Aldrar

Historien om en civilisation kring Isfijorden kan delas in i nagra diskreta delar.

7.1.1 Tiden fore aldrarna

Pa nagot satt skapar gudar eller besjalad natur eller evolution manniskor, alver, dvargar
och orcher. Dessa sprids ut i ett delta kring Isfjorden.

7.1.2 Isfiordens forsta alder

| denna forsta av aldrarna kring Isfjorden lever alver, dvargar och manniskor mycket
integrerat och ett stort kulturcentrum finns dar Isfjordsborg ligger i Tredje aldern. Den-
na stad rymmer alver dvargar och manniskor. Sakta men sakert soker sig alver lite till
eller fran skogar och lever aven i monokultur i skogen. P4 samma sétt finns aven dvar-
gar nere i bergen. Men dessa tre kulurer lever sida vid sida i staden. Dessa anvander de
mynt som véger 10/7 av de som dominerar i Isfjordsborg i Tredje Aldern.

Magi ar nagot som finns och som existerar utan politiska eller religiosa begrans-
ningar. Magin flodar aven ganska fritt mellan manniskor, alver och dvérgar. Alla talar
aven samma sprak, men har dven andra sprak de anvander internt och det finns minst
tre olika skrivsatt.

Varken SM, IB, LT, SR eller Rokk finns. A andra sidan finns det ganska gott om or-
cher som i denna alder ar en ganska homogen grupp som &r nagot kortare &n manniskor
men de vager nagot mer och ar mer muskulosa.
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Det ar i denna alder som en orden munkar uppkommer som ignorerar gudarna och
tillber manniskans odédliga sjal.

Infor den andra aldern har orcherna vaxt sig sa starka att manniskors magiker och
praster gatt samman och manat fram sa starka krafter att de tvingade ner majoriteten
av orcherna i marken och de forsvann. Gudarna blev férbannade 6ver att manniskan
anvand sig av denna heliga kunskap och kastade en pestepidemi och en istid pd manni-
skorna.

En stor grupp manniskor vandrade oster och senare stderut for att fly bort fran
problemet. Dessa leddes av Resus som senare blev profetfoklarad. Resus tillbad fram-
forallt en gud i den stora familjen och den fick namn som “den framste” och senare
“den ende” och alla andra glémdes bort. Denna grupp méanniskor bildade senare den
“gamla varlden” pa de bordiga slatter som de sdsmaningom fann.

En annan grupp manniskor vandrade at sydvéast ut i den varmare vérlden och blev
senare Lejontamjare.

En stor grupp manniskor stannade kvar och larde sig leva av den tre manader
var/sommar/host som var och hardade ut under nio manader vinter. Nar Istiden senare
tog slut vandrade folk norrut l&ngs Isfjorden i takt med att glaciaren blev mindra och
mindre. Dessa blev s& smaningom Isbarbarer. Andra som vandrade langs den tinande
glaciaren, men mer at vast blev Salaman.

Eventuella orcher som fanns under denna tid var nog svaga och desperata, de som
tog sig till “den gamla varlden” utrotades snabbt i takt med att makten véxte.

Alver klarar battre av att leva av skogen och klarar sig bra och blir ganska starka
utan s& manga orcher att kriga mot. De eventuella helgade platser som alver blandats
in i att helga avhelgas fér att inte ge manniskor onodig styrka. Dvargar graver ner sig i
bergen och klarar sig béattre dar. De eventuella rikedomar som stoppats in i tempel med
dvargars inblandning plundras for att undanhalla manniskor styrka. Folken glommer
samarbetet de hade och blir mer isolerade.

Eventuellt stannar munkrérelsen kvar och vaktar sina hemligheter. Vandrande ma-
giker forsoker halla traditionen levande.

7.1.3 Isfjordens andra alder

“Nutid:” de orcher som manades ner i berget av manniskor i den Férsta Aldern har vaxt
sig starka av sitt ide och vaknar forbannade. Den gamla varlden aterupptacker den nya.
Alver vill halla manniskor pa knan for att undvika att reta gudarna igen. Dvéargar vill
inte att alver ska bli sa starka s& de hjalper manniskor lite.

| och med denna &lder uppkommer en hyffsad produktion av legendariska tekniker.
Alverna lar sig hantera segt glas som kan anvadas till att bygga latta sméckra vapen
som nastan kan anvandas for att skdra genom sten. Dvargarna har istéllet borjat hantera
metallen (legeringen) Mit-Ril som &r bade hardare och lattare an stal, vackrare an silver
och standigt iskall. Mit-Ril (silverstal) anvands ocksa till produktion av vapen, men
aven rustningar. Orcherna hanterar mer och mer gifter pa sina vapen och har dven
funnit ut att 1ader av “ofddd” rokk lampar sig ytterstval som rustning da rokk inte an
hunnit skilja sig fran stenen och mineralen i hans omgivning. Speciellt stark blir denna
rustning om den behandlas med bjérnblod.

Efter ndgra hundra ar med utdragna strider mellan den gamla och den nya varlden
far alla nog och alver, dvargar, M* allierar sig med varandra och forsoker sla ner den
gamla varlden. Tyvarr gar det mesta fel och vinsten blir extremt dyrkopt.

Efter ngra svara ar kommer &nnu samre tider: orcherna med forstéarkning av Rokk
ar extremt starka och slass mot de flesta. En menlts och ganska labil fred rader mellan
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alla, och de ar p& nagot satt i gemensamt krig mot orcherna fast inte sé organiserat.
Orchband driver runt och har fri tillgang till sprak, teknologi och fallna borgar.
Mycket energi gar at till att forsvara sig mot orcher och att forstarka byars férsvarsmu-
rar. Det ar ont om resurser och manniskor lever ganska blandat med alver och dvérgar,
men precis som forr finns dvargar och alver hemma i sina berg och skogar ocksa.
Det &r farligt att finnas i skog och mark och man maste ha ett vapen och aldrig vara
sjalv.

7.1.4 Isfiordens tredje alder

Tusen &r gar och de manniskor som levde i byar ar nastan utrotade, endast Isfjordsborg
finns kvar. Landsbygden ar aska och raserad. Alverna har vissa stérra samhallen dar en
stor andel manniskor bor som en sorts andra klassens medborgare. P4 samma satt finns
forsvarsringar runt vissa av dvargarnas storre boningar dar manga manniskor bor som
ett slags forsta forsvarsmur.

Att bedriva handel ar extremt svart och stora modor maste laggas vid bevapnad
eskort. Som tur ar har dvargarna utvecklat en mycket finurlig stridsteknologi med kast-
maskiner och utvecklat rustningsteknik.

Mit-Ril, glasvapen och rokk-lader blir mer och mer allemansvara, dessa &r dock
fortfarande dyra att kdpa/lara sig men det finns i princip i varannan storre by.

Orcher som har flera generationer fran Rokk som lever utan narhet till Rokk blir
oftare och oftare bofasta, lar sig manniskosprak och bedriver handel med manniskor i
fred. Aven dvargar bosétter sig ibland i byar ovan marken da bergen bérjar bli trdnga
och bara de finare famlijerna och kungligheter ryms.

Vissa alver flyr fran sina sjuka ortodoxa samhallen med absurda ideal och bildar
ibland byar med manniskor och hela alvblodssamhallen vaxer fram, pd samma satt
uppkommer har och dar orchblodsbyar. Andra alver flyr istéllet till skogs och lever
ut sina kroppsliga drifter - och med de ododliga krafterna som beharskar dem blir det
ibland bissarra sex-, valds- och spritfester. Ibland dominerar hybris och évermod i dessa
band och slagsmal till déden &r inte ovanliga. Ytterligare andra har bestamt sig for att
utrota det onda som forstort varlden och i bissarra band drar de runt likt korsriddare i
sprit- och blasfemi-rus och dréper allt de ser i by efter by. Dessa lite sjuka alver kallas
ofta blodsalver, ursprungsalver, vildalver, askalver, graalver eller nagot annat laskigt.

Magi borjar bli mainstream och det ar inne bland adliga familjer att skicka sina barn
till utbytesar hos magisekter, den ena sjukare @n den andra, sa att de lar sig beharska
vissa magiska knep - for enorma summor pengar saklart.

7.2 Uberfantasyrollpersoner - Folkslag och Uppvéxt
7.21 Al

Alver ar lAngsamma och sega och vill inte ha brattom. Och s& vidare. Nagot om uppvéxt
som Alv.

Sysselsattning: Alla, men typiskt nagon form av Utbygdsjagare.

Specialitet: .

Tre Ledord: .

Grundegenskaper: STY:3T5+1, UTH:3T5+4, MOT:3T5+5, 6SI:3T5+5 och UPP:3T5+4
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Sekundara Egenskaper: Ett extra i PP.
VIS-6kning under UPPV: 1T4+1.

Uppvaxtfardigheter: Gomma sig, Hoppa, Klattra, Radande Tro, Slagsmal, Smyga
och Undvika.

Om *-fardigheten: Inget speciellt

Utrustning: Klader(12), Grova stovlar (13), Kniv(11).
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7.2.2 Dvarg

Dvargar ar kortare och starka som svin. Nagot om uppvéaxt som Dvarg.
Sysselsattning: Alla, men fraga SL.

Specialitet: .

Tre Ledord: .

Grundegenskaper: STY:3T5+6, UTH:3T5+5, MOT:3T5+1, 6SI:3T5+3 och UPP:3T5+3
Sekundéara Egenskaper: Ingen modifiering.

VIS-6kning under UPPV: 1T4+1.

Uppvaxtfardigheter: Gomma sig, Hoppa, Klattra, Radande Tro, Slagsmal, Smyga
och Undvika.

Om *-fardigheten: Inget speciellt

Utrustning: Klader(12), Grova stovlar (13), Kniv(11).
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7.2.3 Orch

Nagot om uppvéaxt som Orch.

Sysselsattning: Alla, men fraga SL.

Specialitet: UPP far +3 i friga om dofter och kanslor.

Tre Ledord: .

Grundegenskaper: STY:3T5+6, UTH:3T5+4, MOT:3T5+1, 6SI:3T5+1 och UPP:3T5+2
Sekundéara Egenskaper: Ingen modifiering.

VIS-6kning under UPPV: 1T2.

Uppvaxtfardigheter: Gomma sig, Hoppa, Klattra, Radande Tro, Slagsmal, Smyga
och Undvika.

Om *-fardigheten: Inget speciellt

Utrustning: Klader(12), Grova stovlar (13), Kniv(11).
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7.2.4 Rokk

nagot om uppvaxt som Rokk.
N&got om uppvaxt som Rokk.

Sysselsattning: Alla, men fraga SL.

Specialitet: UPP far +4 i fraga om dofter och kanslor..

Tre Ledord: .

Grundegenskaper: STY:4T5+6, UTH:4T5+5, MOT:3T5+2, 6SI:3T5 och UPP:3T5+1
Sekundéara Egenskaper: Ingen modifiering.

VIS-6kning under UPPV: 1T2-1.

Uppvaxtfardigheter: Gomma sig, Hoppa, Klattra, Radande Tro, Slagsmal, Smyga
och Undvika.

Om *-fardigheten: Inget speciellt

Utrustning: Klader(12), Grova stovlar (13), Kniv(11).



Bilaga A

Den stora 1T1000-tabellen

Inget rollspel kan langre se sig komplett utan en 1T1000-tabell. Sagan om din
rollperson maste ibland kunna fa ett flashback som beréattar historien om varfor
du alltid luktar gott i munnen, eller &r lite fixerad vid fargen brun.

001 Eldsvada

Du har rékat ut for en eldsvada

1: 1T2 av dina foraldrar brinner upp, men du och 1T3-1 syskon klarar sig. Du &r numera radd for
eld.

2: Dina féraldrar och syskon brinner upp, men du klarar dig. Du &r numera radd fér eld.

3: Dina foraldrar och alla utom ett syskon brinner upp. Ni haller ihop stenhart och &r basta vanner
genom livet.

4: Dina foraldrar och alla utom ett syskon brinner upp tack vare att du raddade honom/henne. Du
fick dock ett stor arr. Sla 2 slag pa trafftabellen for att avgora var.

5: Du blir vittne till en brand och blir paralyserad. Efterat lovar du dig sjalv att alltid stalla upp
for folk i fara.

6: Du blir vittne till en brand och gar in i huset for att radda folket som ropade darinne. Men
huset var tomt och du letade forgaves, du raddar inte folk i on6dan mer.

7: Alla dina agodelar brinner upp utom en Kniv.

8: Alla dina pengar brinner upp, men en snéll man ger dig 1T3+2 silver.

9: Du bréanner sig nér ditt hus en dag brinner upp, men det kédndes bra. Du gillar numera lite
smaérta om det kommer fran eld.

10: Ett hus brinner upp, och du blir det enda vittnet. Detta pa grund av att du tande pa. Du &r
pyroman. +2 i alla férsok att géra upp eld.

002 Vattenolycka

1: Du var pa véag att drunkna, men blev raddad. Numera avskyr du vatten.

2: Du var pa vag att drunkna, var dod i 2 minuter innan de fick liv i dig. Du hade en nara-
doden-upplevelse och traffade gud/profeten/dina forfader/etc. ar numera inte radd for doden, p&
ett extremt heoiskt satt.

3: Du var pa vag att drunkna och ropade pa hjalp, men ingen av de som tittade pa hjélpte dig. Du
ar desillusionerad och litar inte riktigt pa folk.

4: Nagon var pa vag att drunkna och du kom till undsattning trots att du inte kunde simma. Du
fick en snilleblixt och testade att géra som grodorna. Du far BC i simma.

5: Nagon var pa vag att drunkna och du kom till undsattning trots att du inte kunde simma.
Personen du ville rdidda dog men inte du. Nu har du skamkanslor.

6: Nagon var pa vag att drunkna men du kunde inte simma sa du kunde inget géra. Du fick en
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insikt i hur sarbar manniskan ar. Numera ar du radd om allt liv.

7: Du var pa véag att drunkna, men blev raddad av en hund som numera &r din baste van om den
lever. Extra utrustning: Simhund(13).

8: Du var pa vag att drunkna, men blev raddad av att du slangde av dig all utrustning, sla under
07 pa varje pryl for att se om de fl6t upp igen (satt kvar).

9: Bin hemby/stad/koja/etc blev 6versvammad och 1T2 av dina foraldrar dog, och 1T3-2 syskon
Overlevde.

10: Din lillebror drunknar, for att du knuffade i honom. Du drommer ofta mardrémmar om det.

003 Kylolycka

01: Du trampade genom isen, men genom en slump lyckades du lara dig simma ganska fort. 3 i
Simma, men 1T6-4 tar/fingrar bort per hand/fot.

02: Du trampade genom isen, och forfros bort ndsan, 1T3-1 6ron och 1T6-2 tar/fingrar per
hand/fot.

