Tassar & Morrhar

REGLER FOR MODERNA
ANTROPOMORFA
SPELVARLDAR

Antropomorf spelvarld

En antropomorf varld innebar att den fungerar
ungefar som var varld men alla innevanare ar fabel-
djur. Ofta innebar det inte mycket mer an att de har
ansikte och nagra kroppsliga egenskaper fran olika
djur. Varldarna dar Kalle Anka, Arne Anka, Canardo,
Usagi Yojimbo och Teenage Mutant Ninja Turtles
lever &r goda exempel pa sadana spelvarldar.

Djuren i en antropomorf varld ar inte langre
smadjur utan de ar ungefér lika stora som vanliga
manniskor. Manniskor forekommer oftast inte i en
antropomorf spelvarld. Istallet lever djuren unge-
far som vi manniskor gor.

Ifall det forekommer manniskor i en antropomorf
spelvarld har de samma grundegenskaper och
fardigheter som djuren.

De foljande reglerna forutsatter inte bara att spel-
varlden ar antropomorf, de forutsatter ocksa att
den ar modern. Det vill saga djuren kér omkring i
bilar och &ter pa restauranger. Datorer och mo-
biltelefoner forekommer. Med andra ord en varld
precis som var egen, men befolkad av djur som
beter sig som manniskor.

Karaktarsskapande

| en antropomorf spelvarld spelar djurens art
inte lika stor roll som in andra varldar for Tassar
& Morrhar. Till exempel &r alla karaktarer i spelet
ungefar lika stora oavsett ifall de ar en vatten-
buffel eller en igelkott. Aven om igelkotten i en
antropomorf varld tenderar att vara nagot kortare
an just vattenbuffeln.

| en antropomorf varld har alla rollpersoner STO 1.
Skalan for STO-vardet har andrats fran reglerna i
grundboken. Se avsnittet nedan om andrade regler.

Karaktarsskapandet gar till pa féljande vis. Alla
spelare slar sin karaktars grundegenskaper. Se-
dan bestammer de vilken art deras karaktar till-
hor, det behover inte nédvandigtvis vara smadjur
utan kan vara allt fran elefanter till ndbbmagss.
Kom ihdg att karaktarens art bor avspegla vilka
karaktarsdrag karaktaren har och aven dess yrke.

Exempel. En karaktar med arten vessla ar slug
och kanske en brottsling. En som ar en ko ar
snall, kanske arbetar hon som servitris. En ka-
raktar som ar elefant ar stor och stark och kan
tankas jobba som utkastare pa en bar.

Anna skapar en rollperson. Hon slar STY 6,SNA
9, KUN 10 och TAL 7. Hon tycker att rollpersonen
blev valdigt klipsk och tanker sig darfor att det
blir en uggla. Anna doper rollpersonen till Jorm
Fjaderfot.

Faglar i antropomorfa varldar

| en antropomorf varld &r faglarnas roll lite
andrad. De brukar se ut som storkar, ankor eller
vilket fageldjur de rakar vara, men flygformagan
brukar vara forlorad. Daremot kan de soka sig till
yrken med anknytning till flyg eller sjofart. T.ex.
ser man manga storkar som flygkaptener och
manga ankor som fiskare och sjoman.

Artbonusar

Efter att arten ar vald, valjer spelaren en
grundegenskap som ar utmarkande for sin roll-
persons art och ger den +1 pa den egenskapen.

Exempel: Annas rollperson Jorm Fjaderfot dr en uggla.
Anna tinker anvinda sig av forestillningen av ugglor
som intelligenta och dirfor lagger hon +1 pa rollpersonens
KUN. Dirmed har Jorm Fjiderfot KUN 11.

