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VAD AR DETTA?

Matinee Chronicles dr en Matiné-modifikation till
Mutant Chronicles. Systemet for fram en kreativ och
actionfylld miljé genom att dverlata till spelarna att fa
beskriva deras egna handlingar samt delar av miljén.
Spelet skapar hjiltar och forutsitter att de till sist all-
tid kommer att lyckas. Om de lyckas dr inte intressant,
utan hur de lyckas. En forklaring som spelaren ska ge.
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Beskrivningsord

Det du behover for att spela detta spel dr kunskap om
Mutant Chronicles-virlden samt rollpersonhiftet och
rollformuldren som finns att tillga pa hemsidan. Om

du har nagra fragor, tveka inte med att kontakta mig.

Rickard Elimdd
rickard80@gmail.com
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SYSTEMET

TARNINGSSLAG

For att fa spelaren att beskriva sin handling utforligt
krévs det att handlingen deklareras pa ritt sitt. I detta
system spelar det inte sa stor roll vad en rollperson gor
utan istéllet vad den vill astadkomma. Har nedan fol-
jer en deklaration av en handling (se exempel, sida 5).
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1. Spelaren deklarerar malet med sin handling.
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Det kan vara sadant som att ta sig in i ett hus, att
forsoka overtyga nagon eller ta sig 6ver ett stup.

2. Spelaren deklarerar medlen. Ett medel ar vad
rollpersonen anvénder for att uppna malet. Nor-
malt dr detta en firdighet och eventuella foremal.

3. Spelledaren ger en eventuell modifikation. Ba-
serad utifran handlingens inverkan pa scenariot.

4. Spelaren gor ett tarningsslag.
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. Resultatet av handlingen blir beskriven. Vem
som beskriver beror pa utfallet. Om slaget lyckas
ska spelaren beskriva pa vilket sitt rollpersonen
lyckas uppna malet med hjilp av medlet. Om
slaget misslyckas ska spelledaren beskriva varfor
handlingen misslyckas.

Det ar genom att féra samman medlet och mélet som
det kan uppsta en kreativ utmaning fér spelaren.
Fram till det att slaget har skett har ingenting hént
i fiktionen. Reglerna maste pa nagot sitt fa effekt i
virlden, vilket sker via beskrivningen. Om spelaren
vill hoppa 6ver ett stup (mél) med ett fordon (medel)
méste spelaren beskriva hur det gar till vid ett lyckat
slag. Spelaren far dock anvinda vilket medel som
helst for att uppna malet sa linge medlet véavs in i
beskrivningen. Hur tar man sig 6ver ett stup genom
att anvinda en slangbella, fardigheten Viltalighet el-
ler genom att anvianda sig av en karta?

RESULTATET SOM VAGLEDNING

Personen som utfér handlingen sldr 2T10 mot en fir-
dighet, grundegenskap eller Tillgangar (se sida 6-7)
beroende pd vad som ér relevant for handlingen. Ar
summan av tdrningarna lika med eller under vérdet ar

slaget lyckat. Summan av tarningarna blir da handling-
ens Resultat och ar en riktlinje for hur vél rollpersonen
lyckas (se tabell nedan). Noll pa tirningen &r alltid
noll! Att sld 6ver sitt virde eller sla 00 ger 0 i Resultat.

0 Slaget misslyckas. Spelledaren beskriver varfor.
1-4  Spelaren beskriver handlingen. Spelledaren
far sedan gora en foljdbeskrivning som sit-
ter rollpersonen i knipa. En komplikation
som ska skapa en utmaning till spelaren att,
i sin ndsta handling, beskriva sig ur utan att
behova gora ett tarningsslag.

Spelaren beskriver handlingen.

10+ Spelaren beskriver hur rollpersonen utfor

handlingen pa ett exceptionellt sitt.

Notera Resultat 0. Spelledaren ska beskriva varfor
handlingen misslyckas genom att blanda in ndgonting
utomstaende som hindrar rollpersonen. Spelarna far
da gora ett nytt slag for att komma forbi detta hinder.
Till slut kommer de alltid att lyckas.

Om en spelledarperson goér négot som involverar
en rollperson slér spelledaren och beskriver de lyckade
slagen medan spelaren beskriver de misslyckade.

SATSA

Spelaren kan vilja att satsa innan ett tdrningsslag.
Genom att sanka sitt virde med tvéa och sedan lyckas
med slaget far spelaren +4 pd Resultatet.

NIVAER

Firdighetsvirden och Tillgdngar striacker sig normalt
mellan 0-18. Dessa varden 4r dven indelade i fyra Niva-
er. Om en handling inte ar sa viktigt for uppdraget be-
hovs inget tirningsslag utan spelledaren kan utgé frén
Nivéerna. “Borde en yrkeskunnig klara av detta?”

0-4  Niva 0. Okunnig.
5-9  Niva 1. Relativt kunnig.
10-14 Niva 2. Yrkeskunnig.

15+ Niva 3. Expert inom sitt omrade.
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SAMVERKA

En eller flera personer kan kombinera upp till fyra
fardigheter. Det hogsta virdet far da ligga till de ligre
vardenas Nivaer. Sdg exempelvis att tva personer ska ta
sig in i en byggnad. De har fardigheterna Lonndom 13
(hogsta vardet) och 7 (Niva 1) och utéver detta anvan-
der de Sakerhetssystem 4 (Nivé 0) och Fixare 12 (Niva
2). Detta ger ett totalt virde pa (13+1+0+2=) 15.

Spelarna maste efter slaget beskriva hur de gar till-
viga for att dra nytta av sina fardigheter, exempelvis
anvianda Fixare fOr att fa en ritning 6ver byggnaden.
Spelledaren ska uppmuntra till att fyra fardigheter
alltid ska samverka i en handling.

FORLANGD KONFLIKT

En handling kraver normalt endast ett tirningsslag.
Vid vissa tillfillen kan spelledaren vilja att dra ut pa
konflikten och avkrava flera slag. Detta &r nagot som
endast sker om det &r flera grupper emot varandra,
exempelvis spelledarpersoner som slass med varandra
eller inbrottstjuvar som vill in i en byggnad medan det
finns sakerhetsvakter som forsvarar byggnaden.

Alla samverkande grupper slar var sitt slag. Efter
varje slag far den part som har hogst totalt Resultat be-
skriva vad som hénder i just det skedet. Vid nista slag
adderar de sina Resultat till sina tidigare Resultat. Den
grupp som ensam nar den hogsta summan 6ver 24 har
vunnit och far beskriva hur konflikten tar slut.

Anvind dig av initiativbradet (mer om bridet pa
sida 10) for att tydligt visa vem som leder konflikten
och far beskriva handelseférloppet.