03: Du trampade genom isen, men det var inte s& farligt. Numera gillar du att bada isvak och vill
gora det en gang per vecka om det &r varmare &n -10 och is.

04: Du var ute och gick nar det plotsligt blev daligt vader. Du irrade runt i snon tills du fick en
insikt. Du far Vildmarksliv(Orientera) men 1T6-4 tar bort per hand/fot.

05: Du hittade en luffare som holl pa att frysa ihjal i snén, du tog in honom i varmen och gav
honom en sup. Han rénade dig pa dina stovlar och handskar.

06: Du hittade en luffare som hoéll pa att frysa ihjal i snon, du tog in honom i varmen och gav
honom en sup. Han tackade dig genom att ge dig 1T3+1 flaskor a 1 liter brannvin som han aldrig
ska dricka mer igen".

07: Du hittade en luffare som holl pa att frysa ihjal i snén, du tog in honom i varmen och gav
honom en sup. Han visade sig vara en adelsman som ger dig sitt forsilvrade kortsvard som tack
for sitt liv, och evig vanskap

08: Du hittade en luffare som holl pa att frysa ihjal i snén, men lat honom ligga dar “fér séna
finns det sa gott om”. Din méanniskosyn &r under all kritik.

09: Du holl pd att d6 i en snddriva nér ett par soldater hittar dig, de tar in dig i varmen, ger dig
en slurk glykol och later dig vara med i deras fina armé. Minst 1SSP som soldat.

10: Du holl pa att do i en snodriva nar ett par bonder hittar dig och raddar ditt liv. Som tack
stannar du och jobbar pa deras gard 6man. +2 i Bonde och Trahantverk(Byggare).

004 Slass med djur

01: Du blir 6verfallen av en galen hund som ger dig ett stort missprydande/respektingivande arr
i ansiktet. Du hatar hundar, och de dig.

02: Du blir 6verfallen av en galen rav som ger dig ett konstigt sar pa ena benet innan den springer
ivag som inte riktigt vill Iaka. Du haltar latt och varar ur ett “permanent” sar pa benet.

03: Hundar skaller alltid pa dig nar de ser dig. Du har en konstig lukt.

04: Katter gillar att riva dig p& benen, hundar kissar pa dig nar du star stilla, hastar kastar av dig
nar du rider och &snor gnaggar dig i 6ronen.

05: Du kom for néara en bjornmamma med ungar en gang, hon lappade till dig sé att du svimma-
de. 4 diagonala arr brostet fran klorna fick du, du ser ut som att du har passerat en manlighets-
rit/kvinnlighetsrit som gick snett. Du far respekt om folk ser det.

06: En stor 6rn tog dig for en nabbmus en gang. Du har numera tva érnklor i en amulett kring
halsen for tur, och tva arr i pannan som gor att folk fragar “fick du dem nar du skar bort hornen,
eller?”.

07: En gang luktade du en hund i munnen pé foér nara hall (ja, den hade nyss slickat sig ren efter
ett diarre-anfall), numera &r du riktigt noga med att lukta gott i munnen.

08: En vargflock éverfoll dig och din packhast en gang. Du kastade av alla saker och red bort
fast du inte kunde rida. +3 i Rida, (07) for varje pryl om du tappat dem.

09: Du blir 6verfallen av en galen rav som ger dig en fin pals néar du satte kniven i honom. Du har
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en varm/fin ravmossa (med svans), och tva par tumvantar i finaste ravskinn. Bada har hallbarhet
av).

10: Du blir 6verfallen av en galen hund som du satter kniven i. Du far Vildmarksliv(Slass med
djur) och extra utrustning: hundpalsmossa.

005 Doda foraldrar

01: Dina foraldrar ar déda, ingen vet vilka de ar. Man vet bara att du lag i en korg utanfor klostret.
Religios uppvaxt.

02: Dina foraldrar ar déda, och den kloka gumman i torpet ute i skogen tog hand om dig och
presenterade dig for en vandrande magiker, har du mer &n 14 i 6SI far du véalja magiker som
forsta SSP. Du far aven vélja Helare om du vill.

03: Dina foraldrar &r doéda, och den galna gumman i torpet ute i skogen tog hand om dig och
salde dig till sina kompisar. Valj uppvéxten Barnarbetare.

04: Dina foraldrar ar doda, och den tystldtne mannen/kvinnan som tog hand om dig beréattade att
din ena foralder var en alv. Du &r ett Alvblod, och &ven han/hon. Ni blir véanner for livet. Uppvaxt
Obygd.

05: Dina foraldrar ar déda, och en tystlaten man/kvinna tar dig djupt in i skogen och éverlamnar
dig till en slakting som &r alv. Du &r ett Alvblod och far uppvéxten Alvblod.

06: Dina foraldrar &r déda, och den aggressive mannen/kvinnan som tog hand om dig berattade
att din ena foralder var en orch. Du ar ett orchblod, och aven han/hon. Ni blir vanner for livet.
Uppvaxt: Obygd.

07: Dina foraldrar ar doda, och du far en ganguppvaxt.

08: Dina foraldrar &r doda, du véxer upp hos din moster som svarar “Nu tycker jag vi pratar om
nagot annat.” varje gang du fragar om hur dina féraldrar dog.

09: Dina foraldrar ar doda, ditt aldre syskon fostrade dig hart men rattvist. Ni ar vanner for livet.
10: Dina foraldrar ar déda, och nar din faster inte kan ta hand om dig mer lamnar hon dig i
en korg &t vargen. Men vargen blir ivdgjagad av en orchgrupp med en schaman som vill géra
ett experiment. Han lagger dig bland hundvalparna hos en hynda som just valpat och smetar in
dig med fostervatten och efterbord. Du tror tills du &r fem att du ar en hund. Du far uppvéaxten
orchblod fast inte folkgruppen OB. Vidare far du Vildmarksliv(Slass med djur).

006 Tvilling

01: Du har en identisk tvilling som du &r Van for livet med.

02: Du har en tvilling. Ni tréffas ibland, inget speciellt.

03: Du har en tvilling som du inte ens &r lik. Ingen tror pa att ni ar tvillingar fast alla i slakten
kan vittna.

04: Du hade en tvilling som i tonaren dog. Nu tror din en av dina far/morforaldrar (resten har
gatt bort) att du &r din déde tvilling och tycker det ar sa synd att du har dott.

05: Du har en tvilling som &r: <egenskap>(sl& 1T6, 1:Alkoholist, 2:Kannibal, 3:Sektmedlem,
4:Kriminell, 5:Mycket l6saktig eller 6:All of the above). Du blir ofta misstagen for din tvilling
och lynchas da och da.

06: Du har en tvilling som &r sparlost férsvunnen, ingen vet var han/hon Ar.

07: Du har en tvilling som avslutar dina meningar. Ni har inte telepatisk formaga, men ar ni i
samma rum i en timme vet ni efter ett tag vad den andra tanker.

08: Du har en tvilling som du ibland raggar pa krogen med. “Tva lyckas béttre &n en” tycker ni,
och &r lite promiskudsa.

09: Du har en tvilling som alla tycker mycket béttre om an dig. Pinsamt blir det ibland néar de
tror att du ar din tvilling.

10: Du har en tvilling som &ar ond, som hatar dig och vill goéra livet surt for dig. Hans/Hennes
enda drift tycks vara att forstora for dig.Han/Hon utger sig ofta for att vara dig och forsdker
férstora saker du byggt upp.
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007 Syskonrelationer

01: Du och dina 3T3-2 syskon &r Vanner for livet.

02: Du och 1T2+1 av dina 3T3-2 syskon ar Vanner for livet (far du fler Vanner for livet an syskon
sa far du automatiskt sa lika manga syskon som du fick Vanner for livet).

03: Du och ett av dina 3T3-2 syskon ar vanner for livet.

04: Du har en annan pappa an dina andra 3T3-2 syskon. Det &r uppenbart pa att du har andra
d6gon/mun/nasa/harfarg/halining/etc &n dina syskon. Det ar pinsamt och ingen pratar om det.
05: Dina 3T3-2 syskon ar alla framgangsrika militarer, men inte du. Du skulle aldrig kunna tanka
dig bli soldat. Du ar lite utstétt men inte helt.

06: Dina 3T3-2 syskon ar alla lyckligt eller olyckligt gifta, men inte du. Du skulle aldrig kunna
téanka dig gifta dig. Du ar lite utstott men inte helt.

07: Dina 3T3-2 syskon &r alla kriminella och vill alltid Iana pengar av dig. Besvarligt, pinsamt
och jobbigt.

08: Du och ett av dina 3T3-2 syskon &r de bittraste ovanner efter ett slagsmal om ett jattefint
apple som du hade plockat. Ni talar inte med varandra annat an i form av svordommar.

09: Du har numera 3T3-3 syskon efter att du i ett vilt slagsmal hade ihjal en syster/bror.

10: Du och ett av dina 3T3-2 syskon hade ett incestudst forhallande nér ni var i yngre tonaren.
Ni kan fortfarande ma illa och skaimmas 6ver det. Inget vet om det och ni pratar aldrig om det.

008 “Annorlunda” foraldrar (neg.)

01: Dina foraldrar ar kannibaler.

02: Dina foraldrar ar sektmedlemmar- religiés uppvaxt.

03: Dina féraldrar laser bocker 3T6/2 timmar varje dag- akademisk uppvéxt, +5 i Lasa/Skriva.
4T6 bocker (09) som startutrustning.

04: Dina foraldrar tror inte p& preventivmetoder och har 2T6+3 barn, sla igen for att se vem du
ar i ordningen.

05: Dina foraldrar var gamla néar de fick dig och kommer nu snart att dé. Du kommer snart hava
in ett stort arv.

06: Dina foraldrar var 1T5+11 ar nar de fick dig.

07: Dina foraldrar tror p& aga. +1 i KP efter ett liv under riset.

08: Dina foraldrar tror inte pa hus. Ni har bott i ett talt utanfor en liten by, och odlar grénsaker.
+1 i Bonde, Obygdsuppvéxt.

09: Dina foraldrar ar valdigt disciplinerade, valj Barnarbetaruppvaxt.

10: Dina foraldrar ar kriminella och jagas av lagen. Valj Gang eller Obygdsuppvaxt och hall dig
borta fran lagen.

009 “Annorlunda” foraldrar (pos.)

01: Dina foraldrar ar militarer. Du far +2 i Slagsmal, och Dolk(Kniv) och +1 i Soldat. Valj Soldat
minst en SSP. Utga!

02: Dina foraldrar ar mystiker. Du far +1 i 6SI och far chansen att vélja Magiker eller Helare
(forsta SSP’n) om du har 6SI pa 14 eller mer.

03: Dina foraldrar ar byaldstar/kommunalrad och vill kosta pa sig allt nédvandigt. Du far behalla
all icke (*)-markt utrustning fran dina SSP’er.

04: Dina foréldrar kan Simma, och lar dig det, BC+2 i Simma.

05: Dina foraldrar har en kennel, du far en valfri hund i storleksordningen Schafer som kan 2T3
tricks.

06: En av dina foraldrar ar vapensmed, du far ett kortsvard, en dolk och en taljkniv i samma
utsmyckade serie. Inkl. skidor. Kvalitet 6, varde +50%.

07: En av dina foraldrar ar Ortkunnig, du far BC+1 i Ortlara och 1T6 pasar & 2T6 doser med
varierande orter. (1T6/pase: 1: Karleksort (som alkohol), 2: Helande 6rt (+1KP/Dos och dag), 3:
Heliga Svamparnas pulver. (Hallucinogen och forsléande, man mar som en kung), 4: Oregano,
5: Peppar eller 6: Mammas/Pappas special (1-5 samtidigt/dos))
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08: En av dina foraldrar &r (sld 1T2 1=orchblod 2=alvblod), och du far en héjd grundegenskap
OB:+1iUPP, AB: +1i6SI.

09: Dina foraldrar foder fram hastar, du har en 1-aring nar du borjar din férsta SSP, och BC+3 i
Rida.

10: Dina foréldrar tror inte pa sémn. De gar upp innan 5 och lagger sig efter midnatt. Du har
halverat somnbehov efter manga ars tréning.

010 Brott och Straff

Ett minne fran din barndom har etsat sig fast: Du sag en bonde fa raseriutbrott éver en gammal
svag hast som inte orkade dra ett tungt lass varpa bonden bérjade piska ner hasten.

01: Du drommer mardrdommar om det som h&nde och grAmer dig dver att du inte ingrep och
raddade den stackars hasten.

02: Du ingrep och fick ett piskrapp nagonstans pa kroppen (sla trafftabell for att avgora var), men
bonden fick sig en tankestallare och ndgon avlivade hasten snabbt och slackte dess vandor.

03: Du ingrep men ingen brydde sig om vad du sa. Du kan fortfarande bli arg nar du minns det.
Du kanner dig ofta liten i folkmassor. Du trivs battre borta fran stader.

04: Dina foraldrar drog dig darifran, men du vaknar ibland och minns hasten skrik. Dina skuld-
kanslor gor att du umgas pa ett fint satt med hastar och far +2 i 6SI nar det galler kommunikation
med héstar.

05: Du ingrep och avlivade hasten med din kniv sa att dess plagor forkortades. Folk kan fortfa-
rande se upp till dig, och anser att du ar en rattskaffens person.

06: Du ingrep och fick ett piskrapp ndgonstans pa kroppen. Folket reagerade och man sag till att
bonden fick 1T6 rapp for hastens plagor. Det var absolut inte s du menade, du blir ofta missfor-
staddd nar du forsoker vara snéll. Ibland later du bli att ge réd, fast du innerst inne vet att dem &r
bra.

07: Du ingrep och fick ett piskrapp ndgonstans pa kroppen. Folket reagerade och piskade ihjal
bonden. Det var inte s& du menade, och du har fortfarande &ngest nar du tanker pa att bade Bon-
den och Hasten dog, istéllet for bara hasten.

08: Det ver inte mer an ratt. Djur &r ju bara redskap som kan réra pa sig.

09: Du ingrep och fick 1T3+2 piskrapp nagonstans pa kroppen (sla trafftabell for att avgéra var),
men bonden forsatte sen piska ihjal hasten.

10: Det ver inte mer an ratt. Djur &r ju bara redskap som kan réra pa sig. Du gar numera alltid om-
kring med en oxpiska och har tjuvtranat nar ingen ser. BC+1 i Piska(Oxpiska), och Oxpiska(13).
Dina 6gon brinner av onska nar du far plaga djur.

011 Syneffekter

01: Du &r blind p& ena Ggat, sedan du sprang in i en vass pinne/vildsvin/stol/sten/vagg/etc. Nu-
mera ar du lugn och har halverad chans att lyckas pa allt som kraver tva 6gon.

02: Du &r fargblind, men bara pa ena 6gat.

03: Du ar extremt narsynt/langsynt pa ena 6gat.

04: Du é&r lite narsynt.

