Att skapa en rollperson.

1. Turpoäng 

Antal turpoäng från start: 1T10+2

Används till:

Slår om ett tärningsslag när rollpersonen skapas.

De olika raserna kostar olika många tur poäng.

Öka sin ryktbarhet, varje turpoäng ger 3 ryktbarhetspoäng

2. Att välja ras.

Det kostar olika många turpoäng beroende på vilken ras man vill vara.

Om rollpersonen inte växt upp bland sina egna utan bland människor får de inte några ras bonusar och kostar 1 turpoäng mindre.

Ras:

Turpoäng:

Vanlig människa 
0

Högländare

4

Nomad

4

Barbar

4

Ewon (Alv)

8

Duerb (Dvärg)
8

Folb (Halvlängdsman)
6

Svart - Ewon (Mörkeralv)
8

Ras indelning:

Människor:

Varken bonus eller avdrag

Socialtstånd.

2T10
Socialtstånd

Startkapital

2-6
Underklass

1T10*10bm

7-15
Medelklass

2T10*15bm

16-18
Över Medelklass
3T10*25bm

19
Borgare

4T10*50bm

20
Adel

5T10*100bm

Högländare:

Ras bonus: +2 i FYS, +1 i STY, +1 i SMI

Om de har socialt stånd Krigare, får de även Bas x2 i

%V på färdigheten Tvåhandsvapen och Bas x2 i %V på

färdigheten Missilvapen utan att offra bakgrundspoäng.

Har de socialt stånd Borghållare eller Hövding, får de

Bas x3 i %V på Tvåhandsvapen och Bas x2 i %V på

Missilvapen utan att offra bakgrundspoäng.

Ingen högländare behöver uppnå grundenskapsvilkoren

för att kunna använda tvåhandssvärd och tarkeschbåge.

De är tränade sedan barnsben att använda dessa typer

av vapen.

Socialtstånd.

2T10
Socialtstånd

Startkapital

2-6
Herde

1T10*10bm

7-15
Bonde

2T10*15bm

16-18
Krigare

3T10*25bm

19
Borghållare

4T10*50bm

20
Hövding

5T10*100bm

* En viss procent av en Högländares startkapital skall

vara i bytesvaror (jaktbyten, krigsbyten och dylikt). Slå

1T100 för att få reda på hur många procent av

startkapitalet som är bytesvaror. Spelaren kan dock välja

att inte ha mer i bytesvaror än 50% av sitt startkapital

för rollpersonen om han inte vill.

Nomader:

Rasbonus: +1 i SMI, +1 i BAL och +1 i SNA.

Är deras far Shaman får de även +1 i AUR.

Om fadern är Hövding får de även Bas x2 i %V på en

valfri stridsfärdighet utan att offra bakgrundspoäng.

Alla Nomader får även Bas x3 gratis i %V på färdigheten

Rida.

De använder alltid sitt fulla %V för stridsfärdigheter

när de är hästburna, även om deras %V för Rida är lägre.

Alla Nomader som är magikunniga, kan meditera för att

byta ut en besvärjelse i minnet mot en ny.

Har ej yrken.

Utrustningslista:

Häst, hästfilt, ryttarlans, spjut, rundsköld, långbåge eller

kortbåge, ett koger med 20 pilar, dolk, flåkniv,

läderrustning med trä- eller benförstärkning, en

uppsättning kläder, proviant för 2T10 dagar, filt, ett

vattenskinn i valfri storlek, eldbåge eller flinta & stål, 1T10

snaror för småvilt, fiskelina och 5 fiskekrokar, helig

Androhsymbol i trä och 1T10 lindrigt helande örter.

Barbar:

Rasbonus: +2 i STY, +1 i SMI, +1 i PSY och +1 i FYS.

Alla Barbarer får även Bas x2 i %V på en valfri

vapenfärdighet utan att offra bakgrundspoäng.

Barbarer har även en viss chans att vara bärsärkar från

början. Om man lyckas att slå under eller lika med 25

med 1T100, så får man Bas x2 i %V på färdigheten

Bärsärkargång. Denna färdighet kan ej höjas över detta

värde från början.

