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Helt bortsett fran att rollpersonerna &r sma
talande och tankande djur, ar reglerna i Tassar &
Morrhar forhallandevis realistiska. Till exempel
kan strider vara brutalt dodliga, och att krascha i
en jakt lika illa.

| fall spelledaren och spelarna vill spela i en mer
actionbetonad miljo och fortfarande ha en chans
att halla sina rollpersoner vid liv anvander man
sig av Hjaltepoang (HP). Hjaltepoéng tillater ocksa
rollpersonerna att riva av alla de dar halsbrytande
manadvrarna, som hjaltar gor i actionfilmer, utan
att hamna pa barhuset, som de nog skulle gjort i
verkligheten.

Hjaltepoang

Hjaltepoang (HP) &r poang som spelaren kan
spendera for att hennes rollperson ska lyckas
med en kontroll mot en fardighet eller egen-
skap. Oavsett hur liten chansen ar att lyckas med
kontrollen s& kommer kontrollen automatiskt att
lyckas ifall rollpersonen spenderar en HP. Pa s3
vis anvands HP for att halla rollpersonerna vid liv i
situationer dar de sannolikt skulle bitit i graset.

Varje rollperson som skapas borjar spelet med
en HP. Under spelets gang kan hon sedan fa fler.
Sa fort en HP spenderas ar den forbrukad. Men
langre ner i texten beskrivs hur rollpersoner kan
fa fler Hjaltepoang.

Forhallningsregler for HP

En viktig egenskap hos HP &r att man far spen-
dera dem efter att en kontroll misslyckats. Det vill
saga att ifall spelaren ar missnojd med tarnings-
utfallet far hon spendera en HP for att &ndra det
till ett lyckat slag.

Genom att spendera en Hjaltepoang kommer en
kontroll mot den egna rollpersonens fardighets
CL eller egenskap automatiskt att lyckas.

Genom att spendera en HP kan alla KP som orsa-
kats en rollperson av ett enskilt anfall sattas till 0.
Det vill saga att karaktéren inte tar ndgon som
helst skada av anfallet. | spelet har anfallet precis
missat rollpersonen. Darfor kan inte det anfallet
heller orsaka nagra allvarliga skador. Lagg marke
till att det inte bara &r anfall i strid som gar att
undvika med en HP. Aven skada fran langa fall och
forgiftningar gar att undvika genom att spendera
en HP. | spelet innebar bristen pa skada av att
rollpersonen har landat precis ratt for att inte sla
sig, eller fatt i sig extremt overksamt gift.

En rollperson kan spendera en HP for att lyckas
med kontrollen mot rollpersonens Skadetroskel
for att undvika en mojlig allvarlig skada. Oftast ar
det helt sonika "smartare” att betala en HP for att
anfallet som orsakade den majliga allvarliga ska-
dan ska missa. Déarmed slipper man alla daliga
effekter. Men det ar fullt mojligt att bara "kopa
bort” kontrollen mot skadetroskeln med en HP.

Spelaren far spendera en HP for att ha ett tidigare
inte existerande féremal tillgangligt i spelet. SL
har alltid sista ordet ifall den detaljen far andras.
Det maste vara ett foremal som med lite god vilja
skulle kunna forekomma pa platsen rollperso-
nerna befinner sig. Eller ett féremal som roll-
personen skulle kunna ha burit omkring pa (men
kanske glomde bort att hon bar pa fram till nu).

Exempel: Musen Tussan Bark forsoker bryta sig fri fran
ett fangelse som den vildsamme rovarhovdingen Ogham
Morrtunga kastat henne i. Hon har precis insett att enda
vdgen ut ur fangelset dr genom den lista celldorren. Tussan
Bark har fardigheten Inbrott och skulle kunna dyrka liset
ifall hon bara hade sitt dyrkset. Trikigt nog muddrade
Morrtungas vakter henne och tog hennes dyrkar fran henne
innan de slingde in henne i cellen. Tussans spelare Erik
tanker till och frigar spelledaren ifall tussan skulle kunna
ha ndgot gomt i sina klader som hon skulle kunna anvinda
som improviserad dyrk ifall han spenderar en av hennes
HP SL tycker att det gir bra. I och med det kan Tussan
Bark, i spelet, lirka fram den krokiga metallpinne hon sytt
in 1 sin rockdrm for just sadana hir situationer. Vakterna

hittade den inte och den gir ndtt och jamnt att anvinda
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som dyrk. Tussan sitter omedelbart igang med att angripa
celldorrens lds. Erik slar for hennes CL i Inbrott och hoppas
pd det basta...