Exempel: Petrivill fly fran en sédkerhetsstyrka (mal) och
spelledaren vill ha en forldngd konflikt. Petri anvinder
sig av (medlen) Akrobatik 13, Enkelskott 12 (Niva 2)
och Markfordon 8 (Niva 1). Petri slar 8 medan vakter-
naslar 5. Spelaren leder och beskriver hur Petri skjuter
sonder ett diaramafénster, hoppar ut och ned pé gatan
dar han slénger sig upp pa sin motorcykel.

Nasta runda slar vakterna 13 (totalt 18) medan Petri
slar 2 (totalt 10). Spelledaren beskriver hur Petri hor
helikoptrar och ser stralkastarljus svepa ned 6ver gatan.

SVARIGHETSGRADER

Det finns fem svarighetsgrader som spelledaren har
som riktlinjer. Notera att svarighetsgraderna inte ut-
gar fran hur rollpersonen forsoker utféra handlingen
utan vad malet med handlingen 4r och dven mycket
hur mycket slaget paverkar uppdraget. Ut6ver detta ar
grundegenskapsslag alltid Mycket latta (+10) i grund.

Mycket svart (-10): Spelaren tar ett vildigt kliv i
uppdraget med detta slag.

Svart (-5): En omfattande uppgift som innefattar
manga faktorer som kan ga fel.

Krivande (+0): Nér handlingen stéller specifika krav
pé rollpersonen, exempelvis i en stressad situation.

Litt (+5): Det ér troligt att rollpersonen borde na malet.

Mycket Litt (+10): Grundegenskapsslag eller nir
spelledaren bara vill ha ett kontrollslag.

DETTA AVSNITT PRESENTERADE

FOLJANDE TERMER

Forlingd konflikt: anvinds nir flera grupper konkur-
rerar (tavlar) i en handling. Den som forst ensam far
den hogsta summan 6ver 24 vinner konflikten.

Niva: alla varden 4r indelade i fyra nivaer. Dessa kan
spelledaren anvanda sig av for att bedéma om en
handling lyckas utan att behéva gora ett slag. Ni-
vaer anvinds ocksé vid samarbete.

Resultat: hur bra spelaren lyckades med sitt slag. 10
eller mer i Resultat innebdr exceptionellt lyckat.
Samverkan: upp till fyra firdigheter kan kombineras

av en eller flera personer. Det ar alltid den hogsta
fardigheten som anvinds och de andra vérdena
adderar sina Nivaer till denna fardighet.
Satsa: -2 for att fa +4 pa Resultatet vid ett lyckat slag.
Svarighetsgrad: spelledaren modifierar handlingen
utifran hur stor inverkan mélet har pa uppdraget.



SPELARRESURSER

GRUNDEGENSKAPER

Naturliga forutsittningar som rollpersonen har fatt
frén sin uppvaxt. 2-3 dr normalt fér en rollperson. 5
och 6ver anger nagonting som utmérker rollpersonen.
Spelledarpersoner har i regel 0 i alla grundegenskaper.

Fysik: anvinds for att klittra, hoppa, slass obevip-
nad, motstd gifter och skador, 16pa, simma, sl in
dorrar och kasta féremal.

Smidighet: innefattar balans, reaktionsférmaga,
vighet, koordination, formaga att rora sig ljudlost
och undvika anfall.

Intelligens: kunskap om sitt eget yrke dar exempel-
vis en journalist sitter pd insiderinformation om
sddant som angar journalister. Grundegenskapen
innefattar dven logisk och analytisk formaga.

Psyke: viljestyrka, hur lyckosam personen ir, anger
maxantalet f6r Ode (sida 8) och visar pa foSrmagan
att std emot korruption och skrick. Ett hogt Psyke
sdger att personen dr satt till virlden av en orsak.

Personlighet: hoga virden ger ett positivt forsta in-
tryck, vacker uppmirksambhet, dr fortroendeingi-
vande, visar pa ledarférmaga, ar respektingivande,
utroner sanningshalten i rykten och ser kanslor
eller om négon ljuger genom att tolka kroppsprék.
Anger dven maxantalet for Bekanta (se sida 8).

Vaksamhet: hoga virden ger mer information om en
plats eller fler ledtradar kring ett problem. Anvénds
for att lagga mirke till saker pa avstand, uppticka
ett bakhall i fortid, hora ljud, kdnna lukter eller for
att hitta ett gomstille.

FARDIGHETER
Kunskaper som rollpersonen ldrt sig under sin kar-
ridr. Spelledarpersoner har alltid samma vérde i sina
fardigheter som deras grundegenskapsvérde +10.

FYSIKFARDIGHETER

Kasta: anvinda kastvapen for att skada eller triffa
specifika mal. Det gar ocksd att anvanda Fysik
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men kan da inte sla ut personen med en traff (se
Slés ut pa..., sida 10).

Nirstrid: innefattar bade bevipnad och obevipnad
nérstrid. Det gar dven att anvinda Fysik men kan
da inte sla ut personen med en traff (se sida 10).

Enkelskott: att skjuta med och underhélla sitt vapen.

Automateld: anvinds i samband med stridsmandvrar
(se sida 11). Gér inte att samverka med Enkelskott.

SMIDIGHETSFARDIGHETER

Akrobatik: ta sig 6ver hinder, sld volter, svinga sig i
rep, gé pa lina och andra typer av rorliga mandévrar.

Fingerfirdighet: kortkonster, stjdla foremal och
plantera foremal pa nagon.

Loénndom: smyga, gomma sig, skugga och utge sig
for att vara nagon annan.

Sidkerhetssystem: kunna ta sig in dar man normalt
inte har tilltrdde samt desarmera fallor pa vagen.

INTELLIGENSFARDIGHETER
Bioteknik: biologi och kemi. Inbegriper dven datorer,
cybernetik och subreality men dr Mycket svart for
néagon utanfor Cybertronic (se rollpersonshéftet).
Codex Cardinalus: innehéller tusentals levnadsreg-
ler och visdomsord. Anvéinds av missionen for
att stirka moralen och for att ge rdd medan den
anviands av inkvisitorerna som information om
Morkret och som lagbok for att doma kattare.
Konsten: exorcismen, forutskickelsen, fordndringen,
kinetiken, mentalismen. En helig kraftkalla som har
sitt ursprung i kosmos. Endast teoretisk kunskap for
de som inte har arketypen inkvisitor eller mystiker.
Inkvisitorer far vilja en inriktning frdn borjan med-
an mystiker far lika manga som sitt virde i Psyke.
Kunskap: Egenpéhittade fardigheter om spelaren
kanner sig sakna nagot. Forslag pa inriktningar:
administration, arkitektur, Geoffrey R. Hazeltine-
hamnen, idrottare, kremering, kindisar, Lunas gru-
vor, min hund, Morka Legionen, shopping, skvaller-
press, springdmnen, taxibolag, tjallare, vervakning.