05: Du &r lite langsynt

06: Du &r fargblind (r6d/grén & samma farg osv).

07: Dina 6gon varar lite och om du inte skéjt dem med vatten sa far du per timme -1 i allt som
kraver syn. (Per tva timmar om man blundar/sover.)

08: Du har mycket bra morkerseende, inget avdrag i skymning/gryning.

09: Du ar begavad med utmarkt bra syn, +1 i alla avstandsvapen.

10: Toppenbra dgon, bade resultat 8 och 9.

012 Hjalte/Antihjaltebegravning

01: Din far/mor kom hem fran kriget dodligt sédrad och dog inom kort. Hela byn/kvarteret
hjalpte till att anordna en otroligt vacker begravning med soldater i paraduniform, ett tem-
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pel smyckat med blommor etc. Du svor att efter basta formaga fortsatta kampen mot onds-
kan/religionen/orcherna/dvargarna/alverna/eller vad det nu var. +2 p& alla handlingar som gor
det.

02: Som ovan, fast det var inte din foralder.

03: Du bevittnade en hjaltebegravning (enl. 12:1) &r besatt vid tanken att vi alla kommer att do.
Du vill d6 vackert och uppleva varje égonblick av doden for att vara saker pa att du levt ett helt
liv n&r du moter skaparen/tomrummet/etc.

04:Du bevittnade en hjaltebegravning (enl. 12:1) och svor att du en gang skulle bli s& bra som
han/hon.

05: Du bevittnade en hjéltebegravning, och tyckte det var sldseri med resurser, det finns véal batt-
re grejer att slésa bort pengar pa.

06: Du bevittnade en offentlig avrattning av en krigsfange/kriminell och forstar numera hur latt
ett liv kan slackas. Det gor dig lite réadd.

07: Du bevittnade en offentlig avrattning av en krigsfange/kriminell och forstar numera hur latt
ett liv kan slackas. Det gor dig lite kaxig, kommer det nan s javlar.

08: Du bevittnade behandlingen en krigsfangeplutonschef fick: offentligt prygel, térnekronor,
etc. Du har sedan dess tagit avstand fran den makt som behandlar fangar sa.

09: Du bevittnade behandlingen en krigsfangeplutonschef fick: offentligt prygel, térnekronor,
etc. Du tycker sedan dess att det var ratt satt att behandla missdadare med.

10: Din far/mor kom hem fran kriget dodligt sarad efter en tid i fangenskap. Lokala myndig-
heterna pryglade da ihjal veklingen som lat sig tas till fanga. Du &ar sedan dess fortviviad pa
makthavarna.

013 Hander/Fotter

01: Starka nypor; +1 i Klattra och Strypa.

02: Flinka fingrar; +1 i Fingerfardighet och instrument

03: Dasslock, dina hander ar stora och grova; +1 i Ragga pa krogen, +1 i STY som involverar
hénder/armar, t.ex. vid skadebestdmning i narstrid.

04: Varma hander; om du koncentrerar pa en skadad person i 3 timmar laka 1KP med hand-
palaggning. Funkar en gang om dagen, kostar 3PP. RP’n far vélja Helare, och detta resultat
accumuleras med Helarens Spec. i sa fall.

05: Svaga leder; du bryter fingrarna ofta, 1T5-3 fingrar per ar vid normalt arbete.

06: Kicker; +1i STY vad géaller sparkar.

07: Marschfétter; du svettas aldrig om fotterna, och kan g& 20% extra per dag utan att fa ont/blasor/etc.
08: Starka vrister; +1 i Hoppa/Klattra/Marschera etc.

09: Fotsvett; dina fotter luktar alltid illa 1T3-1 timmar efter det att du badat dem. Inget hjélper. ..
10: 6 tar eller fingrar per hand/fot. SI& 1T2, 1=handerna, 2=fotterna.

014 Du métte en magiker (sla 1T6+6SI)

-9: Du fick det onda 6gat och en sméll pa kaften. Du drémmer mardrémmar om det &n och ar
livradd for magi numera, och har blivit djupt engagerad i en religion.

10: Du fick det onda 6gat, och det ar darfor du luktar konstigt/aldrig blir av med oskulden/har
stora fétter/aldrig far jobbet som servitor/tris pad Gréna Bollen/etc.?

11: Du fick det onda 6gat, men san skrock ska man val inte tro pa, eller?

12: Han/hon gav dig en karamell, men det var ett trick, det vet du, fér nar du sen gav den till
hénan hos grannen satte honan den i halsen och dog en langsam déd, sa det var ju tur att inte du
gjorde det. ..

13: Han/hon gav dig en karamell, som du &t upp. Sen sade han/hon: “Jag ser massor av ondska,
passa dig for steniga fagelbon, PASSA DIG BARN!”, sen sprang du gratande darifran

14: Han/hon gav dig en karamell, som du &r dvertygad om att den ar magisk. Extra utrustning:
Magisk Karamell(19)

15: Han/hon visade dig ett trick, gav dig en klapp pa huvudet och sade at dig att akta dig for
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breda vagar. Du ar 6vertygad om att det &r en falla, och aktar dig for smala stigar.

16: Han/hon visade dig ett trick, gav dig en klapp pa huvudet och sade at dig att akta dig for
breda vagar. Du ar dvertygad om att du numera kan trolla, och skulle géra vad som helst for att
lara dig det.

17: Han/hon visade dig ett trick, gav dig en klapp pa huvudet och sade at dig att akta dig for
breda végar. Vad nu det kan betyda. ..

18+: Han/hon frdgade om du ibland hérde vad folk tankte. Han/Hon vill ha dig som larljunge,
du far véalja magiker som férsta SSP om du vill.

015 Du moétte en ledare for lanet

01: Du flydde till skogs nar han/hon bérjade prata om férberedelse for krig. Valj Révare eller
Utbygdsjagare som forsta SSP.

02: Du kastade ruttna tomater pa den parasitiska utsugaren. Du avskyr allt han/hon star for.

03: Du kastade ruttna tomater p& den parasitiska utsugaren. Du ogillar allt han/hon star for.

04: Du kastade ruttna tomater pa honom/henne for att alla andra gjorde det.

05: Han/hon pratade pa som vanligt om saker som inte riktigt ar intressanta. Stadsapparaten far
gora sitt, du fattar anda inget.

06: Han/hon pratade p& som vanligt om saker som inte angar er vanliga manniskor. Stadsappara-
ten far gora sitt, och du gor mitt.

07: Du ropade “Hurra!” for att alla andra gjorde det.

08: Du blev hanfor av vad han/hon sade. Du ar ganska lojal mot stadsmakten.

09: Du blev hanfor av vad han/hon sade. Du ar férevigt lojal mot stadsmakten.

10: Du stéllde dig till ratta i ledet nar han/hon bérjade prata om forberedelse for krig. Valj Soldat
som forsta SSP.

016 Knivtema

01: Du é&r efter en olycka som kostade dig alla pengar du hade den dagen radd for personer med
knivar i grander och pa gator. Du skulle sjalv aldrig bara kniv.

02: Du ér efter en olycka som kostade dig alla pengar du hade den dagen lite synsk. Du ser ofta
om en person bar kniv eller inte. +3 i UPP(Finna dolda knivar)

03: Du sag en gang en kille/tiej pa krogen leka en farlig lek med en vass kniv och ar sedan dess
fixerad vid att sjalv alltid ha en kniv med dig och leka farliga lekar. Din vénsterhand har nu 1T6-1
fingrar. Du far BC i Dolk(Kniv).

04: Du hamnade i knivslagsmal och fick ett stort missprydande arr (1T6: 1: i ansiktet dver ett
6gonbyn, ena kinden och genom 6verlappen. 2: pa svalen, och saknar harvaxt i ett 3T6 cm langt
omrade 3: genom ena 6gonbrynet, 4: pa halsen (ovanfor vanlig skjortkrage), 5: p& kroppen enl.
trafftabell. 6: genom ena foten. Sedan dess bar du alltid kniv och far BC i Dolk(Kniv)

05: Du blev nar du var 10 a&r utmanad pa knivduell av en granne som tyckte att alla barn pa 10
gor det. Du fick ett arr enligt ovan, och blev utkastad. Valj ganguppvaxt.

06: Du blev nar du var 10 &r utmanad pa knivduell av en granne som tyckte att alla barn pa 10
gor det. Grannen fick ett &rr enligt ovan, och blev utkastad. Du fick BC+1 i Dolk(Kniv).

07: Du samlar pé olika knivar och har 2T6+2 fina och mindra fina knivar i olika storlekar. Du
letar standigt efter en Isbarbardolk.

08: Du har kommit dver en mycket sallsynt ritualdolk som anvands mycket av kannibaler. Du
har faktiskt tankt en eller ett par ganger att inte borde vara sa farligt att a&ta méanniskor. Vi ater ju
djur. ..

09: Du har kommit 6ver en mycket séllsynt isbarbarkniv (femdubbla vardet, effekt * 0.80), och
far BC+1 i Dolk(Kniv).

10: Du gillar knivar, far BC+2 i Dolk(Kniv), en Kniv(18) och gar inte en meter utan den eller
ndgot annat eggvapen.
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017 Férdommar

Efter en langpromenad med dina foraldrar dar ni 6verfolls &r du numera ytters misstanksam och
lite radd for. ..

01: Rokk, som tyckte ni luktade som mat.

02: Dvargar, som tyckte ni inkraktade pa deras mark.

03: Alver, som tyckte ni inkréaktade pa deras mark.

04: Isbarbarer, som tyckte ni inkréaktade pa deras mark.

05: Stappryttare, som tyckte ni inkraktade pa deras mark.
06: Lejontamjare, som tyckte ni inkraktade pa deras mark.
07: Fattiga Bonder, som tyckte ni inkréaktade pa deras mark.
08: Fattiga Soldater, som tyckte ni var ett militart hot.

09: Praster, som tyckte ni forstérde dem enda réatta tron.

10: Magiker, som tyckte ni var pa vag att forstéra samhallet.

018 Handelsresande foraldrar.

01: Som slutade med att ni Gverfolls och saldes som slavar. Barnarbetaruppvaxt.

02: Som inte gav ett piss forutom fattiga foréldrar.

03: Som larde dig hur klasssamhallet fungerar; pobeln och slédder som héller baten vid liv. Och
ni, fina méanniskor, ovanfor. Akademisk Uppvaxt.

04: Som slutade med att du efter mycket tjat fick ta med den dar konstiga hundvalpen med dig
hem. Extra Utrustning: Okand Hund(16) som ater mycket, gillar att slicka sig i baken och dig i
ansiktet (i den ordningen).

05: Som gjorde att ni blev strandsatta pa en 6de 6 hela din uppvéxt. Obygdsuppvaxt.

06: Som larde dig fungera pa ett skepp. BC i Sjokunskap.

07: Som var mycket larorik, valj Akedemisk Uppvéxt.

08: Som slutade i byggda broar. Ni traffade Isbarbarer, som tyckte ni var trevliga att byta saker
med. Du har numera en vattentat Svartsalsskinnanorak(17), och en god van som ar Isbarbar.
09: Som slutade i byggda broar. Ni tréffade Stappryttare, som tyckte ni var trevliga att byta
saker med. Du har numera ett par slitstarka Stéppbjornladerstévlar(17), och en god véan som ar
Stéppryttare.

10: Som slutade i byggda broar. Ni tréffade Lejontamjare, som tyckte ni var trevliga att byta
saker med. Du har numera en varm Lejonmansméssa(17) som tacker hela halsen och huvudet
utom ansiktet, och en god van som ar Stappryttare.

019 Mardrémmar.

01: Du drémmer mardrdmmar (som ger dig 1T3+2 timmar sémn varje natt) om att bli jagad,
misshandlad eller andra obehagliga saker. Du &r standigt deprimerad, orkeslés och trétt, det finns
inget som hjalper.

02: Du drémmer mardrdmmar (som ger dig 1T3+2 timmar sémn varje natt) om att bli jagad,
misshandlad eller andra obehagliga saker. Du ar standigt deprimerad, orkeslos och trétt, det enda
som hjélper ar 1T76: 1:Alkohol, 2:Att springa runt kvarteret/byn tills du &r dodstrétt, 3:Att inte ga
och lagga sig varannan natt, 4:Sjalvspakning, 5:Upprepade boner om forlatelse, 6:Alla ovan.

03: Du drémmer mardrdmmar (som ger dig 1T6+2 timmar sémn varje natt) om att bli jagad,
misshandlad eller andra obehagliga saker. Du ar ofta mycket trott.

04: Du vaknar ofta (sla under 07 varje normal natt for att slippa) mitt i natten skrikande, genom-
svettig, i en forvriden stallning utan att minnas nagonting av vad du drémt.

05: Du vaknar ofta (sla under 07 varje normal natt for att slippa) mitt i natten skrikande, genom-
svettig, av att du haller pa att klésa dig pa kroppen utan att minnas nagonting av vad du drémt.
06: Du vaknar ofta (sl& under 07 varje normal natt for att slippa) av att en brinnande ande ger dig
order om att ta dver varlden nu. Just nu. Vanta inte langre nu.

07: Du drémmer i perioder & 1T3 manader mardrémmar som ger dig 1T6+2 timmar sémn varje
natt, om att bli jagad, misshandlad eller andra obehagliga saker. Sedan kan det komma en period
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pa 1T6 man dar du sover som ett barn.

08: Du drémmer i perioder & 1T6 manader mardrémmar som ger dig 1T6+2 timmar sémn varje
natt, om att bli jagad, misshandlad eller andra obehagliga saker. Sedan kan det komma en period
pa 1T3 man dar du sover som ett barn.

09: Du drémmer mardrdmmar (som ger dig 1T6+2 timmar sémn varje natt) som ibland visar
dig forvridna bilder av saker som ibland intraffar. T.ex. sa kan du drdmma om hur dina foraldrar
kokas i stora grytor till kéttet lossnar fran deras kroppar dagarna innan de ovantat kommer pa
besok.

10: Du drdmmer mardréommar (som ger dig 1T6+2 timmar sémn varje natt) som ofta visar dig
bilder av saker som ofta intraffar. T.ex. sa kan du drémma om hur folk missbrukar droger, miss-
handlas, valdtas osv. nar du ar i stérre stader med mycket slum. | sméstader kan du drémma om
tarvligheter dar: hustrumisshandel och fylleri osv. Du gillar skogen dar du kan sova fritt.

020 “The Royal Birthmark.”

Du har ett stort fodelsemarke. . .

01: i ansiktet som gor att folk tar dig for ondskans utsande, och kastar <runt foremal> efter dig
om de ser det.

02: pa hogra handen som gor att folk tar dig for ondskans utsande, och kastar sten, tomater och
agg efter dig om de ser det.

03: pa 1/4 av ryggen som gor att folk tar dig for ondskans utsande, och kastar sten/tomater/agg
efter dig om de ser det.