Nedarvda formagor

Alla spelare valjer sedan en fardighet som
ocksa &r utmarkande for rollpersonens art och
personlighet och ger den N1 pa den fardigheten.
Dessa bonusar &r djurets nedarvda férmagor och
galler utover startfardigheterna. Spelledaren har
ratt att underkanna valen och féresla annat.
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Exempel: Eftersom Annas Jorm Fjiderfot dr en uggla
skulle hon kunna havda att rollpersonen gillar flygplan och
vid nagon tidpunkt lirt sig flyga. Men istillet tar hon fasta
pa ugglors skarpa blick. Hon ger dérfor Jorm Fjdderfot fir-
digheten Speja N1. Hon stimmer av med sin spelledare och
denne tycker att det gir bra. Ifall spelledaren skulle tycka att
fardigheten inte passade skulle hon behova vilja en annan.

Andrade regler

Storlekstabellen

Reglerna for storlek har andrats i antropomor-
fa spelvarldar. Alla rollpersoner har STO 1 precis
som i regelboken, men STO 1 innebar helt andra
storleksforhallanden &n i andra varldar.

Naturliga vapen STO| kategori Arter Vikt
Alla djur med naturliga vapen sasom Enorm | Kryssningsfartyg, hangarfartyg >2000 ton

klor, horn, n&bb eller vassa tander far Jattelik | Yacht, stor bat, jumbojet 20-2000 ton

AV 0 vid anfall med dessa. Ignorera Jattestor | Lastbilar, stora segelbatar, 1-20ton

skada for bett fran tabellen med néar- stora motorb3tar

stridstillhyggen i Tassar & Morrhars 3 | Valdigt stor | Bilar, mindre segelbatar, min- [ 400-1000 kg

grundregelbok. dre motorbatar

Exempel: Ugglan Jorm Fjaderfot har 2 Stor Motorcyklar, roddbatar 150-400 kg

som alla ugglor en kraftig nabb. Hon 1 | Normalstor | Rollpersoner <150 kg

kan hugga andra djur i narstrid med
nabben med AV+0, forutsatt att hon
lyckas med ett narstridsanfall.

Pengar och tillgangar

Precis som i Tassar & Morrhars regelbok slar
varje spelare 2T6 pa Statustabellen for att se hur
valbestalld rollpersonen ar nar den skapas. Det
foreslas att valutan Pengar anvandas, dven i mo-
derna antropomorfa varldar.

Fardigheter

Utover dessa skillnader skapas karaktarerna
som i reglerna for Tassar & Morrhar. Alla karak-
tarer far 4 fardigheter med N1 i varje och 2 fardig-
heter med N2. Sedan ar det bara att borja spela.

Utrustningstabellen

Utrustningstabellen utokas med foljande fo-
remal och kostnader i antropomorfa varldar med
modern teknologi.

Foremal Kostnad
Revolver 60
Pistol 70
Jaktgevar 130
Hagelgevar 120
Avsdgat Hagelgevar* 120
K-pist* 140
Automatgevar* 170
Kulspruta* 200
Handgranat* 5
Ammunition, 20 skott 2
(for alla eldvapen utom kulspruta)
Ammunitionsband med 100 skott 8
(for kulsprutal)*
Lasersikte 10
Kikarsikte 90
Skottsaker vast 40
Tung skottsaker vast 60
Bombdesarmeringsdrakt 200
Cykel 100
Motorcykel 2500
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Foremal Kostnad
Familjebil 4000
Sportbil 6000
Latt lasthil 5000
Lastbil 12000
Ultralatt flygplan 2000
Glidflygplan 3000
Sportflygplan 10000
Helikopter 8000
Eka 100
Liten motorbat 500
Stor motorbat 3000
Segelbat 1000
Yacht 200000
Klatterrep (20 m) 20
Klatterutrustning for en person 20
(rep ingar ej)
Laptop 200
Fallskarm 150
Vingoverall (inkl. Fallsk&rm) 250
Armbandsur 40
Mobiltelefon 80