Medicin: anvinds for att kurera alla sorts &kommor.
Efter strid far rollpersonen sla ett slag per skadad
rollperson och sédnka dess Skada med Resultatet.

Mekanik: kunskap om fysik och teknologi som an-
vands for att bygga, modifiera och reparera meka-
niska konstruktioner.

PERSONLIGHETSFARDIGHETER

Etikett: vardet siger hur inflytelserik du ér, din kun-
skap om seder och bruk samt hur stort kontaktnét
du har i din korporation. Att anvinda fardigheten
utanfor din egen korporation ar Svart (-5).

Fixare: anvands ndr nagot behover inforskaffas som
vanliga medborgare normalt inte skulle fa tag pa.

Media: pa nagot sitt har du tagit plats bland medier-
na, vare sig du ar reporter, filmstjirna eller krigs-
hjalte. Anvind firdigheten for att fa tillgdng till
information eller omraden eller for att férhindra
att information liacker ut till pressen.

Viltalighet: retorisk forméga for att kunna manipu-
lera andra.

VAKSAMHETSFARDIGHETER

Djurvana: kunna trana och kontrollera tama séval
som vilda djur. Innefattar dven kunskap om alla
djur, exempelvis vad de éter, deras formagor, hur
man kurerar eventuella dkommor med mera.

Flygfarkoster: kunskap om att framfora och repa-
rera helikoptrar, flygplan, svivare och dven rymd-
farkoster.

Markfordon: innefattar framfora och reparera bilar,
langtradare, motorcyklar och diverse markstrids-
fordon.

Overlevnad: anvinds nir det handlar om att kunna
klara sig utanfor stadsmiljéer, som i Venus djung-
ler, Mars oknar eller Merkurius gruvor.

TILLGANGAR

Narhelst rollpersonen eller hela gruppen behdover ett
foremél ska ett slag mot Tillgdngar ske. Fardigheter
kan samverka med Tillgangsslaget. Ett slag med Resul-
tat 10+ gor att foremalet i fortsattningen ger +1 pa slag
nér det anvdnds i en handling. Anteckna bonusen pa
rollformuléret. Tillgdngar modifieras pé foljande stt:

Mycket svart (-10): Det dr hogst osannolikt att roll-
personerna har detta foremal.

Svart (-5): Féremalet ar ovanligt forekommande el-
ler begrénsad till en viss korporation.

Krivande (+0): Det gér att kopa féremalet i butik.

Litt (+5): Det borde ha ingatt i eventuella forbere-
delser att rollpersonen har skaffat foremalet.

Mycket létt (+10): Arketypen eller karridren kraver
foremalet eller foremalet ar vildigt vanligt fore-
kommande. Normalt kravs inget slag for detta.

Det ar inte meningen att spelarna ska behova sla for
varenda pryl som de har eller betala fér mat, ben-
sin eller om de ger dricks. Utifran vardet kan du dra
slutsatser kring vad de borde dga. Eftersom det &r en
valdsam viarld forutsitts det exempelvis att alla roll-
personer har ett vapen. Forslag som mer borde inga
i rollpersonens dgo kan du se nedan.

0-4 Hemlds. Din sovplats ar kloakerna, grander
och harbiargen eller, om du ligger ndra 5 i
Tillgangar, en véns soffa, 6vergivna byggna-
der eller kanske ett skjul som du har spikat
upp av skrot. Du far mat genom att leta i sop-
tunnor, tigga eller stjala och far ibland pengar
fran det sociala skyddsnitet.

5-9  Laginkomsttagare. Du har en egen bostad
med elektroniska lyxforemal som TV, stereo
och diskmaskin. Du har rdd med enklare ngj-
en och har méjligtvis dven en fungerande bil.
10-14 Bittre stillt. Kan kosta pa dig nagra extrema
lyxartiklar och en kostsam hobby. Nér du
boérjar ndrma dig 15 i Tillgdngar har du haft
rad med att kopa din lagenhet.

15+ Rik. Du 4ger nu en eller flera luftiga lagen-
heter eller ett hus med tillhdrande garage.
Du har konst, designmébler, -smycken och
-klader och dina fordon behéver inte lingre
bara besta av bilar. Du har lagt dig till ett par
kostsamma vanor, som att alltid ata ute, och: ' :
har anstillda som skéter om din bostad. Var-
je helg ar fylld av arrangemang av négot slag,
som att besoka galor, kasinon, avslappnings-

resorter eller gora langre resor.

K-MARKER

Kardinalmarker ér den officiella valutan i Luna City. I
detta spel dr pengar en abstrakt resurs som gar under
namnet k-marker. Spelaren far fem k-marker fran
borjan och de kan anvédndas pé tva sétt: antingen ger




de 40 extra i ammuntion eller sa far spelaren, efter ett
Tillgdngsslag, temporart hoja Tillgangar lika ménga
steg som spenderade k-marker. Detta kan gora att
misslyckade Tillgangsslag éndé lyckas. Hall k-marker
abstrakta! Om rollpersonerna genomsoker ett lik sa
far de k-marker istéllet for foremal.

For att ge spelarna en morot for att géra uppdrag
sianks Tillgdngar med ett varje manad ned till minst
4 noll. Systemet forutsitter att rollpersonerna gor
minst ett (stérre) uppdrag i manaden. For att forhin-
dra sinkningen maste spelarna betala lika ménga k-
marker som sina Tillgangar. Se till att dela ut minst
lika manga k-marker som rollpersonernas totala Till-
gangar jamnt 6ver hela uppdraget och ge dven mellan
5-15 extra k-marker till hela gruppen, beroende pa
hur gener6s du vill vara och hur ofta ni strider. Nar
rollpersonerna far uppdrag dr betalningen i k-marker
och det dr brukligt att fa 20 % av summan i forskott.

HJALTEPOANG
Varje spelare far tva hjiltepoédng vid spelomgéngens
borjan. Dessa kan anvindas till foljande tre saker:

1 Hoja ett vérde.
1 Hitta pa en kontakt som rollpersonen har.
t Sld en 1T10 extra efter det att ett slag har gjorts.

HJALTEPOANG OCH HOJA EXISTERANDE
VARDEN

Spelaren far néar som helst spendera 2 hjéltepoang for
att fa hoja ett virde. Hur det hojs ser du hir nedan.

Grundegenskap: om spelaren slar 6ver 10 + grund-
egenskapens varde hojs grundegenskapen ett steg.
Detta paverkar inte nagra eventuella firdigheter.

Firdighet: firdigheten hojs ett steg om spelaren slar
over det nuvarande vardet. Spelaren far addera sin
grundegenskap till slaget.

Tillgdngar: Virdet blir hojt ett steg om spelaren slar
2T10 over Tillgédngar.