04: som tacker ena foten som gor att folk tar dig fér ondskans utsénde, och kastar sten/tomater/agg
efter dig om de ser det.

05: dver ditt ena 6ra som gor att folk tar dig for ondskans utsdnde, och kastar sten/tomater/agg
efter dig om de ser det.

06: (175, 1:i ansiktet, 2:pa hogra handen, 3: 1/4 av ryggen, 4: som tacker ena foten, 5: Gver ena
Orat), som gjorde att folk tog dig fér ondskans utsénde, och kastade sten/tomater/agg efter dig
om de sag det. Men har av Byaldsten/en stadstjansteman offentlig férklarat dig som ok. Du har
fatt upprattelse, och folket har gjort avbon

07: (1T5, enl. ovan) och har av en framling fatt en amulett som ska skydda dig mot Ondskans
Méarke. Extra Utrustning: Amulett(18).

08: (1T5, enl. ovan) och har av en forbivandrande Luffare fatt hora att du ar utsand av Gud. Luf-
faren vill nu félja dig och tjana dig.

09: (1T5, enl. ovan) och har av en forbivandrande Luffare fatt hora att du ar utsand av Gud. Allt
efter en uraldrig profetia.

10: (1T5, enl. ovan) och har av en forbivandrande Magiker fatt frigan om du behover en mentor.
Vélj Magiker som foérsta SSP om du vill.

021 Galen

1: Du tror att dom vet att du vet. De kommer nog snart. Bast att se upp...(Du har en verklig
hotande ovan, men du &r lite extra paranoid.)

2: Du tror att dom vet att du vet. De kommer nog snart. Bast att se upp...(Du hade en verklig
hotande ovan, som dott/glomt bort dig/forlatit dig etc. Du har ren paranoia.)

3: Du tror att dom vet att du vet. De kommer nog snart. Bast att se upp...(Du har aldig haft
nagon fiende, men nu har du 1T3 for att du &r s& paranoid.)

4: Du tror att dom vet att du vet. De kommer nog snart. Bast att se upp. .. (Du har aldig haft nagon
fiende, och kommer inte f& nan for du haller dig borta fran stader och pratar inte med framlingar
i onddan..)

5: Du kan (1T10: 1:flyga, 2:bli osynlig, 3: hela, 4:starta eld, 5: g& pa vatten, 6: gdra vin till
vatten, 7: gbra vin av vatten, 8: g genom stangda ddrrar, 9: vissla, 10: leda guds folk till det
heliga landet), du vill bara inte nar nan tittar pa.

6: Du har sett och hért lite for mycket. Lagen missbrukar sin makt mot de svaga, du har sett
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det. .. Snart kommer de plocka bort dig for att du vet...(Som 3’s ().)

7: Du har sett och hért lite for mycket. Lagen missbrukar sin makt mot de svaga, du har sett
det... Snart kommer de plocka bort dig for att du vet...(Som 4’s ().)

8: Du hor roster, men de ar bara gamla vilsna andar som vill prata med ndgon. De ar ganska
trevliga faktiskt.

9: Du hor roster, men de ar bara gamla vilsna andar som javlas med nagon med nagon, de kan
inte paverka denna varlden.. Men de &r jobbiga, speciellt nar du &r sjuk eller berusad.

10: Du hor réster, de ar vilsna och riktigt férbannade andar som vill ha en ny kropp, de kan
paverka denna varlden. Nar du ar sjuk/berusad/medvetslos sla 2T10, 2: Du tappar kontrollen
over din kropp i 2T3 timmar och blir helt utanfér, du vet inte vad som h&nder forran du vaknar.
2-5: Som 2 fast du marker vad som hander och var 30’e minut far du chansen att ta kontrollen.
Din 6SI mot den ondes.

022 Kort

01: Du &r 40% kortare an du borde (enl STO).

02: Du &r 35% kortare &n du borde (enl STO).

03: Du &r 30% kortare an du borde (enl STO).

04: Du &r 25% kortare &n du borde (enl STO).

05: Du &r 20% kortare &n du borde (enl STO).

06: Du &r 15% kortare an du borde (enl STO).

07: Du &r 10% kortare an du borde (enl STO).

08: Dina ben &r 20% kortare an de borde (enl STO).

09: Din 6verkropp (ej armar) ar 20% kortare &n den borde (enl STO).
10: Dina armar ar 20% kortare an de borde (enl STO)

023 En berusad luffare kom till dig och bad om hjélp, du...

1: ... knuffade omkull honom i rannstenen, stack kniven i honom, spottade p& honom och tog
hans penningpung med 1T6 silver nar han I&g och blédde ihjal.

2: ...knuffade omkull honom i rannstenen spottade pa& honom och tog hans penningpung med
1T6 silver nar han var medvetslos.

3:...svarade “Va...Nej, det kan jag inte tanka mig.” och gick runt hérnet nar du hérde ett gurg-
lande late nar han fick en kniv i ryggen av en annan full luffare, och dog.

4: ...svarade “Va...Nej, det kan jag inte tdnka mig.” och gick runt hérnet nar du horde ett gurg-
lande late nar han fick en kniv i ryggen av en annan full luffare. Nar du sedan raddade hans liv
gav han dig alla prylar han hade innan han gick i kloster och gjorde avbdn. Extra utrustning 1T6:
1:Kniv+ 4silver, 2:Dolk+ 8silver, 3:Kortsvard +15silver, 4:Latt Armborst(inkl 7lod) +15silver,
5:Muldsna +Filt +Oljelampa m 2L olja, 6:1-5.

5: ...fick panik och sprang darifran.

6: ...fick panik men lyckades fly in i ett vedskjul med honom. Numera séker han upp dig en
gang om aret och ger dig 3T6 dilver som tack for hans liv.

7: ...tog det lugnt och redde ut situationen. Inte ska val vuxna karlar slass over ett fruntim-
mer. .. Nu har du tv& Ovanner for livet. De vill bada spoa DIG for att de inte fick spoa varandra.
8: ...tog det lugnt och redde ut situationen. Inte ska val vuxna karlar slass over ett fruntim-
mer...Nu har du en ovan for livet. Luffarens antagonist Ibnnmdérdade honom och nu &r han ute
efter dig.

9:...drog ditt vapen och skyddade Luffaren (som visade sig vara en falskspelare) mot den onde
killen som jagade honom (en lattretlig stadsvakt), militare chefen i omradet tycker du gjorde rétt
och erbjuder dig en utmarkt soldattraning. (Accepterar du far du en *-mérkt fardighet extra per
SSP.)

10: ...drog ditt vapen och skyddade Luffaren (som visade sig vara magiker) mot den onde killen
som jagade honom (en av kyrkans hemliga kunskapare). En magiker &r skyldig dig en STOR
gentjanst.
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024 Sjatte Sinne

Du far +1i 6Sl. Har du nu 15 6SI sla 1 gang, 16: 2 ggr, resp 17+: 3 ggr med 1T20 pa féljande
tabell. (hade du 13 fran borjan o nu 14 far du inte sla).

1: “Sniffer”, du kan k&nna magi och andra med psykiska krafter.

2: “Skrikare”, magiker och andra med psykiska krafter varseblir ett brus inom 100m fran dig,
inom 10 eller synavstand maste de sla mot 6SI for att klara av det. Inom 1 m 6SI-5 for att klara
det. Om du anstranger dig kan du stdnga av det, men bara ett par timmar i taget (kostar en MP
per timme).

3: Empati- om du koncentrerar dig i en minut och klarar att sld mot 6SI/2 kan du lasa folks kans-
lor. Inte tankar uan kanslotillstand

4: Telesénda, du kan fa folk att héra dina tankar. Konc i en min och 6Sl1/2

5: Tankelasa, som ovan, men du kan lasa vad folk tanker.

6: Telekinetisk, du kan paverka 1/2 kg materia efter konc i 1min och klarar 6SI/2. 1kg: 6SI/4,
etc. Helt utan finmotorik. Samma motorik som om du kastade med foten efter att ha halliti tArna.
7: Pyrokinetisk, du kan antanda foremal genom att tanka det. 1min o 6SI/2 ger 25 grader C var-
mare per kg.

8: Kryokinetisk, som ovan men de blir kallare. Notera dock att materia spontant splittras nar de
nar absoluta nollpunkten, eller tidigare.

9: Hela, 1kp helas var femte lyckat 6Sl1/2 slag, ett slag per minut. 1kp slukar i MP.

10: Clairvoyance, du far reda pa saker om ett féremal genom att halla i deti 1 min och 6SI/2.
11: Clairvoyance, du kan “se” runt hdrn/genom 10 cm dorr/lock/etc genom konc i 1 min 6S1/2.
12: Sémntalare, du kan projicera in drémmar i ndgon som sover. Vill du vaknar de. De minns
automatiskt om du vacker dem inom 3 min fran det att du slutat. Darefter gldmmer de med (13)
i sannolikhet per minut. 6SI1/2 per minut.

13: Kliare, du kan fa det att klia pa folk genom att koncentrera dig i 1min (6SI/2). Det gor inte
ont, men det ar irriterande. Det slutar dock om de kliar sig.

14: Upptacka Fara, du ser saker innan de har hant om ngt farligt kommer handa. Du vill kanske
ta en annan plats for att det kanns bra. Detta &r rent intuitivt och SL slar om du lyckas (6SI/2).
15: Du far +1 i en 6Sl-baserad fardighet.

16: Du far +1 i 3 olika 6Sl-baserade fardigheter.

17: Du far +1 PP.

18: Du far +1 MP.

19: Du far ytterligare +1 i 6SI, men -1 i STY.

20: Sla tva ganger for samma pris.

025 Uppmarksam

Du far+1i UPP. Har du nu 15i UPP sla 1 gang, 16: 2 ggr, resp 17+: 3 ggr med 1T20 pa féljande
tabell. (hade du 13 fran bérjan o nu 14 far du inte sla).

1: Du kan med erfarenhet och kansla forsta hur ett objekt/hus ser ut pa andra sidan, Hur en stad
ser ut uppifran etc.

2: Du kan lukta dig till folks kanslotillstand. Du maste vara inom 5m, och lyckas med UPP/2.

3: Du har en kéansla av hur varmt ett féremal ar genom att titta pa det. Det diffar dock pa plus
minus 10-30 grader, beroende pa hur bra du lyckas mot UPP/2.

4: Du har extremt bra syn. +1 i allt som forutsatter bra syn, t.ex. avstandsvapen.

5: Du har extremt bra horsel. +1 i allt som foérutsétter horsel, t.ex. Lyssna.

6: Du har extremt bra smaksinne, +1 pa att upptacka saker med smaken, t.ex. droger i mat, skamt
mat, etc.

7: Du har extremt bra kansel, +1 p& Massage och andra UPP-baserade fardigheter.

8: Du har extremt bra luktsinne, +1 i allt som forutsétter luktsinne, t.ex. i Upptacka Fara nar en
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vitibksstinkande Prisjagare vill hugga dig i ryggen.

9: Du har extremt bra morkerseende, halvera alla avdrag i skymning, och nar det ar man/stjarnklart,
dock ej i kompakt morker, t.ex. i grottor.

10: Du kan “kanna” nar folk tittar pa dig, UPP/2 att lyckar nar du en langre stund blir iakttagen
(per minut), t.ex. nar du skuggas.

11: Absolut gehor. Du far BC i alla instrument och hojer 1,5 ggr sa fort i dem.

12: Fotografiskt minne, du kan “se” om nagon t.ex. flyttat en mobel sedan dess du var i rummet
sist. UPP/2 att lyckas.

13: “Fotografisk kansel”, du kan t.ex. kanna skillnaden pa ditt svard och ett likadant som gjordes
samtidigt. UPP/2 att lyckas.

14: “Fotografiskt luktsinne”, du kan t.ex. kanna skillnad pa doften i ett rum fran det att du var
dér sist.

15: Upptacka Fara, du ser saker innan de har hant om ngt farligt kommer handa. Du vill kanske
ta en annan plats for att det kanns bra. Detta &r rent intuitivt och SL slar om du lyckas (UPP/2).
16: Du kan se folks auror, det vill sdga ett fargat moln kring en ménniska, vars farg och form
sager nagot om deras karaktar. Men bara om det &r lugn och ro och du anstranger dig (UPP/2).
17: Du far +1 i en UPP- eller VIS-baserad fardighet.

18: “Nattseende”, du méarker intuitivt nar en vagg, trad eller varelse ar néra dig i morker. Du kan
halvjogga i kolsvart morker i kéllare, och springa i skogar i stjarnljus, etc.

19: Du far ytterligare +1 i UPP, men -1 i 6Sl.

20: Sla tva ganger for samma pris.

026 Stark

Dufar+1iSTY.Hardunu15iSTY sla 1 gang, 16: 2 ggr, resp 17+: 3 ggr med 1T20 pa féljande
tabell. (hade du 13 fran borjan o nu 14 far du inte sla).

1: Din barférmaga okas med 10%.

2: | obevépnad strid ger dina slag/sparkar +1 i skada.

3: Snygga muskler, alla tycker din kropp ar véldigt vacker, och valproportionell, och du visar
den garna.

4: Barsark, du far BC i Barsark, och i Barsarkrus far du ytterligare +1i STY.

5: Fokusator, om du fokuserar i en min och lyckas sla under STY/2 far du +3 i STY/valfri STY-
fardighet en gang. (Du vet om du lyckas eller inte, efter 1 min har det klingat av om du inte
forbrukat det.)

6: Blodkarlskrossare, vid varje traff du i nagons ansikte i narstrid ska du sla under sin STY/2,
lyckas du bloder din motstandare en del i nasa, ora eller mun.

7: Benkrossare, vid varje traff du gér p& nagon i narstrid skall du sl& mot din STY/2, lyckas du
brét du minst ett av din motstandares ben.

8: Benstark, +10% i forflyttningshastighet, och +1 i STY néar det specifikt avser benen.

9: Armstark, +1 i STY nér det specifikt avser armarna.

10: Handstark, +1 i STY nar det specifikt avser handerna.

11: Stark benstomme. Halvera alla chanser att bryta ett ben.

12: Pannben, dina skallningar ger +1 i skada, och +1 i abs som naturlig rustning.

13: Muskelmatare, efter prévning och erfarenhet vet du ungefar vad andra har i STY (aven djur
och omanniskor) genom att spana in dem.

14: Du far +1 i en STY-baserad fardighet.

15: Du far +1 i 3 olika STY-baserade fardigheter.

16: Du far +1i BP.

17: Du far +1i KP.

18: Du far ytterligare +1 i STY, men -1 i MOT.

19: Du far ytterligare +1 i STY, men -1 6SI.

20: Sla tva ganger for samma pris.
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027 Rorlig

Du far +1 i MOT. Har du nu 15 i MOT sla 1 gang, 16: 2 ggr, resp 17+: 3 ggr med 1T20 pad
féljande tabell. (hade du 13 fran bérjan o nu 14 far du inte sla).

