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Kompendium

Pompedia Grundregler

Féljande kompendium ir en kort sammanfattning av Pompe-

dia Grundpregler.

Térningssystem (Kap. 1)

De tirningar som anvinds i Pompedia ir s.k. tiosidiga tirning-
ar, dvs. tirningar med tio sidor. I grundreglerna anviinds flera
typer av forkortningar av foljande slag: 1107, ”T100”,
”2T107,71T100 + 3T10” och ”3T10 + 10”. ”T'10” betyder
att man skall sl3 en tiosidig tirning och avlisa resultatet. Van-
ligvis 4r det bittre, ju hdgre resultat man fir. ”"T100” betyder
att man skall sl tvi tiosidiga tirningar och lita en av dessa
representera tiotalsiffran och den andra entalssiffran. Tva nol-
lor betyder 100. Detta ger ett resultat pi mellan 1 till 100. Om
spelaren Lisa t.ex. forst slér 7 och direfter 4, s blir resultatet
74.72T10” betyder att man skall s13 tv4 tiosidiga tirningar och
addera resultatet. Om Erik t.ex. sldr 3 och 4, s4 blir resultatet 7.
”1T100 + 3T10” betyder att man forst slar 1T100 och diref-
ter tre tiosidiga tdrningar vilka adderas till det forsta resultatet.
”3T10 + 10” betyder att man forst slar tre stycken tiosidiga
tirningar vilka adderas, varpd man adderar ytterligare 10 till
detta resultat. Detta ger f6ljande formel xTy + z, ddr x (ndgot
positivt heltal) 4r antalet tirningar av typen y (T'10 eller T100),
och z ir ett positivt eller negativt heltal som adderas till resulta-
tet frin tirningsslaget eller slagen.

Man kan ocksé skilja mellan 8ppna och slutna slag. Ett 6ppet
slag ir ett slag som i princip inte har ndgon 6vre eller undre
grins, ett slutet slag ir ett slag som inte dr Sppet dvs. som har en
undre och en 6vre grins. For att skilja 6ppna slag frin slutna
slag kan man ibland sitta ett ”+” framfor de forra, t.ex. +1T100,
men ofta framgdr det av sammanhanget vilken typ av slag som
avses. Oppna slag kan ge upphov till perfekta slag och fummel.
Grinserna for perfekra slag och fummel kan variera men ir
vanligtvis som i nedanstdende tabell (tabell 1.1):

Fummel
Normalt slag
Perfeke slag

Tabell 1.1 Oppna slag

Om det forsta slaget ir perfekt, innebir det att man skall sld
ytterligare 1'T100 och addera resultatet till det forsta slaget.
Blir detta kast ocksa perfekt fir man sld ytterligare ett slag och
addera det till de tva forsta kasten osv. Denna process fortsitts
tills man fir ett slag som inte 4r perfekt. Resultatet av processen
ir resultatet av det 6ppna slaget.

Om det frsta slaget ir ett fummel, skall man sla ytterligare
1T100 och subtrahera detta virde frén det forsta slaget. Om
resultatet av det andra kastet ir ett perfekt slag, skall man sl en
tredje T100 och subtrahera resultatet frin de tvé forsta kasten
osv. Denna process fortsitts tills man slar ett slag som inte dr
perfekt. Resultatet av processen ir resultatet av det ppna sla-

gCt .

Exempel pa 6ppna slag ir firdighetsslag och besvirjelseslag.
Exempel pé slutna slag 4r de slag man slir d& man slar fram
grundegenskapsvirden och slag pa bakgrundstabellen.

Exempel. Johanna skall sl +1T100. Det betyder att slaget iir
apper. Hom slir forst 98, vilket innebiir att hennes slag dr perfeks.
Hon skall alltsd slé yrrerligare iin géng och addera resultater. Den
hiir gingen fiir hon 20. 98 + 20 = 118. Resultater av hennes slag
blir alltsd 118.

Rollpersonen (Kap. 2)

Fér att skapa en rollperson i Pompedia 4r det limpligt att gd
tillviiga pé foljande sitt, dven om det forstés inte dr nodvindigt
att slaviske f6lja denna ordning:

1) Bestim ras,

2) Bestim kon,

3) Sl4 fram grundegenskaper,

4) Bestim sekundira egenskaper,
5) Spendera bakgrundspoingen,
6) Bestim nationalitet och kulturell bakgrund,
7) Bestim socialt ursprung,

8) Bestim namn,

9) Bestim ilder,

10) Bestim bakgrund,

11) Bestim yrke,

12) Kop firdigheter,

13) Kop besvirjelser,

14) Sla fram pengar,

15) Kép utrustning,

16) Borja spela.