Foremal: Spelaren slar mot Tillgangar, modifierat ne-
gativt med foremalets bonus. Lyckas slaget blir fore-
malets bonus hojt med ett. Spelaren maste beskriva
hur féremalet forbattras. For att hoja en bil +4 med
Tillgangar 12 maste spelaren sla 2T10 mot (12-4=)
8 for att fa hoja bilens bonus ett steg. Foremal far
tillsammans ge maximalt +5 till ett fardighetsslag.

HJALTEPOANG OCH BEKANTA

Spelaren kan 4ven spendera hjéltepoang for att hitta
pé eller anvinda sig av tidigare etablerade kontakter
som bistar med information eller pa annat sétt hjalpa
rollpersonen vidare i scenariot. Den bekanta ska vara
relaterad till rollpersonens arketyp, tidigare karridr
eller firdigheter. De spenderade poangen ldggs till en
pott som kallas for Bekanta. Dessa poang omvandlas
tillbaka till hjaltepoédng igen vid spelomgangens slut.
Bekanta kan aldrig 6verstiga rollpersonens Person-
lighet. Spelaren far fortsitta spendera hjiltepoiang pa
kontakter dven om Bekanta inte skulle hojas lingre.

HJALTEPOANG OCH ODE

Hjaltepoéang far ocksé spenderas efter ett tarningsslag
och ger d& 1T10 extra att sla. Spelaren tar sedan bort
en odnskad tdrning bland de slagna. Varje géng hjal-
tepodng blir spenderade péd detta sétt maste spelaren
beskriva hur rollpersonen anvander nagonting i sin
omgivning. De spenderade podngen liggs i en pott
som kallas for Ode. Dessa poing omvandlas tillbaka
till hjiltepoéng igen vid spelomgingens slut. Ode
kan aldrig 6verstiga rollpersonens Psyke. Spelaren fir
fortsitta spendera hjéltepodng for att fa extra tarning-
ar dven om Odet inte skulle héjas lingre. Spelaren far
dven spendera hjiltepoang nér den gor sin rollperson.

RYKTE

Ett vilbekant ansikte kan bade 6ppna som stinga
dorrar. Rollpersonerna kan fa uppdrag baserat pa
sitt rykte eller méta folk som kommer upp till dem
for att prata. Se till att skriva upp de saker som roll-
personerna astadkommer, s att de kan f4 hora andra
tala om det senare. Fran borjan har Ryktet samma
virde som summan av Personlighet och Psyke. Un-
der spel kan Ryktet dock 6ka pé egen hand beroende
pé vad rollpersonerna dstadkommer. Hir nedan fol-
jer nagra riktlinjer 6ver hur kind rollpersonen ar.

0-4  Kénd inom vénskapskretsen.

5-9  Har gjort sig ett namn i flera olika kretsar.
10-14 Erkdnd inom sin megakorporation.

15+ Vilkand i Luna City.

OM ATT FA HJALTEPOANG

Var och en av rollpersonerna far ssmma méangd hjalte-
poéng (se nésta sida). Notera ocksé ndr de far dem.



2: Spelmotet borjar.

I: Spelarna har varit drivande eller kreativa. De far
poingen i slutet av spelomgangen.

I: Spelledaren har haft kul. Spelarna far podngen i
slutet av spelomgangen.

I: Spelaren agerar ut ett av sina tva beskrivnings-
ord (se nedan). Varje beskrivningsord kan max-
imalt ge ett hjéltepodng per spelmote.

Alla poing i Bekanta och Ode étergér till hjiltepo-
ang vid spelomgangens slut. Om spelaren spenderar
hjaltepodng for att fa sld om ett hojningsslag, efter
det att Ode har atergatt till hjiltepoang, innebér det
att Ode okar infor nésta spelomgang.

BESKRIVNINGSORD

Rollpersonen har tva beskrivningsord som talar om
vem personen ir. En gang per spelméte for varje ord far
spelaren dra nytta av tidigare utspel av beskrivningsor-
den. Spelaren fragar da om nagon har lagt mérke till
ordet och om négon deltagare svarar jakande far spe-
laren med beskrivningsordet ett hjéltepoédng.

Orden kan vara specifika utseenden (cyberarm),
ageranden (talar med sin hund), lukter (luktar to-
baksrok), ljud som personen ofta gor (suckar), per-
sonlighetsdrag (naiv), kontaktnat (ses ofta pa barer),
one-liners (“Yippie kay yay!”), samtalsaimnen (talar
ofta om sin tro), drivkrafter (vill stiga i grader), mot-
ton (“skjut forst, fraga sedan”) eller varderingar (talar
aldrig med en mishima). Vid slutet av spelomgéngen
far spelaren byta ut ett av beskrivningsorden.

HUR EN ROLLPERSON BLIR SKAPAD

Hur en rollperson blir skapad finns separat i rollper-
sonshaftet. Tanken &r att spelledaren enbart behover
skriva ut hiftet och ta med sig det till spelmétet. Till-
samman med rollpersonshiftet och ett kladdformular
kommer spelaren att vélja karriérer till sin rollperson.
Dessa bygger upp rollpersonens fardigheter och dven
ger specifika handelser. Spelaren kommer att fa gora
viktiga val men i 6vrigt fa en helt slumpad karaktar.
Det dr sedan upp till spelaren att fylla i de luckor som
systemet ger for att skapa en mer genuin bakgrund. I
korthet gér rollpersonsskapandet till pa foljande sitt:

1. Vilj en megakorporation.
2. Fa tva hjiltepoédng. Dessa far spelaren spendera
medan den gor en rollperson.

3. Vilj en arketyp. Varje arketyp anger hur méanga
tarningar spelaren ska sl vid varje grundegen-
skap samt ett tarningsvérde for Tillgdngar.

4. Sla fram tva uppvixthindelser.

5. Vilj karridrer. Hiftet listar en mangd olika kar-
ridrer. Det dr via karridrerna som rollpersonen
far sina fardigheter.

6. Hitta pa tva beskrivningsord

7. Hitta pa utrustning. Spelaren far hitta pa ut-
rustning som ger bonus till fardigheter. Spelaren
har lika manga bonusar att fordela som halva
sina Tillgdngar, avrundat uppat. Féremal far till-
sammans ge maximalt +5 till en handling.

DETTA AVSNITT PRESENTERADE
FOLJANDE TERMER

Bekanta: en pott som vixer nér en spelare spenderar
hjaltepodng under en spelomgang for att skapa sig
en kontakt som kan hjélpa rollpersonen att komma
vidare med ett problem. Bekant har en maxnivé
som dr densamma som rollpersonens Personlighet.

Beskrivningsord: nagonting som utmarker rollperso-
nen. Ger ett hjiltepodng per spelméte for varje be-
skrivningsord, om spelaren tydligt gestaltar ordet.