Alla manliga barbarer får ett Totemdjur

1. Socialt stånd

2T10 
Socialt stånd 
Startkapital

2-3 
Bortdömd 

1T10x5bm

4-12 
Jägare 

2T10x10bm

13-18 
Krigare 

3T10x15bm

19 
Rådsman 

4T10x20bm

20 
Hövding 

5T10x25bm

2. Totem:

1T100

01-05 Varg

06-10 Björn

11-15 Lokatt

16-20 Räv

21-25 Snölejon

26-30 Örn

31-35 Korp

36-40 Vessla

41-45 Hare eller Kanin

46-50 Bergsget

51-55 Hjort

56-60 Häst

61-65 Älg

66-70 Uggla

71-75 Bondkatt

76-80 Vildhund

81-85 Orm

86-90 Liten fågel

91-95 Åsna

96-00 SL bestämmer ett annat djur.

De gamla raserna

Om en rollperson av någon av de gamla raserna är uppväxt bland människor, så skall man slå fram socialt stånd för denne på samma tabell som för de människorna som perso​nen är uppväxt bland. Dessa rollpersoner får även samma startkapital och liknande som människorna får för denna kultur. Om rollpersonen är uppväxt bland sina egna, så skall man slå 1T100 för socialt stånd. Om man slår 01-02 är rollpersonen av kunglig börd, slår man 03-05 är rollper​sonen av adlig börd, slår ni 06-10 är rollpersonen en tjän​steman i deras styre och om man slår 11 eller högre, är rollpersonen en person med en normal ställning i deras samhälle. På grund av läget som de gamla raserna är i nu i Zhoria, så får alla nya rollpersoner av de gamla raserna 2T100 x1T2 bronsmynt i startkapital.
Ewon

Rasbonus: +3 i AUR, +1 i MIN, +1 i LOG, +2 i SMI, +1 i

INT, +1 i FYS och -2 i STY.
Alla Ewonér får +20 i %V på Gömma sig och Kamouflage utan att offra bakgrundspoäng.

Alla Ewonér kan lära sig besvärjelser även om deras AUR och PSY är lägre än 16. Får även +2 Besvärjelser från början.

Alla Ewonér ser ungefär lika bra som ett kattdjur i mörker.

Duerb

Rasbonus: +3 i STY, +2 i FYS, +1 i INT, +2 i PSY, +1 i

LOG, +1 i MIN, -2 i SMI och -2 i SNA.

Alla Duerber har ett steg högre på skadebonustabellen

än andra raser.

Alla Duerber får Bas x3 i %V på en valfri hantverksfärdighet

utan att offra bakgrundspoäng.

De har även total mörkersyn SYN-antal meter.

Folb

Rasbonus: +2 i SMI, +2 i BAL, +2 i KAR och -4 i STY.

Alla Folber får Bas x3 i %V på hantverket Matlagning.

Svart - Ewon

Rasbonus: +3 i AUR, +1 i MIN, +1 i LOG, +2 i SMI, +1 i INT, +1 i FYS och -2 i STY.

Alla Svart-Ewonér har Bas x2 i %V på hantverket Tortyr.

Alla Svart-Ewonér kan lära sig besvärjelser, även om

deras AUR och PSY är lägre än 12. De får 2 extra

besvärjelser från början, precis som vanliga Ewonér.

De har även total mörkersyn SYN-antal meter. När de

vistas ute under solen på dagen har de en modifikation

på -25 i %-chans att lyckas på allt.

Denna ras har även ett SV värde som är lika med dess

KAR då de kan sätta skräck i andra raser.

Svart-Ewonérna är en otroligt grym ras, och är mycket

opassande att spela med som rollperson om inte alla i gruppen är av denna ras.

3. Att välja kön.
(Frivillig regel)

Bonus
Man
Kvinna

Fysik
±0
+1

Styrka
+1
 -1

Smidighet
-1
+1

Psyke
±0
 -1

Aura
-1
±0

Storlek
±0
-1

4. Ålder:

För människoraserna bör man välja en ålder på minst 16 år när man

skapar en ny rollperson, och maximalt upp till rasens

medellivslängd.