* Olaglig for privatpersoner att dga i de flesta ordnade

sambhdllen

Fallskada

Eftersom de ar manniskostora behover djur
falla lite langre i en antropomorf varld innan de
tar skada &n nar de enbart ar ndagon decimeter
hoga. Fallskada ar ett anfall med CL 12 och AV +1
for varje tva meter fall. Varje fulla fyra meter fall
resulterar i en extra mojlig allvarlig skada.

| 6vrigt fungerar fallskada som tidigare. Sla kon-
troll mot SNA eller fardigheten Kampsport for
att se ifall fallet ar kontrollerat. Om kontrollen
lyckas raknas fallstrackan endast som hélften sa
lang nar man raknar ut skadan. Precis som for
smadjur.

Fardigheten Klattra

Eftersom karaktarerna i en antropomorf varld
ar lika stora som “riktiga” manniskor slas fardig-
hetskontroll for varje paborjade 5 m klattring. |
ovrigt fungerar fardigheten som tidigare beskrivet.

Strid

Eftersom karaktarerna i en antropomorf varld
ar lika stora som vanliga manniskor raknar man
avstand i strid i meter istallet for decimeter.

Vapenrackvidd
Anges i meter istallet for decimeter.

Missade skott

N&r det avgors vilka mojliga mal ett missat
skott har, rakna in alla mal inom 1 meter fran
skottets fardstracka.

Fardigheter som inte anvands

Nastan alla fardigheter som beskrivs i regelbo-
ken fungerar precis likadant i en antropomorf varld.
Men nagra av dem anvands inte i en sadan. Har
nedan foljer en lista pa vilka fardigheter som inte
forekommer, sa vida inte SL anser att de gor det.

Doftsparning

Inga karaktarer har sa bra doftsinne som sin
smadjursmotsvarighet. Darfor utgar den har far-
digheten.

Flyga

Inga karaktarer i en antropomorf varld kan flyga
for egen muskelkraft pa samma s&tt som faglar i
var varld. Darfor utgar den har fardigheten.

Grava

Inga karaktarer kan grava lika effektivt som
sina smadjursmotsvarigheter. Darfor utgar den
har fardigheten.

Manniskohistoria

Eftersom alla karaktarer i spelvarlden beter
sig som manniskor, aven ifall de &r djur, utgar den
har fardigheten.
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Manniskokunskap

Eftersom alla karaktarer i spelvarlden beter
sig som manniskor, aven ifall de &r djur, utgar den
har fardigheten.

NYA FARDIGHETER

Till skillnad fran reglerna i Tassar & Morrhar
forutsatter de har reglerna en modern spelvarld.
Darfor tillkommer det ett par nya fardigheter.
Dessa listas nedan.

Fardighet Grund- | Fardighets-
egenskap slag

Brottsplatsunder- KUN Mental
sokning*

Batar och sjovett* KUN Mental
Eldvapen SNA Fysisk
Expertis (valj amne)* KUN Mental
Fallskarmshoppning SNA Fysisk
Flyga flygmaskin* SNA Fysisk
Forhora KUN Mental
Journalistik* KUN Mental
Kampsport* SNA Fysisk
Kora fordon* SNA Fysisk
Lakarkunskap* KUN Mental
Mekaniker* KUN Fysisk
Programmering* KUN Mental
Skugga KUN Mental
Frammande Sprak* KUN Mental
Undre varlden KUN Mental

Firdigheter markerade med * kriver att en karaktir mdste
ha minst en nivd i fardigheten for att 6ver huvud taget fi

anvadnda den.

Brottsplatsundersokning*
Grundegenskap: KUN
Fardighetsslag: Mental

Fardigheten att genom att undersoka en
brottsplats dra slutsatser om vad som faktiskt
skett pa platsen. Fardigheten ger dven kunskap
om hur man sakrar bevis och ledtradar fran en
brottsplats, fingeravtryck, blodspar och dylikt.