Fardigheter: kunskaper som rollpersonen har lért
sig under sin uppvéxt och under sin karridrsbana
genom livet. Spelledarpersoner har normalt 10 +
grundegenskapsvirdet i sina fardigheter.

Grundegenskaper: naturliga forutséttningar for roll-
personen. Spelledarpersoner har normalt noll i sina
grundegenskaper.

Hjiltepodng: en resurs som spelaren far anvidnda
for att oka sina chanser att lyckas, permanent hoja
sina vdrden eller for att dra nytta av kontakter.

K-marker: en resurs som temporart kan hoja Till-

gangar eller ge 40 extra ammunition. Varje manad"

forsvinner det lika manga k-marker som rollper-
sonens Tillgdngar. Om spelaren inte kan eller vill
betala sinks Tillgangar ett steg.
Rykte: anger hur kind rollpersonen ar. Fran bérjan
ar Ryktet summan av Personlighet +Psyke.
Tillgangar: rollpersonens utrustning och vélstand.
Ode: en pott som vixer nir en spelare spenderar
hjaltepodng under en spelomgéng for att markant
oka sina chanser att lyckas med ett enskilt slag.
Ode har en maxniva som 4r densamma som roll-
personens Psyke.




STRID

SKADA

I strid gor anfallaren lika mycket i Skada som Resul-
tatet. Skador markeras med gem pa rollformularet
och ger efter ett tag minus p4 alla handlingar.

Skada 0-4 5-9 10-14 15-19 20-24 25
modifikation +0 -1 -2 -3 -4 -5

Nir en rollperson nétt 25 i Skada maste den lyckas
med ett Fysikslag for att inte d6. Har nedan foljer rikt-
linjer for att beskriva Skador, dér tidigare Skador som
personen adragit sig bidrar till virre beskrivningar. Att
fa 51 Skada fran att vara oskadad kan beskrivas som att
tappa luften medan det ger utslagna tinder om perso-
nen redan har 16 i Skada.

1-4 Nasblod, blodsmak i munnen, eller andra
mindre blodningar, ytligt sir, Smmande ska-
da, tarfyllda 6gon.

5-9  Stukning, tappa luften, smartforlamad kropps-
del, overstrackt muskel, ser stjarnor, lingre
skérsar, latt omtockning, utslagna tander.

10-14 Djupt kottsar, nagot gér ur led, avhuggna fing-
rar, nésa eller 6ron, utstucket oga, slas med-
vetslOs, ett ben bryts, avbiten tunga, utslagna
tander, krossad eller penetrerad kroppsdel,
borthugget kottstycke. Fienden ger sig.

15+ Avhugget huvud, uppsliten hals, penetrerat
hjarta, krossad skalle, bruten ryggrad, gigan-
tiskt skirsdr 6ver hela kroppen.

Vid stridens slut forutsitts det att alla personer far
medicinsk véard. Rollpersonerna fér sla for Medicin, en
_ gang per rollperson, och sinka Skadan med Resultatet.
Efter det laker rollpersonen en Skada per dag.

SLAS UT PA...

Om nagon far lika mycket i Skada i ett anfall som
vérdet i vad den slas ut p4, sa blir den direkt utslagen.
Attacker med Fysik kan dock aldrig sla ut personer
pa detta sitt. Namnlosa blir direkt utslagna medan
namngivna rollpersoner och spelledarpersoner far sla

Ly

ett Fysikslag for att klara sig. Misslyckas slaget méste
personen flytta sitt gem till “utslagen”. Att gora detta
gor inte att personen méste sla ett dodsslag. En roll-
person sls ut pa 10 +rustningsbonus. Vad spelledar-
personer slés ut pa foljer foljande mall:

5: Namnldsa (oviktiga spelledarpersoner) samt
djur i storlek av hundar.

10:  Namngivna spelledarpersoner som fyller en
viktig roll i uppdraget.

15:  Robusta varelser som ar tva meter langa.

20:  Storre monster i hojdstorlek av en lastbil.

25:  Gigantiska vidunder i hojdstorlek av ett tva-
vaningshus eller storre.

INITIATIV

Vid strid staller alla deltagare ut var sin markor pé ett
gemensamt initiativbrade (finns i rollpersonshiftet) pa
samma varde som den hogsta omodifierade fysikfar-
digheten. Namnldsa delas in i lika manga grupper
som antalet rollpersoner och antalet kan symbolise-
ras med tarningar pa bridet. Om flera personer delar
varde far spelarna agera forst samt komma 6verens
inbordes om i vilken ordning de agerar. Nér en per-
son har agerat flyttar den ett visst antal steg moturs
pé initiativbradet. Hur manga steg beror pé vilken
handling som har blivit utford.

HANDLINGAR

Det finns tre typer av handlingar i strid som kréaver
olika manga initiativsteg pa bradet.

Fria handlingar: 0 steg. Saga nagra ord, plocka upp
négot ur packningen, forflytta sig, ladda om.

Enkla handlingar: 5 steg. Ta upp nagot fran marken,
ge ammunition till ndgon annan, fly fran striden.

Komplexa handlingar: 10 steg. Sl ett tirningsslag,
vanligtvis for att anfalla eller forsvara sig. Om for-
svarsslaget lyckas nir anfallsslaget misslyckas sa
kraver forsvarsslaget inga steg pa bridet.
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STRIDSGENOMGANG
Anfallaren slir for Fysik eller Fysikfardigheter. Om
flera personer vill anfalla samma mél méste de forst
falla in i samverkan. De delar d markér pad samma
virde som den i gruppen med hogst initiativ.
Forsvararen slar for Smidighet eller Fysikfardig-
heter for att undvika. Om en person i grupp vill for-
svara sig flyttar den sin markor ut ur gruppens.

Turordning
1. Avgor vem som ska agera via initiativbradet.
Agerande

2. Den som far agera kan vilja att anfalla nagon.
Forsvararen séger vad den slas ut pa. Anfallaren far i
forvag vélja nagon av stridsmandvrarna (se nedan).

3. Forsvararen kan vilja att forsvara sig. Endast
stridsmandvern ansats far bli anvdnd med forsvar.
Namnlsa far inte forsvara sig.

4. Anfallaren och eventuellt férsvararen slar var sitt
tarningsslag med 2T10.

Skador

5. Lyckas anfallet far forsvararen lika mycket i
Skada som anfallarens Resultat. Om forsvararen slar
for en Fysikfirdighet tar ett lyckat slag bort all Skada
medan om den slér for Smidighet s& far férsvararen
minska Skadan med sitt Resultat.

6. Om Skadan uppnar vad forsvararen Slas ut pa
blir personen direkt utslagen. Namngivna fir gora
ett Fysikslag for att klara sig. Kom ihag rdkna med
skademodifikationen som uppstétt av Skadan. Anfall
med Fysik kan inte gora folk utslagna pa detta sitt.