Vanliga människor har en medellivslängd på 65 år.

Högländare har en medellivslängd på 70 år.

Nomad har en medellivslängd på 50 år.

Barbarer har en medellivslängd på 45 år.

När det gäller Ewonér kan man välja i stort

sett vilken ålder som helst, men att hålla sig runt 200 år

med en ny rollperson är ganska passande.

En Duerb bör vara minst 30 år, medellivslängd 300 år.

En Folb bör vara minst 25, medellivslängd 100 år.

För Duerber och Folber kan man även välja en ålder maximalt upp till

rasens medellivslängd. 

Tänk dock på att om man har nått rasens medellivslängd med en rollperson, så måste man slå åldringsslag varje nytt år för denne, vilket

kan påverka dennes grundegenskaper, och till slut innebära

att rollpersonen dör av hög ålder.

5. Födelsedag:

Slå en T12 för födelsemånad.

Månaderna i Zhoria

Vintermånader: 1. Anuhn 2. Beruhn 3. Miuhn

Vårmånader: 4. Terehn 5. Kolehn 6. Nitehn

Sommarmånader: 7. Zobahn 8. Dulahn 9. Enumahn

Höstmånader: 10. Farmihn 11. Gontihn 12. Linihn

Slå en T30 för dag i månaden.

1T6 
Dag i månaden

1-2 
1T10

3-4 
1T10+10

5-6 
1T10+20

Stjärntecken (slå  1T4 för bonus):

Datum 
Stjärntecken 
Fördel

04/1-27/1 
Crol (Staven) 
+ i AUR

28/1-21/2 
Ambre (Trädet) 
+ i KÄN

22/2-15/3 
Frehun (Nyckeln) 
+ i SYN

16/3-09/4 
Krenu (Hjorten) 
+ i HÖR

10/4-03/5 
Siaan (Städet) 
+ i LOG

04/5-27/5 
Grezh (Örnen) 
+ i SNA

28/5-21/6 
Zenon (Vandraren) 
+ i KAR

22/6-15/7 
Tulgra (Brottarna) 
+ i SMI

16/7-09/8 
Yjsaavh (Skölden) 
+ i FYS

10/8-03/9 
Jihne (Sabeln) 
+ i PSY

04/9-27/9 
Balgrav (Vargen) 
+ i L/S

28/9-21/10 
Moteek (Jägaren) 
+ i MIN

22/10-15/11 
Henan (Katten) 
+ i BAL

16/11-09/12 
Dhul (Hammaren) 
+ i STY

10/12-03/1 
Prizwe (Lövet) 
+ i INT

6.Grundegenskaper:

Finns 17 (Börja med att slå 15 gånger och ta sedan UTS och STO för sig)

Slås med 2T10 om ej annat anges, glöm ej ev. ras bonus

Har man ett värde på tretton eller högre är detta ett bra värde.

Har man ett värde på åtta eller lägre är detta ett dåligt värde.

Har man ett värde mellan nio och tolv är detta ett medelmåttigt värde.

För att kunna använda magi ska man ha minst 16 i PSY & AUR.
Fysik (FYS)

Styrka (STY)

Smidighet (SMI)

Balans (BAL)

Snabbhet (SNA)

Logik (LOG)

Minne (MIN)

Psyke (PSY)

Aura (AUR)

Karisma (KAR)

Syn (SYN)

Hörsel (HÖR)

Lukt/Smak (L/S)

Känsel (KÄN)

Intuition (INT)

Utseende (UTS)

UTS Utseende 
UTS Utseende

2-3 Monsterlik 
13-15 Attraktiv

4-5 Ful 

16-17 Snygg

6-7 Udda 

18-19 Vacker

8-12 Alldaglig 
20 Omtöcknande

Storlek (STO)

Slås med en T10 plus ras modifikation.