En lyckad kontroll mot Brottsplatsundersokning
ger en hygglig bild av vad som har hant pa en
brottsplats. En sarskilt lyckad kontroll ger goda
ledtradar till forovare och offers identitet. En
sarskilt misslyckad kontroll ger inga, eller direkt
felaktiga ledtradar.

Batar och sjovett*
Grundegenskap: KUN
Fardighetsslag: Mental

Fardigheten ger en karaktar grundlaggande
kunskaper om hur man beter sig ombord pa en
bat. Den ar aven den fardighet som anvénds for
att framféra en bat, stor som liten. Fardigheten
ger aven karaktaren kunskap om navigering till
sjoss och hur man laser ett sjokort.

Eldvapen
Grundegenskap: SNA
Fardighetsslag: Fysisk

Fardigheten att skjuta med pistol, gevar och
alla andra eldvapen som en manniska skulle
kunna bara pa sig.

Expertis (vdlj amne)*
Grundegenskap: KUN
Fardighetsslag: Mental

Karaktaren har en doktorsgrad eller hogre
examen i nagot dmne. Alternativt kan hon vara
sjalvlard och mycket intresserad av amnet. Det
finns inget som hindrar en karaktar fran att ha
flera fardigheter Expertis, men var och en med
ett separat amne. Expertis ar ofta grunden for
rollpersonens yrke i spelet. Hon kan till exem-
pel vara kemist, jurist, arkeolog, ingenjor eller
psykolog.

Forslag pa amnen for fardigheten Expertis kan
vara Arkeologi, Artificiell intelligens, Astronomi,
Biologi, Elektronik, Fysik, Historia, ldrottshjaltar,
Inrikespolitik, Kemi, Lagar och regler, Lingyvistik,
Litteratur, Matematik, Mekanik, Psykologi och
Utrikespolitik.
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Fallskarmshoppning
Grundegenskap: SNA
Fardighetsslag: Fysisk

Kunskapen att lyckas landa dar man onskar
nar man hoppar fallskarm. Den har fardigheten
anvands aven for att anvanda sa kallade vingo-
veraller, som tillater anvandaren att glidflyga
ner mot marken. Varje poang fardighetskontrol-
len missar med innebar att karaktaren landar 25
meter bort fran sin tilltankta landningsyta. Inte sa
farligt, kan tyckas, men jatteviktigt ifall karakta-
ren forsoker landa pa ett visst tak eller pd en ang
istallet for i skogen.

Ett sarskilt misslyckat slag innebar att karakta-
rens fallskarm misslyckas med att veckla ut sig!
Lyckligtvis har alla fallskarmar en reservskarm sa
alla fallskarmshoppare far en ny chans att veckla
ut fallskarmen med en till kontroll mot fardighe-
ten ifall den forsta gav ett sarskilt misslyckande.
Ifall aven den andra kontrollen ger ett sarskilt
misslyckande sa ar karaktaren illa ute. D3 har
aven reservfallskarmen misslyckats att veckla ut
sig och hon faller formodligen mot sin dod.

Flyga flygmaskin*
Grundegenskap: SNA
Fardighetsslag: Fysisk

Fardigheten att framfora ett flygfordon. Karak-
taren ar van pilot och kan hantera saval motor-
och segelflygplan som helikoptrar. Kanske arbetar
hon pa ett flygbolag. Kanske har hon flygning som
hobby.

Forhora
Grundegenskap: KUN
Fardighetsslag: Mental

Fardigheten att resonera med nagon annan
och forma henne att avslgja information som hon
annars inte frivilligt skulle lamna ifran sig.

Fardigheten Forhora anvands som ett mot-
standsslag mot den forhordes KUN eller egna CL
i Forhora. Den som forhor ar den aktive karakta-
ren och den forhorda ar den passiva karaktaren.