Turordning

7. Flytta markorerna for de agerande ett visst an-
tal steg moturs, beroende pé vad de gjort. Misslyckas
anfallet medan forsvaret lyckas behover inte forsva-
raren flytta sin markér for sin handling.

8. Om antalet motstdndare understiger rollper-
sonernas antal flyr motstdndarna och striden slutar.
Om alla deltagare passerat stjdrnan pa initiativbradet
tva ganger beskriver spelledaren pa vilket sétt striden
tar slut. Rollpersonerna kan bli tillfingatagna eller sa
hénder nagonting som gor att parterna splittras.

Om punkt 8 inte uppfylls: bérja om med punkt 1.

STRIDSMANOVRAR

Beroende pé vapen far spelaren anvénda sig av olika
stridsmandvrar for att modifiera sin utgang av hand-

lingen. Pa rollformularet gar det att fylla i vilka vapen
som far anvanda vilka stridsmandvrar. Nérstridsva-
pen kan endast anvanda ansats, fint och satsning.

Ansats: anfallaren eller forsvararen far -5 vid en
komplex handling f6r att ga 5 steg firre pa bridet.
Den kan édven fa +5 péa handlingen for att ga 5 steg
extra vid en komplex handling.

Finta: anfallaren far -5 pd virdet for att ge -5 for den
eller de som vill forsvara sig.

Satsa: anfallaren far dra av tvé fran vérdet for att fa
+4 pa Resultatet vid ett lyckat slag.

Treskottsalva: anfallaren slar forst for Enkelskott och
om det lyckas far den sla for Automatvapen. Lyck-
as bade slagen riknas det som en attack med tvd
separata skador. Ett lyckat forsvarsslag skyddar
mot bada attacker men Slas ut pa jamfors indivi-
duellt mot varje Skada. Forbrukar 3 skott.

Automateld: anfallaren slar forst for Enkelskott och
om det lyckas fér den sla fér Automatvapen. Lyckas
aven detta slag far spelaren sld mot Automatvapen
igen. Handlingen rdknas som en attack men med
upp till tre olika skador. Ett lyckat forsvarsslag skyd-
dar mot alla attackerna men Slas ut pd jamfors indi-
viduellt mot varje Skada. Forbrukar 10 skott.

Mejning: anfallaren sldr mot Automatvapen och far
-2 for varje motstandare som den vill triffa. For-
brukar 20 skott.

DETTA AVSNITT PRESENTERADE

FOLJANDE TERMER

Handlingar: fria, enkla och komplexa handlingar. De
kraver 0, 5 respektive 10 steg pa initiativbradet.

Initiativbride: bokforingshjilpmedel for initiativ.
Namnlosas antal symboliseras med tarningar.

Namngivna: rollpersoner och spelledarpersoner
som dr viktiga for handlingen.

Namnlésa: oviktiga spelledarpersoner.

Skada: alla kan ta 24 i Skada innan de riskerar att do.
Namngivna far sla ett Fysikslag for att inte d6 nér
de nar 25 i Skada.

Slas ut pa: den skadade blir utslagen om en enskild
skada uppnar vad den slas ut pa. Namngivna far
sla ett Fysikslag for att klara sig nar detta sker.

Stridsmanovrar: ansats, finta, satsa, treskottssalva,

automateld och mejning. Vad dessa gor star pa

rollformuldret.



KONSTEN

Fa personer vilsignas med formagan att kunna dra
kraft fran denna heliga kraftkélla. Redan fran barns-
ben viljes de ut av profeter att formas till de mystiker
och inkvisitorer som ingar i Brodraskapets led.

Nir Konsten anvinds ar det tre saker anvindaren
v av Konsten kan kontrollera: grad, varaktighet och
i, > rackvidd. Dessa kommer var och en for sig att pa-

verka hur kraftfull effekt Konsten far.

- GRADER

Beroende pé vad spelaren vill anvinda Konsten till

finns det tre grader att utga fran:

Stridande: Anvinds som en Fysikfiardighet, alltsa
for att ge Skada eller forsvara sig i strid.

Manipulerande: Manipulerar nagonting i omgiv-
ningen. I strid ger denna grad +5 eller -5 till offret
medan Konstens varaktighet.

Skapande: Skapar nagonting frén intet. I strid ger
denna grad +10 eller -10 till offret.

I regel ska aldrig den skapande graden anvéndas,
utan spelaren ska uppmuntras till att alltid férs6ka
manipulera saker i miljon, antingen saker som spel-
ledaren har beskrivit eller genom att spelaren hittar
pa nya saker som finns i milj6n.

VARAKTIGHET OCH RACKVIDD

Det finns totalt fyra varaktigheter och fyra rackvid-
der. I grund utgar en Konst fran koncentration och
berdring men kan dndras beroende pa hur linge ef-
fekten ska paga eller vad som ska omfattas.

VARAKTIGHET

Koncentration: Varar tills mystikern talar, forflyttar
sig, somnar eller blir skadad.

En scen: En ny scen tar form nér tid forflyter eller
ndér rollpersonerna ror sig till en annan plats.

Ett spelmdte: Om flera manader forflyter for rollper-

sonerna under ett spelmote, antas rollpersonen for-

nya effekten utan att nagra nya slag behover ske.

En kampanj: Nir flera uppdrag 4r sammanldnkade
av ett gemensamt tema eller en underliggande
bakgrundshistoria.

RACKVIDD

Beroring: Det riacker med att vidrora kladerna.
Synhall: Motstandaren kan inte forsvara sig i strid.
Grupp: Anvind reglerna for mejning: dra av tvd pa
Konsten for varje person som ska inkluderas.
Byggnad: I storlek av en skyskrapa, ett rymdskepp el-
ler en idrottsarena. Gar inte att forsvara mot i strid.

KONSTENS SIDOEFFEKT

Att anvinda sig av Konsten ar inte helt riskfritt. For
mycket brukande leder till skador som ibland ér sa-
pass omfattande att anvdndaren blir utslagen. Ge-
nom att 6ka grad, varaktighet och rackvidd riskerar
anviandaren att &dra sig hogre Skador.

Hir nedan finns Skadan inom parentes. Lyckas
slaget kommer den totala summan av Skadan att
drabba anvindaren. Dock sinker Resultatet av ett
slag for Konsten den potentiella Skadan. Detta inne-
bér att det gér att helt undvika Skador. Dessa Skador
kan inte ldka sa linge varaktigheten 16per men effek-
ten gar att frivilligt avsluta nér som helst.