1: Fingerfardig, BC i Fingerfardighet.

2: Du kan satta bada fotterna bakom huvudet och sedan gé pa hander. Perfekta partytricket!

3: Snygga kropp, alla tycker din kropp ar valdigt vacker, och vélproportionell, och du visar den
garna.

4: Snabbfotat, +20% i forflyttning.

5: Ledlds, du kan om du hamnar i knipa knécka varje led du har p& sa satt majlighet att ta dig ur
handfangsel, sma& dppningar osv. som om du hade STO -3.

6: Kattfot, du landar “alltid” pa fotter efter ett fall (om du slar under MOT med 2T10), och tar
halv skada av fall.

7: Du klarar av att halla manga bollar i luften, BC i Akrobatik.

8: | obevapnad strid ger dina slag/sparkar +1 i skada.

9: Brottare, pa nagot konstigt satt lyckas du ofta med att hélla fast folk om ni brottas. +2 i alla
fasthallningsforsok.

10: Forlangd kropp, nér du skall anvanda MOT i samband med stavhopp, ridning, jonglering, far
du +1, dock ej for vapenfardigheter.

11: Simma, du far BC i simma efter att ha studerat grodor, fiskar och hundar en helg nar alla
andra brydde sig om allt utom dig.

12: Du forstar hur djur ror sig och far darfor Vildmarksliv (Slass med djur.)

13: Undvikande kattsinne, du forstar hur folk ror sig nar de slass, och hur kastade saker uppfor
dig i luften. +2 i alla undvikningar i narstrid och kastvapen framifran.

14: Roruppskattare, efter prévning och erfarenhet vet du ungeféar vad andra har i MOT, etc. ge-
nom att spana in dem.

15: Du far +1 i en MOT-baserad fardighet.

16: Du far +1 i 3 olika MOT-baserade fardigheter.

17: Du fér ytterligare +1 i MOT, men -1i 6SI.

18: Du far ytterligare +1 i MOT, men -1i STY.

19: Slem-mjuk, du tar halv skada av fall och 2/3 av skadan fran krossvapen da du har speciellt
mjukt skelett och kan gora dig mjuk som en sack vatten". Dessutom resultat 27:5.

20: Sla tva ganger for samma pris.

028 Smarttroskel

1: Du har ingen kansel, och kdnner inte heller smarta.

2: Du har knappt nagon kansel men kanner smarta.

3: Du ar radd for smérta, har sparrar mot att utsatta dig for saker som skulle kunna utsétta dig for

det och du upplever sméarta som dubbelt s& plagande som en vanlig manniska.

4: Du ar radd for smarta, och du upplever smarta som dubbelt s& plagande som en vanlig manni-
ska.

5: Du &r radd for smarta och har sparrar mot att goéra saker som skulle kunna utsatta dig for

smarta.

6: | strid &r du oberdrd av smérta, men nar det lugnar ner sig gor det destu ondare.

7: | strid ar du ober6érd av smarta, men nar det lugnar ner sig gor det ont.

8: | strid &r du oberdrd av smérta, men t.ex. tortyr berér dig efter ett tag.

9: Du &r helt oberér av all sorts smarta, férutom ett par dagars tortyr.

10: Du kanner ingen smarta, men har ingen nedsatt kansel. Du forstar inte heller skillnad pa

sadant som skadar dig, och sddant som inte ar skadligt. Som barn var det konstigt nar du brét en
arm, men det gjorde inte ont.
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029 Fattigdom

1: Dina foraldrar ar inte slavar, men egendomslésa. Nar du borjar din forsta SSP dgen du ingen-
ting forutom lite trasiga trasor till klader.

2: Dina foraldrar &r tiggare med ett lyte, t.ex. enbenta, endgda, dvérg etc. Du har ganska taskigt
rykte.

3: Dina foréldrar &r féredettingar, ni hade det bra, men allt brann upp. Du &r bitter och dina for-
aldrar &nnu mer.

4: Dina syskon skaffade sig stora skulder och gorillorna som inkasserade tog allt du hade. Du
gillar inte dina syskon mer.

5: Efter daligt betald skaff kom skattmasen med en stor hund, tog allt ni hade och gav dig ett par
(T3 st.) bitmarken. Sla pa trafftabell for att se var.

6,7,8,9,10: ?

030 Post-traumatisk Stress

Symptomen ar skakningar, flashbacks, tinnitus, syn- och hérsel-villor.

1: Om nagon skriker at dig eller &r arg i din narhet sl under 6SI eller fa ett anfall. 2: Efter mild
stress (joggintur motsv.) sl& under 6SI eller PTS-syndrom.

3: Nar som helst, du far 1T6-3 anfall per dag. 4: D& och da, 1T6-5 anfall per dag. 5: Sl& varje
minut det ar slagsmal under 6SI for att slippa. 6: 1T6 min efter ett startat slagsmal (dvs. ev mitt
i). 7: 1T6 min efter ett avslutat slagsmal. 8: 1T6 timmar efter ett slagsmal. 9: 1T4 dygn efter ett
slagsmal. 10: Kombinationen alkohol eller annan kulturellt accepterad drog och vald kan ge dig
PTS.

031 Sadist/Masochist/Blodlust/Dddsdrift/Kicker/Etc.

1: Masochist: Smarta ar bra, da vet man att man lever. Du gillar att slass, ta ett par smallar for
sakens skull, se galen ut nar du &r blodig och sen skramma bort folk genom att be om mer. Aven
sexuellt &r du masochist.

2: Sadist: Det ar trevligt att plaga folk, du gillar att knuffa omkull gamla pa stan, sparka hundar,
och starta brak. Aven sexuellt &r du sadist.

3: Trademark: Du gillar att markafolk du bekdmpad, t.ex. genom att bita dem i ndsan, skara dem
i 6rat, fa dem att séaga du &r bast", etc. Ar det valdigt brottom kan du lata bli genom att sl& under
6Sl.

4: Sadomasochist: Bade 1 och 2, garna samtidigt.

5: Kicker: Du gillar att ga runt i gang och starta brak. +2 i Slagsmal.

6: Daligt dlsinne: du kan inte bli full utan att starta brak, det spelar ingen roll om du &r med bara
kompisar, du vill sldss i alla fall.

7: Fight-club kille/tiej: Du och nagra av dina kompisar kan turas om att sl& varandra sénder och
samman for att det &r skont att fa stryk och att slass. Du gillar att stélla upp som “champion” i
ringen i freak-shows, etc.

8: Blodlust: | strid géller inte regeln “forsatt fienden ur stridbart skick” for dig. Du vill skada
dem, lata dem bloda, garna sparka dem nér de ligger, etc. Du vill inte nédvandigtvis déda dem,
men ger de sig vill du &nda bruka vald en liten stund.

9: Dodsdrift: Du tror inte du har nagon gréans, du kan med gladje starta slagsmal nar du/ni &ari 1:4
underlage. Du ar otroligt provokativ och kaxig. Du gillar garna att balansera pa hustak, brottas
med bjornar etc.

10: Bade resultat 8 och 9.
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032 Poltergeist

1: Du har en poltergeist som forfoljer dig och har sénder dina saker.

2: Ibland, nar du &r skadad, berusad, rasande eller inte kan beharska dig gar saker och ting sonder
omkring dig, om det ar du eller en poltergeist i dig ar svart att veta. Du kan inte styra handelserna.
3: 1 ditt barndomshem bodde en poltergeist som pajade era saker, du &r radd for spoken.

4: Du ar besatt av en halv ung poltergeist som nédng gang om aret (efter varje anfall 1T6-1 man
tills han forsoker igen, sla under 6SlI) tar din kropp i beslag och anvander den for att fa utlopp
for sin frustration. Han/hon gillar att ha sénder mébler, klader och s vidare.

5: 1T2 av dina foraldrar har &r besatta enligt 32:4. Men du &ar ganska va vid det. Det ar inte sa
jobbigt.

6: Du far ibland epilepsi-anfall, som alla tolkar som att du &r besatt. Otaliga excorsister har
forsokt “hjalpa dig”. SI& 1T6: 1:du har multipla trepaneringsarr, 2: du har blivit trepanerad en
gang, 3-6: du har inte blivit trepanerad men &r lite radd for “snalla” lakare och praster.

7: Du hade ett syskon med 32:6 som dog efter en trepanering. Du ar lite skeptisk till trepanering
och excorsism.

8: Du kan kanna narhet av och se poltergeists. Du kan om du slar under 6SI kommunicera med
dem. De gillar darfér att mobba dig.

9:

033 “Slavruna” eller “Tjuvmarkt”

1: Du stal en gang och...1T6, 1: blev avhuggen en hand, 2: blev avhuggen ett 6ra, 3: fick ett X
brannmarkt pa hogerhanden 4: fick ett X brannmarkt i pannan, 5: fick ett fint halsband fastsvetsat
kring halsen, 6: resultat 1 till och med 5.

2: Du stal en gang och fortsatte rutinmassigt tills 1T6 enl. ovan. Men du far BC i Fingerfardighet:
Ficktjuv.

3: Du stal en gang och fick nasan sénderslagen av ganget som fick fast dig. Din nasa ar nu krokig.
4: Du stal en gang och fick daligt samvete, sa du lamnade tillbaka saken varpa du fick stryk och
en utskallning. Du &r nu 6vertygad om att det inte I6nar sig att vara arlig (krokig nasa).

5: Du stal en gang och fick daligt samvete, sa du lamnade tilloaka saken varpa du fick en karamell
och en klapp pé kinden. Du &r 6vertygat om att arlighet varar langst.

6: Dina foraldrar var slavar, och du ar fodd som slav. Efter din uppvaxt som Barnarbetare blev du
uppkdpt av den lokala armen, efter 1 SSP som soldat blev frislappt och uppmuntrad att fortsatta
som soldat.

7: Dina foréldrar var slavar, och du ar fédd som slav. Efter din uppvéxt som Barnarbetare lycka-
des du pa nagot satt fly.

8: Dina foraldrar var slavar, och du ar fodd som slav, da din dgare uppfattade dig som ett klipsk
barn blev du skickad till skola (Akademisk uppvaxt) for att sedan tjana din &gare som skrivare. |
ett 6bevakat 6gonblicklyckades du fly efter skolgang i 4 ar.

9: Din mor var slav, men din far ar din mors agare. For att uppfylla din mors sista énskan blev du
ett vanligt icke-slav barn och skickad till (1T6: 1: klostret (religids uppvéaxt) 2: gruvan (barnar-
betaruppvaxt) 3: en slakting ute pa landet (obygdsuppvéxt) 4: en sléakting i den stora hamnstaden
(kuststadsuppvaxt) 5: skolan (akademisk upvaxt) 6: valj sjalv.)

10: Minnesforlust hela barndomen: Du vaknade en morgon med ett slavhalsband hos en ond
slavagare utan minne av nagonting. Du lyckades efter ett tag fly och upptécker ibland otacka
egenskaper hos dig sjélv som att du kan déda en manniska pa (1T6)T10 satt pa 1T10 olika sprék.
Tyvarr har du ett slavhalsband med texten “.. . hittelén ...”

034 Tjanster gentjanster.

1: Du har jobbat at en blodsugande vardshusvéard och kan nar du vill komma och jobba stenhart
ett par dar mot mat, husrum och 6andliga utskallningar och svordomar.
2: Du har jobbat &t ett vardshus i perioder och kan nar du vill komma och f& ett mal mat och tak
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6ver huvudet mot ett par timmars vedhuggning eller ndgon annan lattare syssla.

3: Du har jobbat &t ett vardshus i perioder och raddade inredningen fran totalforstérelse och kan
nar du vill komma och fa en &l, lite mat och tak 6ver huvudet.

4: Du har jobbat at ett vardshus i perioder och raddade inredningen fran totalférstérelse under
ett stort slagsmal och kan nar du vill komma och fa ett par 6l, mat, tak 6ver huvudet, hjartliga
samtal och flértiga vardshusbitraden.

5: Du har jobbat at en dvernitisk stengruveagare, och kan nar du vill komma och slita som en
slav ett par dar mot mat, husrum och lite smapengar.

6: Du har jobbat som livvakt at en kdpman som kor karavaner till/fran isbarbarland. Du kan nar
du vill komma och kdpa isbarbarprylar, andra vanliga och ovanliga prylar till bra priser av kop-
mannen.

7: Du har jobbat som livvakt &t en kopman som kor karavaner till/fran stappryttarland. Du kan
nar du vill komma och kdpa stappryttarprylar, andra vanliga och ovanliga prylar till bra priser av
kédpmannen.

8: Du har jobbat som livvakt &t en kopman som kor karavaner till/fran lejontdmjarland. Du kan
nar du vill komma och képa lejontdmjarprylar, andra vanliga och ovanliga prylar till bra priser
av kdpmannen.

9: Du har jobbat som desertérsparare at en 6vernitisk kompanichef och kan nar du vill komma
och fa képa militar utrustning till “svarta bors”-priser.

10: Du har jobbat som sallskapsdam/herre at en ung adlig spratt som gillade att jaga hjort. Du
kan nar du vill komma och fa kaviar, lax, harstek, ..., och tak éver huvudet mot ett par artiga
fraser.

035 En spagumma/gubbe sade en gang att. ..

1:..."ut, UT, UUUT, Aaaj, Aaaaj ! Stor ondska, forsvinn, aaaaj, det brinner, spring mitt barn,
spring, se dig inte om, stanna inte, aaaaaj!!! Det branner. ..” sen dog han/hon pa flacken.

2: ...du skulle d6 ung, utan vanner och familj. Det verkar stdmma, dina foréldrar &r déda och
dina ev. aldre syskon och kusiner. Det verkar som att du ar nasta person att do.

3:...du kommer bli rik, men det varkar inte vara sanning. Sla (13) eller mindre for varje 4godel
for att se om du far behalla dem. Halvera sedan din formdgenhet (ev skulder férdubblas).

4: ...du kommer bli rik, och det verkar stamma, dubbla din férmdgenhet.

5:...du kommer f& manga barn, men det verkar inte stamma, du ar steril.

6: ...du kommer f& manga barn, och det verkar stamma, du far barn bara av att tinka pa sex.
Inget preventivmedel fungerar forutom avhallsamhet.

7. ...du skulle drapa ett odjur (1T20: 1: drakar, 2: drakagg, 3: helveteshundar, 4: en familj dy-
vattar, 5: spoken och gastar, 6: rokk, 7: “vilande” rokk, 8: orcher, 9: en orchunge, 10: alv, 11:
dvérg, 12: den lokale byfanen, 13: ledaren for banditerna i narheten, 14: den korrumperade ser-
geanten i narheten, 15: den dumme borgmastaren som vill f& henne/honom lynchad 16: ett fyllo
i ett krogslagsmal, 17: isbarbar, 18: stappryttare, 19: lejontamjare, 20: honom/henne).

8: ...du skulle drapa ett odjur (se 35:8), nu far du +1 sa fort du verkar for det.