Varje gang fardigheten anvénds far férhoraren
stélla en fradga. Varje anvdndande av fardigheten
forflyter 1T6 timmar i spelvarlden. Det innebar
att det kan ta ett tag innan alla fragor ar besva-
rade. Den som anvander fardigheten Forhora
kan dven tortera sitt offer for ett fritt valt antal
plus pa sin CL. Varje +1i CL orsakar daremot
1Té6 i skada pa den som forhors. Det innebar att
ifall forhéraren inte ser upp kan hon raka doda
sitt offer. Tortyr ar sjalvklart olagligt i de flesta
lander och inget som trevliga rollpersoner ag-
nar sig at.

Exempel: Privatdetektiven Jimmy Raggedy dr i
blasvéder. Han ar fangad av ett band kriminella vesslor
som forhor honom for att fi reda pd vad han vet om deras
senaste stoldturné. Vesslan Hannibal Slokhatt har CL 7
i Forhora. Under forhoret torterar Hannibal Jimmy for
att fa honom att tala. Han vill ha CL+3, for att fotalt fa
CL10 i Forhéra. Jimmy forsvarar sig med sin CL i Forhora
som ar 8. Fragan Hannibal stiller ar "Vad vet du om vir
stoldturne?” Qavsett hur det gar i motstindsslaget kom-
mer 1T6 timmar att passera innan vesslan fir stilla en till

fraga. Under den tiden har Jimmy fatt 3T6 i skada.

Ifall motstandsslaget lyckas far den aktiva karak-
taren svar pa sin fraga. Spelledaren ger svaret
till henne. Spelledaren far inte ljuga, men spel-
ledaren far vélja att inte ber&tta om en eller flera
detaljer.

Ifall motstandsslaget ar lyckat och den aktiva ka-
raktaren slog en sarskilt lyckad kontroll, maste SL
besvara fragan till punkt och pricka och inte halla
inne med detaljerna.

Ifall motstandsslaget misslyckades far den aktive
karakt&ren inte ut ndgon information.

Ifall motstandsslaget misslyckades och den pas-
sive karaktéren lyckades sla en sarskilt lyckad
kontroll sa beré&ttar den en trovardig logn som
svar pa fragan. Den aktive karaktaren maste tro
pa svaret tills annat bevisats.
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Journalistik*
Grundegenskap: KUN
Fardighetsslag: Mental

Konsten att hitta bakgrundsfakta kring en
aktuell hdandelse. Aven fardigheten att stilla
relevanta fragor och kunna tolka de svar man far.
Ibland ger den intervjuade undvikande svar, men
en journalist kan anvanda sin fardighet for att
“lasa mellan raderna”. Fardigheten Journalistik
ger aven kunskaperna att skriva underhallande
om en aktuell handelse eller intervju.

En lyckad kontroll ger journalisten en i stora drag
korrekt bild av de omstandigheter, handelser eller
den person som undersoks. Spelaren bestammer
sjalv ifall det inbegriper intervjuer med en eller
flera individer eller ifall rollfiguren bara graver i
gamla fakta.

En sarskilt lyckad kontroll ger valdigt specifik
information om vad som intraffat, eller om en
persons bakgrund.

Kampsport*
Grundegenskap: SNA
Fardighetsslag: Fysisk

Fardigheten innebar att rollpersonen har
tranat kampsport sdsom judo, karate eller taek-
wondo. Tranade kampsportare lar sig att halla
uppe garden sa lange de kan. En karaktar som
anvander fardigheten Kampsport for att parera ett
anfall fran en annan karaktéar i nérstrid forbrukar
inte en handling. Det vill saga att hon fortfarande
kan valja att utfora ett anfall nar det blir hennes
tur. Eller ifall hon redan anfallit far hon (férsoka)
parera hur manga narstridsanfall som helst under
en stridsrunda.

Till skillnad fran fardigheterna Boxning eller
Rakurr &r en rollperson med fardigheten Kamp-
sport tréanad att parera anfall fran personer med
narstridsvapen sasom svard och yxor utan risk att
skada sig.