Begransningar for HP
Enbart rollpersoner far ha och anvanda Hjalte-
poang. SLK far inte ha eller anvanda Hjaltepoang.

HP far enbart anvandas av en rollperson for en
kontroll mot en av den rollpersonens fardigheter
eller egenskaper. Eller for att forse rollpersonen
med ett foremal som skall anvéndas av rollperso-
nen, eller bars av rollpersonen.

En HP far spenderas for att lyckas med ett mot-
standsslag déar rollpersonen &r den aktiva parten.

En HP far spenderas for att motstandsslaget
ska misslyckas ifall rollpersonen ar den passiva
parten.

Ifall rollpersonen vill andra ett tarningsutfall som
beror pa miljo eller paverkar en annan karaktar
maste hon agera pa ett vis som innebar en kon-
troll mot ndgon av hennes egna fardigheter eller
egenskaper for att fa anvanda hjaltepoang.

Exempel: Den upptacktsresande rittan Pim Vigsvinge
och hennes vigvisare Ramboldt passerar over en fallfar-
dig hingbro over en klyfta. Plotsligt brister hingbron och
Pim och Ramboldt kommer att falla ner i klyftan ifall
de inte lyckas fi tag i hangbrons kvarvarande rep. Pims
spelare slar en kontroll mot SNA for att fi tag pa repet men
misslyckas dessvirre. Humboldt ér en SLK och dven han
misslyckas med kontrollen mot SNA. Pims spelare kan inte
spendera HP for att undvika att bron brister. Men Pims
spelare kan spendera hjaltepoing for att Pim ska lyckas
med kontrollen mot SNA for att fi tag i ett hangbrorep.
Hon kan inte spendera HP for att Humboldt ska lyckas
gora detsamma. HP fir inte spenderas for att nagon an-
nan ska lyckas med sin kontroll. For att ridda Humboldt
vdljer Pims spelare att siga att nar Pim fitt tag pd repet

forsoker hon fai tag pia Humboldt med sin andra hand. SL
sdger att det kriver ytterligare en kontroll mot SNA. Pims
spelare slar tvi tarningar men misslyckas med kontrollen.
Da spenderar hon en till HP for att istillet lyckas. Darmed
har hon fitt tag pa Humboldt och i sista sekunden raddat

honom frin en siker dod.

Effekt av lyckade slag med HP

Nar en spelare spenderar en HP for att hen-
nes rollperson ska lyckas med en fardighetskon-
troll innebar det att kontrollen lyckas med precis
sa mycket som den behdvde for att ga hem. Det
raknas som om man med tva térningar slog precis
den CL som behdvdes for att lyckas.

Ifall en rollperson lyckas med ett motstandsslag
och &r den aktiva parten sa réaknas det som om
hon slagit precis den CL som behovdes for att
lyckas.

Ifall en rollperson spenderar en HP for att ett
motstandsslag ska misslyckas och hon ar den
passiva parten sa misslyckas den aktiva parten
precis med sin kontroll. Rent spelmekaniskt
spenderar den passiva karaktaren (rollpersonen)
en HP for att lyckas precis s& mycket att den ak-
tiva karaktaren precis inte lyckas med motstands-
slaget.

Ifall nagon spenderar en HP for att tréffa med ett
anfall har hon precis orsakat en traff. Grundska-
dan ar 0. Det innebar att vapnet som rollpersonen
anfoll med enbart orsakar sin AV i skada.

Ifall ndgon spenderar en HP for att parera eller
undvika ett anfall har hon lyckats precis sa mycket
hon behdver lyckas med for att inte ta nagon
skada av anfallet. Det ror sig rent speltekniskt om
ett motstandsslag.

Sarskilt lyckade slag och HP

Varje gang en rollperson slar ett sarskilt lyckat
slag under spelet far hon omedelbart en ny HP.
Pa sa vis bygger rollpersonerna langsamt upp sin
mangd HP. Det finns ingen begransning for hur
manga HP en rollperson kan ha.

Det spelaringen roll vid vilket tillfalle det sar-
skilt lyckade slaget sker. Ifall en spelare slar tva
tarningar for nagot som hennes rollperson forsé-
ker gora eller paverkas av och slaget blir sar-
skilt lyckat, sa far hennes rollperson omedelbart
en HP.
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