9: ...du skulle bli kung/drottning 6ver riket och gora mycket gott i livet. Du far +1 i 6SI eller
STY nér du verkar for det.

10: ...du ar den som kommer radda allt och alla, genom att uppfylla en profetia som handlar
om (1T10 1: att radda allt och alla, 2: att déda ett monster, 3: att bygga ett tempel/slott/etc. 4:
att aterfinna ett tempel/slott/etc. 5: att doda alla i grannbyn, 6: avla/foda ett speciellt barn, 7:
att upptéacka en ny varld/paradiset/vagen till Nagijarla/etc. 8: déda en speciell person (drottning-
en/den onde tjanaren till drottningen/kaptenen i grannbyn/etc.) 9: starta en revolution som goér
alla arbetare lika varda, 10: resultat 1, 4, 5, 6, 8, och 9 i denna tabell.), du far +1 i ALLT du gor
som verkar for detta.
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036 Du har upplevt pestens narhet. . .

1:...det syns tydligt om man ser dig, efter manader borta fran bebyggelse utan tillrackligt med
mat i dina tonar ar du mager och ser lite klen ut. -15% av normal vikt.

2:...men du och ett syskon klarade sig, alla i din slakt &r déda i just pesten. Niu klarade er tack
vare att ni flydde till skogs och lamnade allt varldsligt. Obygdsuppvaxt eller Landsbygdsupp-
vaxt.

3: ...du klarade dig, men alla i din slakt &r déda i just pesten. Du klarade dig tack vare att du
flydde till skogs och lamnade allt varldsligt. Obygdsuppvaxt eller Landsbygdsuppvaxt.

4: ...och Gud raddade dig tack vare dina béner. Du blev djupt religiés och férkunnar nu att do-
megaden ar nara till alla som inte slar dig for att du &r dryg.

5:...och Gud raddade dig tack vare dina boner. Du blev djupt religiés och gick till klostret nar
dina féraldrar dog, men de ville inte se dig eftersom de trodde du var sjuk. Idioter, du skall nog
visa dem. ..

6: ...och Gud raddade dig tack vare dina béner. Du blev djupt religiés och gick till klostret nar
dina foraldrar dog, religités uppvaxt.

7:...men du klarade dig tack vare att dina foraldrar flydde till sin lilla stuga mitt i skogen. Dina
féraldrar dog i pesten och ligger begravda utanfoér stugan som nu &r din!

8: ...men du klarade dig saklart, du forstar'hur en séddan sak som smitta rér sig och lyckades
undvika dem. +1 i Matematik och Hasardspel.

9: ... men du klarade dig séklart, du blir ju aldrig sjuk. +1 i TAL.

10: ... men du klarade dig séklart, du blir ju aldrig sjuk. +1 i TAL och 6SlI.

037 Arrangerat giftermal

Dina valmenande foraldrar har arrangerat ett giftermal. Det ar planerat att du inom ett par ar skall
gifta dig med. ..

. ...en kille/tjej din pappa forlorade ett kortspel mot en gang.

.. ditt halvsyskon.

..din kusin.

..en moster/morbror/faster/farbror.

..en total framling.

..en helt normal person som du inte alls kédnner.

..en helt normal person som du bérjat lara kanna lite.

..en riktig snygging (och trevlig).

... byaldstens rika, smarta, snygga, framgangsrika, alskvarda, etc. enda dotter/son.
10: ...din ungdomskarlek.

CcoNoaRrwNRE

038 Svardodad

1: Du har en 6mlig uppsyn nar du far lite stryk sa folk maste sl& under 6SlI for att forma sig sla
pa dig om du har mindre &n halften av din KP kvar.

: Varje gang du ar pa vag att do far du sla under (05) for att se om du klarar dig.

: Varje gang du ar pa vag att do far du sla under (06) for att se om du klarar dig.

: Varje gang du ar pa vag att do far du sl under (07) for att se om du klarar dig.

: Varje gang du ar pa vag att do far du sla under (08) for att se om du klarar dig.
:Dufar+1iBP.

:Du far +1 i KP.

:Du far +1i UTH.

: Du har en foérbannad ring som varje gang du far farre an 5 KP helar 1 KP per minut mot att
den drénerar 176 PP och 1 MP av dig per minut, och fortsatter tills dina PP eller MP &r slut.
Ibland kallar du den “min &lskade” och klappar den.

O©oO~NO UL WN
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10: Du far +1 i KP, och +1 i BP.

039 Fri fr&n missbruk

1: Som tonaring borjade du missbruka. Valj uppvaxten gang, sedan tva SSP Tjuv eller Révare.
Slang sedan alla vardefulla prylar du erhallit under den tiden och ersétt dem med tomflaskor. -4
i 6SI. Numera &r du fri och har lovat att aldrig réra drogen mer.

2: Som tondring borjade du missbruka. Valj uppvaxten gang, sedan en SSP Tjuv eller Révare.
Slang sedan alla vardefulla prylar du erhallit under den tiden och ersétt dem med tomflaskor. -2
i 6SI. Numera &r du fri och har lovat att aldrig réra drogen mer.

3: Du har vart missbrukare i dina 2 forsta SSP. Vélj Rovare eller Tjuv under dessa. Slang sedan
alla vardefulla prylar du erhallit under den tiden och ersétt dem med tomflaskor. -3 i 6SI. Numera
ar du fri och har lovat att aldrig réra drogen mer.

4: Du har vart missbrukare i dina 2 férsta SSP. Valj Révare eller Tjuv under dessa. Slang sedan
alla vardefulla prylar du erhallit under den tiden och ersatt dem med tomflaskor. -2 i 6SI. Numera
ar du fri och har lovat att aldrig réra drogen mer.

5: Du har vart missbrukare i din forsta SSP. Valj Révare eller Tjuv under denna. Slang sedan alla
vardefulla prylar du erhallit under den tiden och ersatt dem med tomflaskor. -1 i 6SI. Numera &ar
du fri och har lovat att aldrig réra drogen mer.

6: Du har i 2T3+6 manader varit fast i ett missbruk. Sl& under (06) for alla dina prylar for att se
vilka som &r utbytta mot droger innan din sista SSP. -1 i 6SI. Numera &r du fri och har lovat att
aldrig réra drogen mer.

7: Du har i 2T3+3 manader varit fast i ett missbruk. Sl& under (07) for alla dina prylar for att se
vilka som &r utbytta mot droger innan din sista SSP. -1 i 6SI. Numera &r du fri och har lovat att
aldrig réra drogen mer.

8: Du har i 2T3 manader varit fast i ett missbruk. Sla under (08) for alla dina prylar for att se
vilka som &r utbytta mot droger innan din sista SSP. Numera &r du fri och har lovat att aldrig réra
drogen mer.

9: Du har under 1T3 manader varit fast i ett missbruk. Sla under (10) for alla dina prylar for att
se vilka som ar utbytta mot droger innan din sista SSP. Numera ar du fri och har lovat att aldrig
réra drogen mer.

10: Du har under en manad varit fast i ett missbruk. Sla under (13) for alla dina prylar for att se
vilka som &r utbytta mot droger innan din sista SSP. Numera &r du fri och har lovat att aldrig réra
drogen mer.

040 Overmanniska

Du far +1i 6Sl, VIS eller UPP. Tillverkar vidare ett rollspel med titeln X,X,..., och X. SI& 2T3
for att se hur manga X. Sla 1T20 for varje X och ersétt det med:
: Donkar

: Dunkar

: Drakar

: Dvargar

: Demoner

: Dronkar

: Diesel

: Dagisbarn

: Dans

10: Differensekvationer

11: Differentialekvationer

12: Deltor

13: Diabetes

©CONDUAWNE
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14: Diafragma

15: Drosofilia Melanogaster
16: Diffussion

17: Dimensioner

18: Diskvarldar

19: Droger

20: Dolkar

041 Speciellt Morgonhumor

1: Du r6r- du dor.

2: Helt skev. Du pratar osammanhangande och séager att du ska ga upp. Men du &r inte vaken, du
ljuger, manipulerar och lismar i somnen for att sa ligga kvar. Nar du val vaknar minns du inget.
3: Knark, ge mig knark. Du maste ha en kulturellt accepterad drog pa morgonen for att orka upp.
4: Du maste fa ligga och dra minst en halvtimme, annars blir du irriterad fram till lunch den
dagen.

5: Du brukar kunna komma upp, bara du far sovmorgon nan gang i veckan.

6:Ar n&n annan uppe kommer du ocks& upp, men du kommer inte upp ensam sa snabbt.

7: Ditt morgonhumoret ar ok, bara det var s att du blev vackt ordentligt. Du hatar halvmesyrer
pa morgonen. En spark pa smalbenet sa att du vaknar ordentligt, och sen &r du i gang.

8: Bara du kan se solen har du inget problem att ga upp. Men &r det mulet eller for tidigt s& ar du
lite seg.

9: Efter 4 timmar sémn ar det dig likgiltigt nar du gar upp, du ar lika pigg i alla fall.

10: Pigg som en mort redan vid 0615. Gillar att kela med tuppen och reta honom for att han ar
S& morgontrott.

042 Du kommer fran en mycket stor familj. . .

1: ...och fick darfor nastan inget att ata nar du var liten. P& grund av svélten far du -1 i UTH.
2:...och blev utskickad att do i skogen som femaring, men ett storesyskon tog hand om dig. Du
hatar resten av din mycket stora famil;.

3:...och blev utskickad att finna ett arbete i staden. Du hittade inget. GAnguppvaxt.

4: ...och blev utskickad att finna ett arbete i gruvan. Barnarbetareuppvéxt.

5:...och har 2T6 syskon, 1T6 farbroder/fastrar/mostrar/morbréder och 3T10 kusiner.

6:...dar det &r du som ar det svarta faret. Nar dina foraldrar pratar om sina barn heter det “Abba,
Selma, Svein och Einok. . .ja och sd NN ocksa men han/hon raknas ju inte riktigt.” Ingen vill dig
illa, men ingen tror riktigt pa att du ar nagot.

7:...men umgicks bara med era hundar for att du var den enda pa en kull av 3T3 syskon som &r
av ditt kon. Du har 1T3 hundar som ar dig kérast av alla.

8: ...och blev satt i kloster for att ingen hade du var barnet med bast begavning. +1 i VIS och
Religids uppvaxt.

9: ...och skickades in till din rike slakting i straden for att ga i skola, d& du var barnet med bast
begavning. +1 i VIS och Akademisk Uppvaxt.

10:...och ar en sjunde sons sjunde son (alt. sjunde dotters sjunde dotter) och har fatt en latt synsk
forméga, gudomligt beskydd, 6vernaturlig styrka och sént dar man inte riktigt kan tro pa. ..

043 Du har en drém om att en gang. ..

1: ... héamnas din dode far. Du har ett svagt minne av att personen som dodade honom har sex
fingrar pa ena handen.

2: ...hédmnas din ddde <frujmake>. Du har ett svagt minne av att mannen som dédade <ho-
nom|henne> ar enarmad.
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3:...ddbda alla som var dumma mot dig nar du var liten.

4: ...tareda pa vad som finns bakom bergen.

5:...bli av med din oskuld.

6: ...gora din mamma stolt 6ver dig, genom att skaffa manga, manga barn.

7. ...lara dig lasa och skriva. For att sedan hugga en runsten som berattar for eftervarlden vem
du &r.

8: ...sdlja alla dina 4godelar och kopa en segelbat och bara resa tills varlden tar slut.

9:...nar allt lugnar ner sig om nagra ar skaffa en stuga utanfor staden och foda upp hundar.

10: ... nér allt lugnar ner sig om nagra ar skaffa en stuga i en glanta i skogen och féda upp far.

044 Sangrost? Din rost ar speciell pa sa satt att. . .

1:...det later som misshandlade grisar varje gang du tar en ton. Din rgst ar géll, skrikig och skar
genom marg och ben. Ditt skratt daremot &r bra att skramma sma barn med. ..
2:...det later som krakor som spyr varje gang du tar en ton. Din rost ar hes, skrovlig och mycket,
mycket avtadndande.
3:...du inte kan tala starkt, nar du anstranger dig maximalt later det som att du pratar med nor-
mal volym. Du blir andfadd av att tala mer ljudligt &n att viska.
4: ...du (1T4: 1: talar, 2: skriker, 3: snarkar, 4: resultat 1-3) i somnen med en sannolikhet av
60%, varije tillfalle du sover mer &n 30 min.

:...allatror att du ar bakfull nér du talar till dem.
.. folk tycker du ar trevlig att prata med helt enkelt. . .
..den ar mysig att lyssna pa. Du uppfattas ofta som trevlig.
..den garna haller sig till ratt ton nar du sjunger. +1 i Sang.
9: ...alla alskar att hora dig sjunga/berétta sagor/etc. du far +2 i S&ng och +1 i Overtala.
10: ... den klingar som av magiska harpor nar du talar, du kan genom att lyckas med att sla under
6SI1*2/3 hypnotisera folk (kostnad 1T3 PP) och fa dem att gora saker som inte ar direkt skadliga
for dem.

© NG

045 Kartsamlare/-ritare

1: Du gillar att rita kartor och att samla pa dem, och att visa dem for folk. Du har t.ex. fyra kartor
over din mammas vardagsrum, tre kartor dver tomten, och en karta éver skogen som du sjalv
hittat pa. . .

2: Du har en férmaga att kunna “se” en by, sjo, stig (mostvarande) som om det var fran ovan.
Ibland n&r du sen ritar en karta 6ver omradet forstar alla. Och tvartom, om du sett en karta kan
du “se” vart ni &r pa den jattelatt.

3: Du minns att din farfar (en gammal sjéman) tatuerade nagot konstigt pa din rygg strax innan
han dog. Du var bara 4 ar och ingen vet om det. Ingen vet heller vad det &r for nagot férutom du
som &r saker pa att det ar en skattkarta.

4: En av dina foraldrar forsorjer/forsorjde sig pa att rita kartor. Du har foljit med pa otaliga expe-
ditioner. BC+1 i Vildmarkliv och Orientera.

5: Du har en karta dver kusten i den gamla vérlden.

6: Du har en stjarnkarta som hjalper dig med +3 i Navigera, Orientera, etc. i stjarnljus.

7: Du har 1T6 kartor p& omraden i den gamla vérlden.

8: Du har 1T3 kartor p& omraden i den nya varlden.

9: Du har 2T6 kartor p& omraden i den gamla véarlden och 1T6 i den nya.

10: Du har kommit 6ver en karta som sdgs vara en skattkarta. Den ser gammal ut och riktigt ékta,
men du har inte lyckats tolka den annu.
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046 Bra installning till det skrivna spraket.

1: Du kan inte lasa och skriva, och inte pa nagot satt Iaggning for det. Kopplingen mellan ett talat
ljud och en runa &r allt for abstrakt for dig. Férsoker nagon lara dig lasa skriva marker de att du
har ett avdrag p& 75% pa alla forsok att lara dig det.