Ifall en rollperson med fardigheten Kampsport
lyckas parera en annan karaktars narstridsanfall
och inte annu utnyttjat sin handling samma runda,

kan hon valja att spendera den med att forsoka
kasta ivag anfallaren. Omedelbart efter den lyck-
ade paraden deklarerar hon att hon vill spendera
sin handling med att forsoka kasta anfallaren. Det
gor hon genom att sla ett motstandsslag mot det
hogsta av motstandarens CL i Kampsport, STY
eller SNA som passiv och med sin CL i Kampsport
som aktiv. Ifall kontrollen lyckas har hon kastat
motstandaren till backen pa en valfri punkt inom
2 meter fran rollpersonen. Motstandaren far sla
en kontroll mot SNA for att landa pa sina fotter.
Misslyckas den kastas hon pladask till marken pa
den plats rollpersonen som kastade angett. Den
kastade tar ingen skada av fallet (sa vida hon inte
faller pa nagot vasst), men startar sin nasta hand-
ling liggande pa marken.

Tranade kampsportare ar snabbfotade och dar-
for far en karaktar som har nivaer i fardigheten
Kampsport anvanda Kampsport istallet for far-
digheten Undvika i vilken situation som helst.
Dessutom ar de tranade i att landa korrekt vid fall,
sa de far byta ut kontrollen mot SNA med sin CL i
Kampsport for att forsoka halvera fallskada.

Kora fordon*
Grundegenskap: SNA
Fardighetsslag: Fysisk

Fardigheten att kora motorcyklar, bilar, bussar
och lastbilar. Fardigheten ger kunskap om trafik-
regler och grundlaggande kunskap om hur fordon
fungerar, vilket tillater en person med fardigheten
Kora fordon provisoriskt laga enklare fel pa fordonet.

Lakarkunskap*
Grundegenskap: KUN
Fardighetsslag: Mental

Fardigheten kan anvandas precis som fardig-
heten Forsta Hjalpen for att stoppa blodningar,
spjalka ben och sa vidare.

En karaktar med fardigheten Lakarkunskap kan

varda en annan karaktar med en tillfallig allvarlig
skada och darmed halvera laketiden. Det innebar
att karaktaren med Lakarkunskap maste besoka
den sarade minst en gang per dag och finnas till-

6
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ganglig for att kunna ge rad och vardregler under
hela skadetiden.

Nar halva skadetiden gatt far karaktaren sla en
kontroll mot sin fardighet i Lakarkunskap. Ifall
kontrollen lyckas har den allvarliga skadan lakts.
Ifall kontrollen misslyckas laks skadan pa sin
“vanliga” tid.

En separat kontroll gors for varje tillfallig allvarlig
skada vid den tidpunkt da halva dess laketid pas-
serat.

Mekaniker*
Grundegenskap: KUN
Fardighetsslag: Fysisk

En rollperson med fardigheten Mekaniker
kan laga avancerade mekaniska féremal som
bilmotorer och véxellddor. For att laga nagot dver
huvud taget utan stora minus pa CL maste hon
ha tillgang till ratt verktyg och utrustning. Bero-
ende pa hur avancerad maskin som skall lagas
kan det rora sig om allt frén en verktygslada till
en hel verkstad.

| en modern varld innebar fardigheten Mekani-
ker aven viss kunskap om elektronik och digitala
komponenter.

Lagg marke till att fardigheten ar baserad pa KUN
men ar en Fysisk fardighet. Mekaniker maste
spendera manga timmar pa att lara sig forsta me-
kaniska principer och hur maskiner fungerar. Men
mekaniker har en valdigt fysisk arbetsmiljo med
tunga lyft och obekvama arbetspositioner.