Grad Varaktighet Rickvidd

Koncentration (£+0)  Beréring (+0)
Stridande (4) En scen (+4) Synhall (+4)
Manipulerande (8)  Ett spelmote (+8) Grupp (+8)
Skapande (12) En kampanj (+12) Byggnad (+12)

Exempel: En inkvisitor vill géra Skada pa en grupp
nekromutanter. Hon véljer stridande (4 i Skada), kon-
centration (+0) och grupp (+8). Totalt 12 i Skada. In-
kvisitorn slar 8 och gor 8 i Skada pé nekromutanterna
och far sjilv (12-8=) 4 i Skada. Nasta runda kan hon
vilja att fortsitta gora 8 i Skada, sdvida koncentration
inte har brutits. Hade inkvisitorn slagit 1 eller 2 sd hade
hon fatt 10 respektive 11 i Skada och da blivit utslagen.
Gramarkeringen ovan visar inkvisitorns totala Skada.




INRIKTNINGAR INOM KONSTEN

Det finns allt som allt fem inriktningar inom Konsten:
exorcismen, forutskickelsen, fordndringen, kinetiken
och mentalismen. Dessa inriktningar dr teman som
spelaren ska folja nér den vill strida, manipulera el-
ler skapa négonting. Spelaren far hitta pa vilken effekt
som helst sa lange den f6ljer det givna temat.

En inkvisitor far vélja en av dessa inriktningar
medan mystikern far vélja lika manga inriktningar
fran borjan som sitt Psyke.

EXORCISMEN

Fordriver skador, sjukdomar, infektioner, korrup-
tion, skadliga substanser och till och med fobier
genom att driva in det i sin egen kropp och neutrali-
sera det onda. P4 grund av sin natur kan mystikern
inte anvdnda denna inriktning pa sig sjdlv.

Exempel: 1 sTRID “undviker” mystikern genom att
fa en ultrasnabb regenerering som tar bort den in-
kommande Skadan och kan skada andra genom att
driva ut sjukdomar, skadliga substanser eller skador
fran andra ting och placera de i sina offer. Personen
MANIPULERAR skadliga émnen till att vara harmlosa.
Det gar dven att SKAPA heliga féremal genom att lata
de bdra manipulerande effekter. Vilken effekt fore-
miélet fir maste specificeras nar féremélet skapas.

FORUTSKICKELSEN

Skadar delar av da- och framtiden. Notera att framti-
den ar flyktig och saker som skadats dir kan komma
att andras.

Exempel: 1 sTRID kan mystikern forutse attacker el-
ler erhalla kunskap som tillater denne att utnyttja
omgivningens handelseflode. Mystikern kan lura
fienden att f6lja med kring en vigkrok, bara for att
krossas av ett framrusande fordon eller utan att vri-
da pa huvudet ducka under robotkranens svepande
rorelse medan motstindaren star handfallen i dess
vag.Mystikern kan MANIPULERA tiden och se dati-
dens mysterier; vad en person eller tingest varit med
om. Vid vigval kan spelaren fa mojlighet att fa svar
pé ja- och nejfragor fran spelledaren. Mystikern kan
dven SKAPA tidsrevor och lata alla nirvarande fa ta
del av informationen kring det som har hint eller
komma skall.

FORANDRINGEN
Péaverkar levande varelsers uppfattningsforméga ge-
nom att fa dem att se eller uppleva illusoriska han-
delser tagna ur mystikerns eget sinne.

Exempel: 1 sTRID kan mystikern skapa illusioner av

.
sig sjélv eller fa offret att tro att den anfaller ritt per-

son. Nédr mystikern vill attackera kan den vilja att
offret skadar sig sjilv eller andra. Personen MANI-
PULERAR en persons mal, sinnesintryck och minnen.
For att kunna gora detta maste mystikern kinna till
vad som de manipulerar, som att hdmndlysten istallet
blir formégan att forlata. De kan aven skapa eller ta
bort minnen, tankar och drivkrafter och till och med
férmdgan att tinka sjdlva. Notera dock att verklighe-
ten kommer tillbaka nér varaktigheten har 16pt ut.

KINETIKEN

Férmagan att med sin vilja manipulera fysiska ob-
jekt i vér verklighet.

Exempel: I sTRID kan mystikerna kasta omkring per-
soner och foremél eller vigleda kulor, de kan maNI-
PULERA personer till att flyga och teleporteras eller
sd kan de skapa farkoster eller portaler som for fler-
talet personer till fjarran platser.

MENTALISMEN

Konsten att med tankens kraft fordndra kroppens
fysiologiska uppbyggnad.

Exempel: 1 sTRID kan mystikern gora andra sé kraft-
16sa att de inte formar gora nagra attacker eller gora
skada genom att gora sig sjilv kraftfull, snabb eller
genom att spriacka huden pé offret. Kan MANIPULE-
RA sin kropps funktioner for att anpassa sig till mil-
jon, exempelvis genom att kunna hoppa langt, andas
andra atmosfirer, forbattra synférmagan, bli immun .
mot gifter och syror, férvandla armarna till vingar
och liknande. Mystikern kan dven SkaPA vingar,
flera armar eller andra biologiska saker som normalt
inte tillhér en manniska.

DETTA AVSNITT PRESENTERADE
FOLJANDE TERMER

Grad: den stridande, manipulerande eller skapande
graden bestimmer Konstens effekt.



KORRUPTION

Korruption paverkar bdde det mentala och det fysiska.
Efter ett dygns ndrvaro av ett foremal, en varelse eller
plats som &r influerad av den Morka Symmetrin ska
spelledaren bestimma ett korruptionsvérde - 5, 10 el-
ler 15 — beroende pa hur starkt influerad korruptions-
kallan &r. Varelser maste ha 20 eller mer i korruption
for att ens kunna paverka andra pa detta sitt.

For varje dygn som rollpersonen ar i korruptions-

 kallans nirhet 6kar virdet med ett. Efter en veckas tid

eller om rollpersonen ér borta fran korruptionskallan
ett dygn, ska ett Mycket ldtt (+10) slag ske mot Psyke
eller ett Kravande (+0) slag mot firdigheten Codex
Cardinalus, beroende pa vilket virde som ar hogst. Re-
sultatet sinker korruptionsvérdet som spelledaren har
fort dolt och resterande blir rollpersonens korruption.
I fortséttningen bokfor spelaren sin egen korruption.

En korruptionskilla kan maximalt ge lika mycket
korruption som dess korruptionsvirde +10, sé ett fore-
mal som ér i rollpersonerna nirhet och som fran bor-
jan ger 10 korruption kan maximalt bidra till totalt 20
korruption. For varje dygn som rollpersonen ar borta
frén korruptionskallan sanks korruption ett steg.

SINNESRYCKNING

Korruption paverkar sinne och sjal. Har ar riktlinjer
som spelledaren kan anvanda for att pavisa fordnd-
ring hos rollpersonen eller riktlinjer till spelaren for
att kunna gestalta korruption.