2: Det ar tontigt att lasa och skriva, det ar bara mesiga praster, bankman och larda och séna, som
gor det, du tanker aldrig lara dig det.

3: Dina dverreligiosa foraldrar larde dig att 1dsa och skriva (BC+2) i ett skriftsystem. De larde
dig ocksa ett annat system (till exempel gamla futharken) till BC. Tyvarr hatar du att l4sa och
skriva.

4: Du blev som barn tvingad att lara dig lasa och skriva (BC) av dina féréaldrar/din morbror/etc.
men det satte s djupa sar i sjalen att din las/skriv-formaga avstannat. Du kan helt enkelt inte f&
mer an BC.

5: Pa sin dodsbadd beordrade din (1T2: 1:Mor, 2:Far) dig att lara dig lasa och skriva. “Det &r av
yttersta vikt att du gor det, en helt ny varld 6ppnar sig..”. Men du gillade inte att fa order/den
foraldern/tvanget/etc. sa du har aldrig gjord det och kommer nog inte géra det heller. Férdubbla
all svarighet/kostnad vid inlarning av Lasa/Skriva.

6: P& sin dodsbadd beordrade din (1T2: 1:Mor, 2:Far) dig att lara dig lasa och skriva. “Det &ar av
yttersta vikt att du gor det, en helt ny varld 6ppnar sig..”. Du dgnade manga plagsamma timmar
med att gora det for att gora din forélder glad. (BC+1 i Lasa/Skriva)

7: Du har fatt alfabetet intatuerat pa din vanstra underarm av dina 6verreligitsa féraldrar som
ville tvinga dig att lara dig l&sa och skriva. (BC i lasa/skriva)

8: Du gillar att lasa och skriva (BC+2) och laser alltidnadgon bok. Du har 1T3+1 bécker med dig
hela tiden, som du last 1T100% av. Det ena verket handlar automatiskt om religion.

9: Du gillar att lasa och skriva (BC+2) och skriver “alltid” dagbok (eller krénika, eller “Notizen
Journal”). Du har 1T3 bdcker som du skrivit dagbok i 1T100% av.

10: Du ar en naturbegévning, du beharskar din regions skriftsprak (UPP+1T6, max 18) till fullo,
och forstar ordgétor, rim, rebusar etc otroligt bra (+50%), vidare har du BC i tvd andra skriftsy-
stem, t.ex. gammelrunor eller den ende gudens skrift, etc.

047 Hygientema

1: Det ar kul att vara smutsig, du gillar att rulla runt i h&stbajs, och att véarma fotterna i en riktigt
farsk koblaja. Du har dessutom en hund i tax-storlek som delar ditt intresse. Du far automatiskt
obygdsuppvaxt.

2: Det ar kul att vara smutsig, du gillar att vara flottig i haret och fet om fingrarna. Man blir s&
torr i kroppen nar man badar. Att ha rena klader kanns snobbigt.

3: Det ar onaturlig att tvatta sig, du gor det aldrig, dessutom &r din svettdoft riktigt fréan, och
urinflackarna pa dina byxor ganska uppenbara.

4: Det &r onaturlig att tvatta sig, du gor det aldrig.

5: Det ar onaturlig att tvatta sig, du gor det bara till religiosa hogtider (dvs. nar du ar sa berusad
att du faller fran bryggan.).

6: Det &ar onaturlig att tvatta sig, du gor det bara en gang i manaden pa sommarhalvaret.

7: Du forstar inte att alla luktar sa illa, det ar bara du som &r frasch, tror du. Fast sanningen ar
den att du stinker lika mycket. . .

8: Du blev lard en gang att det basta sattet att tvatta sig & med 1T6: 1: urin(ditt eget), 2: 16k
(garna purjolok pa de dar stallena som ar svara att komma at), 3: sand, 4: aska, 5: en slat sten
(dvs skrapa bort smutsen, du har en extra till fast avforing), 6: alla ovanstadende.

9: Du gillar inte att vara smutsig, men det gor alla andra. Du skakar séallan hand med folk och
borstar av stolar innan du sétter dig p& dem. Folk i din néarhet &r ofta smutsiga.

10: Du hatar smuts, det finns 6verallt. Du tvattar hela kroppen noga minst tre gdnger om dagen,
dessutom vagrar du beréra smutsigasaker som djur, stenar, grenar, etc. ..
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048 Namntema: Dina foraldrar gav dig ett namn som ...

1:...inte &r sa positivt, i stil med Luciferus, Satanel, den Gra, Kolgrim, etc.

2: ...din far, farfar och farfars far (mor, mormor, eller mormors mor) ocksa har.

3:...4r ndgot som bast passar pa en best; t.ex. Fido, Snovit, Jamas, Rosa eller liknande.

4: ...inte ar mojligt att uttala, t.ex. N’jajaharmati, Fifflirro’oh’oijalaem, etc. Du kallas darfor
oftast for namn som Bob, Max, Ek. Du har dessutom kommit pa en ramsa som du lar folk for att
de ska kunna komma ihag ditt namn.

5:...latt kan tolkas perverst, t.ex. Goken, Be-tek, Ullar, etc. ..

6: ...ar relaterat till nagot som hande nar du foddes, t.ex. Han-som-blev-fodd-i-dérren, Mans
Modra-drape, Asknatt, Stjarnfalle, etc.

7: ...har att géra med ett djur, men inte Bjorn, UIf eller nat sént, utan ett ovanligt namn, t.ex.
Ormfagir, Lodrépe, Nyckelpiga, Bror Aborre, etc. ..

8:...4&r kort och intetsdgande t,ex. Bo Ek, la Sol, Ulf Ulv, Mia Mal, etc...

9:...ingen minns langre, antingen har dina foraldrar dott eller s& har ni fatt kollektiv minnesfor-
lust. Du har 2T3 namn som du vet att det &r nagot av, men du blandar lite efter tycke och smak.
10: ... ar 6verdrivet, men ganska frackt, t.ex. Svein Adam Willhelm den Skéne, Kamilla Begonia
Krysmynta Fagelsang, etc. ..

049 Fargtema: Du har blivit fixerad av en farg da du som barn. ..

: misshandlades med en pinne i denna farg.

: fick ditt har uppsatt med snéren i denna farg.

: ofta kréktes spyor i denna farg.

: mélades av dina galna foraldrar i denna farg.

: bodde i ett rum malat i denna farg.

: blev matad av ett storesyskon med &ckliga saker i denna farg.

: hade foraldrar som alltid kladde sig i denna féarg.

: motte en galen “vis man” som malat hela sig i denna farg.

:varje natt i 5 ar mardromde om mystiska former och varelser i denna farg.

10: alla ovan, sl vidare en gang per véarde.

Du ar fixerad vid denna farg pa sa satt att du (1T10)...

: gillar denna féarg.

: ogillar denna farg.

: hatar denna féarg.

: lskar denna farg.

: ser inte denna farg.

: klar dig i denna féarg.

: malar hela kroppen i denna farg.

:drommer du (1T4 1: mardréommar, 2:sanndrémmar, 3:erotiska drommar, 4: feber-yrsliga drom-
mar) om och i denna férg,

9: kan du inte lata bli att ata/suga pa/smeka saker i denna farg,

10: sla tva ganger, sen en gang var per farg.

Sla nu 1T20 for att se vilken farg:

1:Bla

2: Ljusbl&
3: Marinbla
4: Svart
5:Gra

6: Vit
7
8
9
1

O©CoOoO~NOOThA, WNPE

O ~NO O WN P

:Rod

:Rosa

: Blod- eller Vin-rod
0: Gron
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11: Ljusgrén

12: Skogsgron

13: Brun

14: Ljusbrun

15: Bajsbrun

16: Fyra nyanser av brunt
17: Silver

18: Lila

19: Indigo

20: Orange

050 Du gillar att samla pa...

1: pengar.

2: doda djur.

3: fina runda stenar.

4: tatueringar. 1T10 kvadrat dm av din hud t&ckt.

5: laderremmar.

6: vackra snoren i olika farger.

7: kroppsfarg. Du har 1T4 sma pasar mer farger enligt 49 som kan tacka 1T10 kvadrat dm hud
var.

8: bocker. +1 i Lasa/Skriva.

9: pilar/armborstlod med olika egenskaper. +1 i Trasnideri (pil eller lod) och +1 i Bade/Armborst
10: helande orter. +2 i lamplig fardighet.

051 Mycket speciell féremal

1: En kulram som kan rakna + - och *. Vidare far du +2 i Matematik. (Endast positiva heltal,
talet 5 som bas.)

2: En isbarbarisk dolk.

3: 1T6 alviska pilar.

4: 176 hg orchténder + 1T3 hg “akta rokkgrus”.

5: En kolsvart sten med proportionerna 1:4:9 som tycks pulsera i din hand och far dig att vilja
sdga “aoum” upprepade ganger. Du alskar stenen och den dig. Den &r okrossbar.

6: En alruna med laderrem. Alrunan har 3T5+5 i 6SI och kommer éverens med dig.

7: En tub fran ett land langt borta som gor att man kan se saker som om de vore alldeles nara.
(Kikare)

8: En armskena (rustningsdel) som passar din svardshand och tycks vara av drakhud, men vem
vet...

9: Ett forkrympt manniskohuvud i ett snére som man kan hanga i baltet eller skramma sma barn
med.

10: En taljkniv vars egg ar av en konstig metall med mystiska runor pa, handtaget ar av ett slags
ben som &r sotsvart, &ven den med runor. Kniven vager ingenting nastan, och tycks aldrig bl
trubbig.

051 Gratis boende, typ.

1: En liten hala i ett berg dar det vaxer hur mycket svamp som helst (3T6 maltider per manad
aret runt). Svampen ar nyttig, latt att torka, en aning berusande och ger bra mérkerseende. Halan
ar mycket svar att upptacka om man inte vet om den. -6 i UPP, etc. Det finns plats for 1T3+1
pers att sova, men det &r lite fuktigt och lite kallt.

2: Tack vare att du raddade en trevlig manniskas hund fran att bli dédad av gatubarn far du nu bo
gratis och komma och gé& som du vill i en liten vindslagenhet. Den ligger tre trappor upp, det &r
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lagt i tak och lite dragigt, enda fonstret ar en lucka stor som ett A4-papper, och den &r pa cirka
12 kvadrat. Ligger i en stad.

3: Som 051:2 fast pa landet ovanpa en ladugard med (1T6 1:grisar, 2:kor, 3:far, 4:asnor, 5:hundar,
6:hastar) som ibland later och &r morgonpigga.

4: Som 051:2 fast i en fabod i skogen som bara séllan anvands av en bonde for djur pa vallning
(markplan).

5: Som 051:2 fast i ett forrad bredvid ett nedbrunnet hus i skogen som aldrig anvands. (“Hittad”
snarare &n gentjanst och markplan.)

6: Som 051:2 fast i ett gammalt skeppsvrak pa en dde strand vid en flod.

7: En fangelsevakt du kanner later dig bo gratis i en cell om den &r ledig.

8: En prast som tror att du &r en av kyrkans hemliga kunskapare later dig bo gratis dar och tranar
dig d& och da i nan obskyr kampsport, BC+1 i slagsmal.

9: En vardshusvard du var snall mot en gang later dig bo gratis dar om det finns plats at dig och
max tva till och tre djur.

10: Nar din slakting dog fick du hans|hennes torp, som 051:2 fast tre gdnger sa stort, pa markplan.

052 Fetish

Du har speciellt svart for att bli attraherad av méanniskor av motsatt kon om de inte har den spe-
ciella egenskapen. 1: Mullighet: “en kvinna ska ha rejéala hofter och en generds barm” alternativt
“en rejal karl ska ha lite pondus och ha det bra stéllt och vad visar det mer an liten kagge?”

2: Laderklader, man/kninnor med makt klar sig ju alltid i Iader s& det &r ju ratt lackert.

3:1T2: 1, Lang; 2, Kort. LAnga/Korta manniskor ar sda lackra, du vill bara ha mer/mindre.
4:1T2: 1, Stovlar; 2, Barfota.

5:1T2: 1, Nytvattat har etc.; 2, “svettigt ansikte”

6: Man/Kvinnor med vapen, garna langa blanka svard som de vevar i luften “som en drake” far
dig att flamta efter andan.

7: Barn, kvinnor/man som har god hand med barn ger dig en varm kénsla inombords och du vill
stadga dig, gifta dig, skaffa barn, hund , katt och &hnu mer barn. ..

8: Klader: karlar/kvinnor med de modernaste kladerna fran de basta skraddarna och i de sexigas-
te materialen &r det lackraste du vet.

9: Karlar med 1T2: 1, skaggstubb; 2, slatrakade ansikten. .. eller kvinnor med 1T2: 1, langt sval-
lande utslappt eller uppsatt har pa konstiga satt; 2, praktiskt kortklippt har. . . ar det lackraste som
finns.

10: Muskler, kvinnor/karlar med bara armar och valformade muskler ger dig stapals.

053
054
055
056
057
058 Magiskt/Helande/Brannande arv

1: En av dina mor/farforaldrar hade magiska férmagor och nar han/hon dog fick du ett halsband
med en sten i som &r “100% &kta magiskt”.

2: En av dina mor/farféraldrar hade magiska formagor och nar han/hon dog fick du ett halsband
med en kristall i som &r tycks kunna lysa i morker lagom mycket att man kan g sakta i kolmaor-
ker.

3: En av dina mor/farforaldrar har magiska formagor och kan hela folk och fa, du kom hela din
uppvaxt till honom/henne med ddda fagelungar som ibland fick liv, och slog du dig var de dar
och tog bort bldméarkena. Du kommer och ber om hjélp ibland &ven idag nar du &r i knipa. Tyvarr
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bdrjar han/hon bli gammal och kommer snart do.

4: Som 058:3 fast for en av dina féraldrar (han/hon kommer inte do an pa ett tag).

5: Som 058:4 och vélj helare som férsta SSP om du vill.

6: En av dina foraldrar har/hade alkemiska kunskaper som han/hon larde dig, BC +2 i Ortkun-
skap, BC +1 i Hantverk(bryggare), BC +1 i Hantverk(brannare).

7: Din far/mor hade magiska formagor, men dog nar du var ung. Du k&nner ett magiskt arv gro
inom dig som snart kommer blomma ut och féréandra allt.

8: Bada dina foraldrar har/hade magiska formagor: den ena ar magiker, den andra helare. Valj
akademisk uppvaxt och Helare eller Magiker som forsta och/eller andra SSP om du vill.

9: En av dina foraldrar &r en vandrande magiker. Valj obygdsuppvéxt, och vélj magiker som
forsta SSP om du vill. +1 MP.

10: Bada dina foraldrar, och 1T4 av deras foraldrar har/hade magiska formagor och vill att du
ska ga i deras fotspar, valj magiker som forsta SSP om du vill. +1 MP och +1i 6SI.