Programmering*
Grundegenskap: KUN
Fardighetsslag: Mental

Det har ar fardigheten att skriva datorprogram
som hjalper en karaktar i vad helst hon onskar
foreta sig. En karaktar med fardigheten Program-
mering kan skriva ett program som ger CL+1 for
EN enda mycket specifik handling som innebar
anvandande av EN mycket specifik fardighet. Ifall
kontrollen mot fardigheten ar sarskilt lyckad ger
programmet CL+2.

Handlingen och fardigheten som far bonus till CL
behover inte vara Programmering, det kan vara
vilken fardighet som helst. Men den specifika
handling som programmet hjalper till med maste
vara en handling som en dator skulle kunna
hjalpa till med.

Exempel: I en modern virld skulle programmet som
Programmering skapar kunna ge CL+1 for fardigheten
Journalistik, och handlingen skulle vara att hitta alla
adresser som en sdrskild person ndagonsin bott pd. Pro-
grammeraren skapar dd ett program som automatiskt
soker igenom alla existerande adressregister och dven dldre

adressregister.

En karaktar kan inte utnyttja flera bonusar fran
flera program som stoder samma handling och
fardighet. Bonusar fran program kan bara utnytt-
jas en i taget.

En karaktar kan aven anvanda fardigheten Pro-
grammering till att hacka sig in i andra datorsys-
tem. Det fungerar som ett motstandsslag mot
sakerhetssystemets svarighetsgrad. Svarighets-
graden brukar ligga mellan 8-10 hos vanliga fore-
tag, och pa 12 eller mer for militara datorsystem.

Ifall karaktaren som forsoker hacka sig in miss-
lyckas far hon férsoka igen med den sedvanliga
CL-1 for varje forsok. Ifall hennes kontroll mot
sin fardighets CL var sarskilt misslyckad har hon
aktiverat ett larm hos datorsystemet. Darmed kan
datorintrangsforsoket sparas till henne.

Ifall kontrollen lyckas har karaktaren tillgang

till all data systemet innehaller. Ifall karaktaren
lyckas och hennes kontroll mot sin fardighet var
sarskilt lyckad far hon total kontroll dver det an-
gripna systemet och hittar kanske till och med lite
information hon annars inte skulle lagt marke till.

Skugga
Grundegenskap: KUN
Fardighetsslag: Mental

Fardigheten att oupptackt folja efter en person.
Vare sig det ar via fordon eller till fots anvands
fardigheten Skugga.
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Fardighetskontrollen utférs som ett motstands-
slag mot den skuggades egen fardighet i Skugga,
eller KUN. Den som skuggar nadgon annan ar den
aktiva karaktaren. Ifall personen som skuggas
inte misstanker nagot och inte aktivt letar efter
forfoljare far den aktiva karaktaren +3 pa CL.

Ett lyckat slag innebar att karaktaren som skug-
gar nagon lyckas félja efter en annan person utan
att sjalv bli sedd. Vid ett sarskilt lyckat slag har
den som skuggar &ven fatt lite extra hjalpsam in-
formation, t.ex. portkoden till en dorr som passe-
rats. Ett misslyckat slag innebar att den karaktar
som skuggar nagon blir upptackt av den skug-
gade. Ett sarskilt misslyckat slag innebar att den
som skuggar nagon blir upptackt och dessutom
omedelbart tappar bort den skuggade.

En karaktar som blir skuggad och upptacker att
hon ar skuggad kan valja att forsdka fly. | sa fall
kommer jaktreglerna i spel. Det ar den som blir
skuggad som inleder jakten. De som skuggar
maste da valja ifall de vill ta upp jakten eller lata
den skuggade lopa.

Frammande Sprak*
Grundegenskap: KUN
Fardighetsslag: Mental

Fardigheten att tala frammande sprak. Vilka
sprak som forekommer i spelet varierar stort
beroende pa spelvarld.