STO 
Ras 

STO 
Ras

+9 
Normal människa 
+8 
Ewon

+9 
Högländare 

+2 
Duerb

+8 
Nomad 

±0 
Folb

+10 
Barbar 

+8 
Svart-Ewon

Längd och vikt

STO 
Längd i cm 

Vikt i kg

1 
50-60 

14-92

2 
55-65 

16-96

3 
60-70 

18-100

4 
65-75 

20-104

5 
70-80 

22-108

6 
75-85 

24-112

7 
80-90 

26-116

8* 
85-95 / 140-150 
28-120 / 28-65

9* 
90-100 / 145-155
 30-124 / 33-73

10* 
95-105 / 150-160 
34-128 / 36-82

11* 
100-120 / 155-175 
38-132 / 39-109

12* 
110-130 / 160-180 
42-136 / 41-118

13 
165-185 

43-127

14 
170-190 

46-136

15 
175-195 

50-146

16 
180-200 

55-155

17 
185-205 

59-164

18 
190-210 

64-173

19 
195-215 

68-182

20 
200-220 

73-191

* cm och kg före snedstrecket gäller för Duerber och

Folber, cm och kg efter gäller för alla andra raser.

förmåga, och dess natur.

7. Förmågor:

Slå en T100 och se separat tabell för dessa färdigheter.

8. Defekter:

Chans att få en till tre defekter

Vanlig människa
46% / 18% / 03%

Högländare

44% / 16% / 03%

Nomad

45% / 17% / 03%

Barbar

43% / 15% / 03%

Ewon

30% / 09% / 03%

Duerb

40% / 16% / 03%

Folb

36% / 14% / 03%

Svart-Ewon

28% / 06% / 03%

Om man får en defekt slår man igen o tabellen ovan vilken defekt man får slås med en T100 i separat tabell.
9. Huvudhand:

2T10 
Huvudhand

2-14 
Höger

15-18 
Vänster

19-20 
Ambidextriös

10. Förflyttning:

Lägg ihop SNA och STO och dela med två (avrunda uppåt)

11. Bärförmåga:

STY plus 10% av sin vikt i kg

12. Skadebonus:

STY+STO Skadebonus

12, nedåt 
-4

13-16 
-2

17-24 
±0

25-32 
+1

33-40 
+2

41-56 
+3

57-72
 +4

73-88 
+5

89-104 
+6

105-120 
+7

121-136 
+8

137-152 
+9

153-168 
+10

169-184 
+11

185-200 
+12

13. Magipoäng:

AUR+PSY -23 (Kan inte vara lägre än noll)
14. Skadepoäng:

FYS+STO /2 (avrunda uppåt)
15. Uppväxtfärdigheter
För att kunna använda magi måste du ha färdigheten Magisk teori med minst 20 i %V.
Alla får slå fram fem uppväxtfärdigheter med hjälp av 1T100

Om man vill får man slå fram ytterligare en eller två färdigheter om

man offrar två (en extra färdighet) eller fyra (två extra färdigheter)

turpoäng för dessa.

När man fått fram sina uppväxtfärdigheter skall man slå

1T10 för varje. Om resultatet blir 1-6, så får man Bas x2 i

%V på denna färdighet. Blir resultatet 7+, så får man Bas

x3 i %V på denna färdighet.

När man fått reda på %V skall man kontrollera om man

har lärt sig någon specialisering för dessa färdigheter. Det

är 25% chans att man har en specialisering i en uppväxtfärdighet.

Har man detta, så är man novis (nivå 1) på specialiseringen.

Om man vill får man byta ut en framslagen

specialisering mot ett extra bakgrundspoäng.

Uppväxtfärdigheter kan höjas senare med bakgrundspoäng.

Upp till fyra bakgrundspoäng kan användas på en uppväxtfärdighet

för att öka dess %V, precis som för andra färdigheter.

Detta kan ge rollpersonen ett mycket bra %V. Man

kan även öka specialiseringsnivån senare om man vill.

Man kan även komma överens med Spelledaren om att man ska få välja uppväxtfärdigheter, det vore ju olyckligt ifall en magiker inte lärde sig någon magi eller att en krigare inte kan behärska vapen. Se separat tabell för dessa färdigheter.