059 Olika farg p& dgonen.

1: Ditt ena 6ga ar standigt rodsprangt, sa det ser ut som att du har ett réd-svart 6ga (speciellt
dgonvitan ar obehaglig).

2: Ditt ena 6ga ar opigmenterat, dvs sa ljust att man kan se blodadrorna.

3: Ditt ena 6ga &r enligt 59:1, ditt andra enligt 59:2.

4: Efter lite lek med elden &r ditt ena 6ga blekt och lite silvermassigt, vidare saknar du 6gonbryn
och -fransar kring det 6gat.

5: Du har olika “stora” 6gon, du har inte alls symmetrisk 6gon, det enda &r vidéppet med mycket
vita, det andra nastan kisar du med. Far du nagot i 6gat sager dina eventuella vanner “no shit
Einstein” eller liknande.

6: Du har helt sjuka 6gon, det ena ar rott som 58:2, det andra gratt som om du hade grastarr.

7: Du har ett gratt och ett blatt 6ga.

8: Du har ett gront och ett brunt 6ga.

9: Du har ett blatt och ett gront 6ga.

10: Du har ett blatt och ett brunt 6ga.

060 Styrkereserv

1: Nar du efter strid (motsvarande) far 25% av dina KP (motsvarande) tands en liten eld i dig och
du hamnar i barsékrar-rus och alla dina negativa modifikationer férsvinner tills striden ar slut
eller du kolar.

2: Du svimmar inte nar du borde (som i en actionfilm ungefar) utan kan sta pa benen tills du nar
negativa KP.

061 Pubertetstema

1: Du hade en tidig pubertet som gjorde att du kédnde dig annorlunda och inte riktigt kommer
Overens med folk som ar barnsliga.

2: Du hade en tidig pubertet som gjorde att du kadnde dig annorlunda och du blev mobbad av de
andra barnen och nu vill du inte riktigt tycka om andra méanniskor.

3: Du hade en tidig pubertet som gjorde att du k&ande dig annorlunda och alla andra barn sag upp
till dig, du har en bra formaga med folk.

4: Du hade en mycket sen och latt pubertet, du ser ut att vara 1T10 &r yngre.

5: Efter din sena pubertet forandrades du enormt mycket utseendemassigt. Slaktingar forstar inte
att det &r du om du inte sett dem ofta.

6: Du hade en jobbig pubertet med mycket akne, du har mycket arr fran aren.

7: Efter att du kommit igenom puberteten och bdrjade se den onda vérlden och inte bara den
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ofdrstérda barnavarlden blev ganska desillusionerad och synisk. Du tror inte sa gott om varlden
eller “systemet”.

8:

9:

10:

062 Mork familjehemlighet

1: Under din uppvaxt bodde det ibland andra barn hos er ett par manader i taget. Men d& och
da kom en man med mork mantel och svarta handskar och tog dem med sig och sa hordes inte
barnen av. Du fasade for den dagen da han skulle ta med sig dig men det gjorde han inte. Ingen
vet var barnen ar idag.

2: Din pappa ar alkoholist och misshandlade dig, dina eventuella syskon och din mor svart under
din uppvaxt.

3: Du ér olik dina syskon. Alla forstar att din mamma haft en annan man som ar din far. Det ar
taskig stamning i familjen och du beskylls for allt mojligt.

4:

063 Trepaneringstema

1: Din mamma/pappa var lite galen sé hela familjen trepanerades. Du mérkte ingen skillnad, fast
du har numera aldrig huvudvark.

2: Din mamma/pappa var lite galen sa hela familjen trepanerades. Du markte ingen skillnad, fast
du far numera valdigt latt huvudvark.

3: Din elake tvilling var lite galen och trepanerades, nu ar han/hon jattesnall men lite val lugn.

4: Du var elak som barn och skulle trepaneras, men du bytte klader med din tvilling som numera
ar snall och lugn. 5: Du trepanerades efter ett migrananfall och ser numera lukter i 3D och fyrfarg.

6:

064 Ateist och eller Hybris

1: Under din uppvéxt var dina foréldrar bittra dver varldens idioti och forfall i religion. Du ar
ateist, men har inte gatt ur garderoben.
2:

065 Du har latt for att krdkas om du exponeras fér

: Alkohol.

: Kryddstark mat.

: Déda djur.

Bajs.

: Ruttna <gronsak>-er.

: Fattigdom.

: Romantiska kanslor pa nara hall.
: Andra som kréks.

: Plétsliga 6verraskningar.

10: Plotsliga vaderomslag.

066 Sjalvmord inom familjen

1: Din tvilling begick sjalvmord for bara nagra ar sedan, ni &r inom familjen och speciellt du ofta
deprimerade och grubbliga.

2: Ett aldre syskon till dig hangde sig framfor din spjéalséng nar du var fem. Du drémmer mar-
drommar om det ibland.
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ena foralder ar alkoholist sa den andra tog livet av sig.

Din
5:6:7:8:9:10:

3:
4:
067 Du har alltid med dig din lyckoamulett:

1: en sjuldvad fyrkldver.
2: en fyrkldver.

3: en hartass.

4: ett mynt fran lange sen.

5: en pase spelkulor.

6: en flintasten.

7: en &kta lyckoamulett.

8: en flaska heligt vatten.

9: en ring i guld med konstig text pa.
10: en dolk i silver med konstig text pa.

068 Hantverkare inom famlijen

Nagon inom famlijen tillverkar/jobbar som (1T20)...
... katting ...

..rep...

..snore (vackra i olika farger) ...

..skor ...

. al ...

.. ylle-trdjor och -underklader . ..

..fiskenét ...

.. Stearinljus . ..

.. bokbindare och blackmakare ...

.. Olbryggare ...

.. bréannare (sprit) . ..

.. kryddor ...

.. glas (fonsterglas och glaskulor) ...

.. tjara (och andra kemikalier) ...
..tunnbindare . ..

..vinmakare ...

..te-torkare ...

.. jaktféllor . ..

... fisk-torkare och -rokare . ..

20: ...barberare ...

...och du far s& mycket du kan bara av varan (maximalt av ett varde motsvarande en hast) och
BC+1 (+1 inriktning) i lamplig hantverksfardighet.

[EnY

PR RRRRRRRE

069 Spontant inlard kallhantering

Du har av nagon anledning sjalv studerat en kalla, eller blivit lard av dina féraldrar/nagon annan
i din narhet eller arvt en formaga att hantera kalor. Du far BErf i féljande kalla (1T10):

: Kaos/Entropi

Tomhet

: Eld/Sol/Varme/Ljus

: Vatten/Regn/Is/Dimma

: Luft/Vind/Storm

: Jord/Sten/Lera/Jorden

: Liv/Drift/Lust/Instinkt

: Runor/Symboler/Bilder/Tecken

ONOURAWNPE
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9: Psyket/Sjalen/Anden/Andar
10: Stjarnor/Manen/Stjarnfall

070 Inneboende |I6bnnmordare

Ni har i din familj haft en Ibnnmdrdare inneboende. .. 1: 2: 3: 4: 5: 6: 7: 8: 9: 10:

071 Sovritual, du kan inte somna om du inte. .. (iT20)

: far vara barfota.

: bett kvallsbon.

: tvattat dig noga.

: fatt en kulturallt accepterad drog.
ar matt.

: har en skon kude.

: fatt skriva dagbok.

: fatt kontrollera din packning.

: kollat fotterna.

10: gatt ett varv runt huset.

11: fatt gnalla av dig ordentligt.

12: fatt tomma tarm och blasa ordentligt.
13: kammat igenom haret.

14: ligger bekvamt.

15: bytt om till pyjamas.

16: ar naken.

17: gatt en promenad a 176 km.
18: har din tursten.

19: har ett ljus tant.

20: kissat <ett primtal> gangér.

072 Kattema

1: Du gillar katter och har 1T4 st.

2: Du gillar kattskinn och har en fin kattskinnsanorak och 2T6 I6sa skinn. BC i laderhant-
verk(kattskinnshantering).

: Extra utrustning: kattskinnsanorak.

: Dina foréldrar foder upp katter som mat och du kan 1T20 recept.

: Du har en siameskatt med 1T3+1 huvud.

: Du har en cirkuskatt som kan 1T2-1 tricks.

: Du har en gammal mumifierad katt som brevpress.

: Katter trivs med dig, de forstar dig.

: Du ar allergisk mot katter.

10: Sa fort du ser en katt maste du sl& under 6S1/2 for att inte falla for frestelsen att raka bort allt
har pa den utom pa huvudet, tassarna och svanstippen.

O o0o~NOO UL W

073 Konstig frisyr
1.
2:3:4:5:6:7:8:9:10:

1Primtalen som &r mindre &n eller lika med 101: 2, 3, 5, 7, 11, 13, 17, 19, 23, 29, 31, 37, 41, 43, 47, 53,
59, 61, 67, 71, 73, 79, 83, 89, 97 och 101.
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074 Fobi

1.
2:3:4:5:6:7:8:9:10:

075 Dvargkontakt

1.
2:3:4:5:6:7:8:9:10:

076 Alvkontakt

1.
2:3:4:5:6:7:8:9:10:

077 Totem

Inom <familjen|sl&kten|stammen> tror ni pa totems, det vill siga djurandar ni har i er som ger er
egenskaper och styrkor. Ditt tomtemdjur &r: 1: bavern.

2: kéarleksbjornen.
3: 6rnen.
4: valen.
5: radjuret.
6: algen.
7: vargen.

8: ormen.

9: raven.

10: siameskatten (med 1T4 huvud).
11: vildhunden.

12: ekorren.

13: uven.

14: ratta.

15: tumlaren.

16: laxen.

17: jarven.

18: gravlingen.

19: aborren.

20: myran.

078 Tvahant trivselfaktor

1:.
2:3:4:5:6:7:8:9:10:

079 Du har en friluftshobby

: Du gillar att klattra (BC+1, samt klattergrejer).

: Simma (BC).

:Rida (BC+1, samt bra sadel).

: Vandra (Vildmarksliv(Marsch) BC+1 samt bra kéngor).

: Paddla kanot (Vildmarksliv(Kanot) BC+1, samt kanot fér en person).

: Svamp<kille|tjej> (Orter(Svamp) BC+1, samt 2T6 farsk svamp.

: Jaktfallor (Vildmarksliv(Jaktféallor) BC+1, samt 1T4 snaror motsv.)

: Kénner 1T4 utbygdsjagare pa olika stallen i skogarna och kraver (gen-)tjanster.

: Smultronstéllen, du kanner till 1T6 stéllen i narheten dér det finns bra svamp/frukt/motsv.
10: Orter (Orter BC+1 samt 1T6 kg olika saker)
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099 Forbannelse, det yttrar sig s att. ..

1:...alladina nara och kara dor. Alla férhallanden har slutat i tragedier. Alla slaktingaar &r borta.
Du har kanske nagra fa vanner men du haller dig borta fran manniskor av annt kon.

2:...du kommer do ung, alla har vetat det sedan du var barn. For varje ar efter du ar 15 maste
du sl& under (35- din &lder) m 2T10 for att se om du dor av naturliga orsaker.

3:...du kan hora naturens klagan och tradens langsamma fértvivian. Av ndgon anledning vill
naturen dig ont, du far tinnitus i skogen, yrsel p& angar, domningar i huden av att &ta farsk frukt,
etc.

4: ...du varje fullmane maste ge ett offer for att inte skakas om som en docka med fruktansvarda
smartor som féljd. Déda djur har gatt bra ett tag. Men du har nyligen vart tvungen att ga oéver till
levande djur. Du kanner pa dig att den det kommer bli varre och varre offer som maste ges, och
till slut kommer det onda ta dig nar du inte langre ar formdgen att hdja insatsen.

5:...du ibland far skakningar (helt vanlig epilepsi) som vanligt folk tolkar som ondskans forsok
att ta 6ver din kropp. Ingen litar pa dig, inte ens du sjalv. Det kan vara sé att dina tankar avlyssnas
av ondskan eller att det inte &r du som téanker dem.

6: ...djur hatar dig. Hundar far panik och vill éverfalla dig. Katter fraser och reser ragg. Kor
sinar, tjurar sliter sig, hastar rullar gonen och far panik. Smafaglar kan svimma om du tittar
dem i 6gonen.

7:...du da och da far onda uppdrag. Ditt enda syfte med livet ar att tjana denna makt. Men du
har pa senare ar borjat forsta att det inte &r bra. Du kan inte komma ur det. Uppdragen blir bara
sjukare och sjukare. Du kanner pa dig att det kommer sluta i att du ska forgifta en hel by, valdta
drottningen, korsfasta smabarn eller ndgot annat bisarrt.

8:...du en dag kommer ga ondskans &rende. Du &r bara ett karl som skall bevaras till det 6gon-
blick d& en ond makt kommer besatta dig for att gora ont. Du drommer om vad du kommer
tvingas gora och ér lite radd.

9: ...du har gula 6gon, latt synskhet och gillar att vara ond (du kan géra gott om du far beléna
dig med att vara extra ond mot de elaka, inkvisitorsyrket skulle passa dig bra, eller bodel, soldat,
etc.). En dag maste du foda ett barn vidare som skall bara arvet vidare och en dag skall det fodas
en med storre onska an varlden ndgonsin skadat.

10: ...du aldrig far erkannande for det du gor. Raddar du nagon blir du inte tackad, utan far
bortforklaringar. Hur stora bedrifter du &n gor far du hora det &r inte mer &n ratt", nar jag var ung
gjorde jag sant innan frukost". 1T6: 1: Det resulterar i en manisk drift hos dig att géra mer och
mer. .. 2: Du ar darfor djupt deprimerad. 3: Du ar darfor manodepressiv. 4: Du ar nu darfér mest
apatisk, inget du gor tycks anda spela nagon roll. 5: Du formar inte avsluta saker. 6: Du lyssnar
inte langre pa vad folk saker, du har alienerat dig och behéver knappt mansklig kontakt mer.

100 Overnaturlig, och jattebra formaga, typ etc.

1: Du ar en hamnskiftare, du kan med vilja och genom att spendera 5 PP byta form till 1: Bjorn,
2: Varg, 3: Trad, 4: Ratt-svarm a 1T10+10 st, 5: Slem, 1 L per kg, 6: Radjur, 7: (1T3 1: Haj,
2: Delfin, 3: Stor fisk), 8: Fladderméss a 1T10+10 st, 9: (1T3 1:0rn, 2: Svan, 3: 1T10+10 st
Meslikannde faglar.) 10: Orm.

2: Valsignad. Du har fatt valsignelser fran olika hall som gor att du kan ge odéda ro genom att
berdra dem och offra 1/4 PP per 6SI hos den oddde.

3: Valsignad. Du har fatt valsignelser fran olika hall som gor att du har ett i abs pa alla skador
du far.
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