Varje enskilt sprak ar en egen fardighet. Till
skillnad fran 6vriga fardigheter ger N-vardet hur
skicklig en karaktar ar pa att tala ett frammande
sprak. En person med lagt N-varde i ett sprak
forstar enbart grunderna i spraket. En person
med hogre N-varde kan hantera det frammande
sprakets olika nyanser och ar kanske till och med
flytande i spraket. N-vardet begransar hur latt en
rollperson férmedlar information pa det fram-
mande spraket. Se tabellen intill.

N-virde Kunskapsniva
1 Grundlaggande kunskaper. Rollpersonen

kan frstd och gora sig foérstadd, men
saknar stort ordférrad. Samtal blir ofta
hackiga och utdragna eftersom rollperso-
nen har dalig forstaelse och standigt letar
efter ord. Kunskaperna racker for att
frdga efter vdgen nar man vill hitta eller
bestélla mat pa restaurang. Rollpersonen
har en kraftig brytning.

2 Kompetent. Rollpersonen har ett stort
ordférrad och kan féra vardagssamtal
utan problem. Rollpersonen kan fora
djupgéende samtal om alla &mnen som
tacks in av hennes fardigheter pa det
frammande spraket utan problem. Men
p& amnen som inte tacks av rollperso-
nens fardigheter har rollpersonen svart
att forsta och hitta ord. Rollpersonen har
en tydlig brytning.

3 Goda kunskaper. Rollpersonen har myck-
et goda kunskaper i spréket och pratar
obehindrat om alla @mnen. Rollpersonen
har en mycket svag brytning som bara
blir tydlig efter ndgra minuters samtal for
de som har det frammande spraket som
modersmal.

4 Perfekt. Rollpersonen talar det fram-
mande spraket som en infodd. Hon har
inga problem med ordférrad eller &m-
nesval. Hon har ingen brytning och kan
dven hdarma dialekter pd det fraimmande
spraket. Hon kan med latthet utge sig for

att ha spraket som modersmal.

Kontroll mot fardigheten Frammande Sprak sker
nar en rollperson med allt for lag N férsoker prata
det frammande spraket pa ett amnesomrade hon
inte beharskar. T.ex. ifall en person med N2 forso-
ker prata om ett amne hon inte sjalv har fardighet
i. Vid lyckad kontroll lyckades hon forsta och dven
gora sig forstadd. Vid misslyckat forstar hon inte,
eller lyckas inte gora sig forstadd.




Tassar & Morrhar

Exempel: Jimmy Raggedy dr en varldsvan herre som
inte bara kan hantera skjutjirn, han talar Gven ett fram-
mande sprak. Jimmy har diremot inte fardigheten Mat-
lagning. Jimmy har Frammande Sprik: Barduriska N2
och CL 7. Jimmy kan med andra ord prata eldvapen med
Barduriska poliser, men sd fort samtalet glider in pa de
lokala delikatesserna (matlagning) bérjar Jimmy ha svirt
att forstd och gora sig forstadd. For att lyckas med det maste
han sli en kontroll mot CL7.

Undre varlden
Grundegenskap: KUN
Fardighetsslag: Mental

En karaktar med fardigheten Undre Varlden
har goda kontakter med individer pa samhallets
skuggsida och kriminella. Hon kan darfor skaka
fram foremal som ar olagliga i samhallet. | de
flesta lander skulle det kunna rora sig om vapen,
gifter, droger eller olika former av stoldgods.
Karaktédren har ocksa en god hum om laget i den
undre varlden. Hon vet var man kan bege sig for
att salja stoldgods.

En lyckad kontroll mot CL for fardigheten Undre
varlden ger rollpersonen mojlighet att kopa ett
foremal som annars inte skulle ga att fa pa laglig
vag. Kom ihag att kostnadsléget i undre varlden
kan vara hogt och bara for att en rollperson blir
erbjuden att kopa ett olagligt foremal innebar det
inte att hon har rad med prislappen.