10+ Tvivel. Ar Morka Legionens inflytande for
stort? Ar det inte lika bra att bara ge upp?
Vem ér det som har ritt egentligen? Har de
inte en poing i vad de sdger? De kitterska
tankarna har borjat tranga sig in i sinnet.

15+ Besatthet. Kitterska laror har tagit mer plats
i det undermedvetna och personen hemsoks
av aterkommande mardrommar dér den ger
efter for forstorelsens lusta. Kamrater mérker
hur personen blir inatvind och oftare forlo-

rar sig till dagdrommeri.

20+ Forvriden. Personen har slutat skimmas for
sina tankar och till och med borjat trivas med
dem. Négonstans inombords finns godhet
men dess kamrater méste antagligen ta till
tvang for att hjdlpa den forvridna.

25+ Forlorad. Ljuset i sjdlen har sliackts. Gor en
ny rollperson.

FOR VANDNING

Inte bara sinnet férdndras utan dven kroppen. Bero-
ende pa vilken typ av varelse som rollpersonen for-
vandlas till kommer férdndringarna att skilja. Nedan
foljer riktlinjer till spelledaren for att kunna beskriva
rollpersonen infér de andra spelarna for att pavisa
den personens korruption. Vid exempelvis 10 i kor-
ruption kan spelledaren bérja beskriva mérkbara
forandringar hos rollpersonen.

10+ Mirkbar forindring. Spelledaren séger till
négon av de andra spelarna hur den mar-
ker att nagonting nytt har uppenbarat sig
hos rollpersonen. Flickar kan ha bérjat visa
sig pa huden, personen ser yngre ut, saknar
puls och andas knappt, sér far drrbildning av
négot som ser ut som en svart tentakel, han-
derna utsondrar ett sekret som klibbar av sig.
Personen kanns kuslig, utséndrar en mérklig
doft, sma trubbiga horn forsoker tranga fram
under huden. Huden blir hard, skrovlig och
kall, markliga monster uppkommer pa vissa
stillen pa kroppen, brostkorgen och huvudet
ser massiva ut. Kroppen féir sér lite har och
var, blodadror bérjar synas pa den numera
muskuldsa kroppen. Personen har nagonting
vilt i 6gonen, 6gonen blir annorlunda pa na-
got sitt som att lysa i morkret eller bli roda.
Rosten gor att det isar hos en av de andra
rollpersonerna, personen ser tjock ut - nistan
uppsvalld, naglarna har blivit mer morka och
har tydliga vita flackar.
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15+  Tydlig forandring. Huden bérjar falla av och
lamnar en hérd, mork yta av fortorkade musk-
ler och adror. Har har fallit av, lapparna har
dragit tillbaka och tinderna omformats till
huggténder. Kittare av den har graden brukar
normalt bara masker och hittor infér rekryter.
20+ Massiv fordndring. Den s6ta lukten av rutt-
nad kropp foljer dig och missbildningar téck-
er storre delen av din kropp. En hand kan ex-
empelvis blivit ett stort sylvasst blad av ben,
6ronen blivit spikar eller tungan har blivit en
halvmeter ling. Se varelsebeskrivningarna
nedan for fler utmarkande drag.
25+ Forlorad. Alla manskliga drag har férsvun-
nit. Personen har nu helt férvandlats till en

morkerlegionér. Gor en ny rollperson.

KORRUPTIONSKALLOR

Hér nedan f6ljer beskrivningar av de fem apostlarna
och ett urval av deras tjdnare.

[LiAN

Den forsta aposteln. Hon kontrollerar Morkrets in-
tighet och 6ppnar upp portaler till andra vérldar for
att rekrytera varelser i kriget mot ménskligheten.

Ilians barn: dvirgar med forvridna kroppar och
néstan genomskinlig hy. De har langa armar och
stora huvuden med pulserande blasor. Deras
munnar ar forvridna till eviga grin och de tjattrar
med pipiga roster.

MuaviJHE

Synernas herre sprider vansinne in i véra sinnen
med hjilp av den Mérka Symmetrin. Hans mystiker
ar skickliga i att forvrida sinnen och beflicka vara
drommar med horribla visioner.

Tjutande legionirer: sinnesryckta manniskor med
rorelser fyllda av spasmer och okontrollerbara ut-
brott i form av skratt, dans och galenskap.

Zenithiska sjilslaktare: tre meter langa humanoider
med avsldngt huvud och en jattelikt kéft forvridet
i ett fruktansvart grin. De har smala, langa armar
som slutar i slemdrypande klor, en trekantig rep-
tilsvans, kraftiga ben och ut ur ryggen sticker det
ut tva skruvande benklingor

§EMAI

Spionerar pa minskligheten och forvranger Brodra-
skapets liror. Lockar till sig manniskor genom att

anspela pa deras girighet, lusta och groende ondska.

Callistoniska inndstlare: humanoida, smala kroppar
med svart, laderartad hy och svagt lysande 6gon.

Kittersk legionir: vad som en gang har varit en
manniska &r ett halogt, blekt skal med ett ansikte

standigt forvridet i smirta.

ALGEROTH

Vandrar i forstorelsens stigar och fordarvar livet
med hjélp av teknologi. Virvar varelser fran andra
virldar och modifierar dem i biokemiska fabriker.

Centurion: minniskor forvridna i tekronernas for-
vandningskammare. De 4r tva meter langa med
svéillande muskler och tjock, grongré hud.

Nekromutant: humanoider med svartladerartad hud,
gravitt har och munnar utan lippar. Deras hinder
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Razid: tre meter ling humanoid med massiv 6ver- -

ar formade till narstridsvapen eller verktyg.

kropp bestdende av glas, svart metall, muskler och F
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dem langsamt. En forberedelse infor det sista slaget. PRI

slangar. Ogonen osar ett svagt gult sken, ansiktet
saknar nésa och istéllet for mun har den barder.

DEMNOGONIS

Forruttnelse och smitta foljer Demnogonis spar. Ge-

nom att besudla ménskligheten inifrdn degenrerar han

Cairath: en stindigt vixande amdba som bestar av
levande metall och ruttnande kott.

Vilsignad legionir: sdrade soldater som samlats in pa =
slagfilt. Ruttnade kroppar fyllda med sjukdomar.

DETTA AVSNITT PRESENTERADE

FOLJANDE TERMER

Forvindning: en varelses fysiska forandring av kor-
ruption. - /

Korruption: ett virde som anger Morka Symme- 7
trins inflytande 6ver rollpersonen.

Korruptionskilla: en plats, varelse eller féremal
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som ger korruption till levande varelser.
Sinnesryckning: en varelses mentala forandring av
korruption.




I begynnelsen fanns Ljuset.

I den yttersta tiden vantade Morkret.