Om du spelar magiker går du nu över till ”Att skapa en magiker”.

16. Bakgrundspoäng:

LOG+2T10
17. Yrken(Förslag)

Se regelboken för utförligare beskrivning av yrkena

Adelsman/Borgare, Bard, Bonde, Gycklare

Hantverkare, Helare, Krigare, Krigarmunk

Köpman/Handelsman, Lärd man/kvinna

Lönnmördare, Munk/Teriav

Paladin, Pirat, Präst, Riddare

Sjöfarare, Stråtrövare, Tjuv

Trollkarl/Magiker, Utbygdsjägare

18. Välja moral

Se regelboken för utförligare beskrivning om moral.

Diabolisk, Skrupulös, Korruptiv

Neutral

Laglydig, Principfast, Exemplarisk

19. Status inom Familjen

1T100
Status

01-10 
Erkänns inte av familjen

11-20 
Ogillas av familjen

21-70 
Normal status

71-90 
Omtyckt av familjen

91-100 
Favoriseras ofta av familjen
20. Finputsningen
Namn

Födelseort

Uppträdande

Religion

Utseende

Startutrustning

Se kapitel i regelboken för detta.

Rang & Spelpoäng: Du är av rang ett (1) och har noll (0)

spelpoäng med din nya rollperson.

Stridserfarenhet

Slås med 2T10+10 för stridande yrken och 3T10-10 för icke stridande yrken

Erfarenhet 
Bonus 

Dödlig Attack

0
IB -3, Skada -2, Atk -1
05%

01-09 
IB -2, Skada -1
10%

10-19 
IB -1

15%

20-49 
-

20%

50-89
IB +1

25%

90-99 
IB +2, Skada +1
30%

100 
IB +3, Skada +2, Atk +1
35%

Psi-krafter

Man har Aur i procentchans att få psi-krafter.
Man får 1T4 +6 psi-poäng för sin första psi-kraft.

1T100 Psi-kraft
Kostnad (Psi-poäng)

01-05 Astralkropp 
4 poäng

06-10 Distraktion 
2 poäng

11-15 Eldkontroll 
4 poäng

16-20 Energifält 
5 poäng

21-25 Intuition 
2 poäng

26-30 Jordkontroll 
4 poäng

31-35 Koncentration 
3 poäng

36-40 Kontrollera känslor 
3 poäng

41-45 Levitera 
4 poäng

46-50 Läsa känslor 
4 poäng

51-55 Mental Attack 
3 poäng

56-60 Mentalt skydd 
4 poäng

61-65 Psykometri 
6 poäng

66-70 Regenerera 
Varierar

71-75 Sinneskärpning 
3 poäng

76-80 Smärta 
3 poäng

81-85 Telekinesi 
2 poäng

86-90 Telepati 
3 poäng

91-95 Vattenkontroll 
4 poäng

96-00 Vindkontroll 
4 poäng

Attack/Rond: 

SMI+BAL+(SNA x2) 
Attacker per rond

40, nedåt 

1

41-60 

2

61-70 

3

71-80

4

81, uppåt 

5

Präster: Om du har skapat en präst, finns det vissa prästförmågor

som du har, och några extra som du kan få. Se kapitlet om religioner för detta.

Du bör även anteckna dina olika vapens och

rustningars egenskaper, och hur mycket skada du själv kan

infoga i obeväpnad strid.

21. Att höja en färdighets %V

Varje bakgrundspoäng som man lägger på en färdighet ger

+5 i %V. Man kan maximalt lägga 5 bakgrundspoäng på

en färdighet. Efter att man har använt alla sina bakgrundspoäng

skall man addera färdighetens bas, rasbonusen för

färdigheten samt uppväxtbonusen för färdigheten, om man

har sådana bonusar vill säga. Resultatet är lika med det

aktuella värdet i %V på färdigheten. Gör detta med alla färdigheter

som bakgrundspoäng har använts på, samt de som

man har någon form av bonus på.