Dessa punkter beskrivs mera ingdende i kapitel 2 i grundregler-
na. Nedan kommer endast ndgra av de viktigaste punkterna att
kommenteras.

1. Bestam ras

I grundreglerna kan man vilja mellan tre raser: dvirgar, alver
och minniskor. Dessa beskrivs mer ingdende i kapitel 3 i grund-
reglerna.



3. Sla fram grundegenskaper

I grundreglerna finns det sju olika grundegenskaper: Styrka,
Smidighet, Fysik, Intelligens, Psykisk styrka, Karisma och Ma-
gisk forméga. Grundegenskaperna paverkar hur litt rollperso-
nen har att lira sig olika firdigheter.

4. Bestim sekundira egenskaper

Det finns fyra olika sekundira egenskaper i grundreglerna:
Tilighet, Motstindskraft, Viljestyrka och Magisk kraft. T4lig-
heten bestimmer hur ménga Télighetspoing en rollperson har
vid spelets start. Talighetspoiingen motsvarar det som i minga

andra rollspel kallas for kroppspoing.

11. Bestim yrke

I grundreglerna kan man vilja mellan tta olika yrken: jigare,
krigare, kdpman, magiker, ostfabrikér, skolastiker, strupsingare
och tjuv. Yrket avgér bl.a. vilka firdigheter rollpersonen har
haft méjlighet att lira sig under sin uppvixt.

Rollformulir

Rollformulir hittar man pé sid 112 i grundreglerna. Rollfor-
mulir kan dven gratis laddas ned frin Qairos Games hemsida
<www.qairosgames.com>.

Yrken (Kap. 5)

Alla rollpersoner i Pompedia har ett yrke.

Yrkestillhorigheten bestimmer bl.a. vilka yrkesfirdigheter roll-
personen har haft méjlighet att lira sig under sin uppvixt
yrkesfirdigheter ir firdigheter som lirs ut inom yrket. Spelaren
fir vilja bland alla de firdigheter som finns angivna under
respektive yrke, men det 4r givetvis inte nédvindigt ate vilja
alla, utan spelaren kan lita rollpersonen ha koncentrerat sig pi

Yrke Yrkesfiirdigheter

Botanik, Forsta hjilpen, Hantera jaktfillor, Hantera vapen (Bigar, Kastspjut och Dolkar), Jaga,

Ekonomi, Geografi, Juridik, Kulturkinnedom, Képsla, Lisa och skriva sprak, Matematik, Tala sprik,

Astronomi, Botanik, Drogkunskap, Filosofi, Lisa och skriva sprik, Magikunskap, Magiskolor,

Astronomi, Botanik, Drogkunskap, Ekonomi, Filosofi, Geografi, Historia, Juridik, Kulturkinnedom,
Lisa och skriva sprék, Magikunskap, Matematik, Naturfilosofi, Politik, Religion, Tala sprik, Zoologi

Dyrkning, Ficktjuveri, Gillra och desarmera fillor, Gdmma sig, Hantera vapen (Dolkar), Klittra,

Jagare
Omrideskinnedom, Orientering, Rida, Spira, Viderkinnedom, Zoologi, Overlevnad
Krigare Bira rustning, Férsta hjilpen, Hantera vapen (Alla), Rida, Skugga, Stridskonst
Ko6pman
Virdesitta
Magiker
Matematik, Naturfilosofi, Religion, Tala sprik, Zoologi
Ostfabrikor Osttillverkning
Skolastiker
Strupsingare Strupsing
Tjuv
Skugga, Smyga, Spela spel, Stadskunskap, Undre virlden

en eller flera firdigheter. Vilka yrkesfirdigheter de olika yrkena
har anges i nedanstiende tabell (tabell 5.3).

Firdigheter (Kap. 06)

En viktig ingrediens i Pompedia Grundregler ir firdigheter.
Vilka firdigheter en rollperson har avgsr vilka handlingar hon
lyckas utfora i spelet. I kapitel 6 i grundreglerna beskrivs ett
antal firdigheter, vad firdigheter 4r, hur man lir sig firdigheter
och hur man férbittrar dem.

Firdighetstyper

Vilka firdigheter en person har haft méjlighet att lira sig under
sin uppvixt beror bl.a. p4 vilket yrke hon valt och vilka intres-
sen hon odlat vid sidan av sitt yrke. Detta har framf6r allt med
sociala faktorer att gora och hur samhillet 4r organiserat. Alla
personer lir sig inte alla firdigheter under sin uppvixt, utan
vad hon lir sig beror p4 vilken funktion hon senare antas fylla
i samhillet, vilka arbetsuppgifter hon skall utfora, eller vilket
yrke hon tillhér.

Firdigheterna delas in i fyra firdighetstyper: uppvixtfirdighe-
ter, yrkesfirdigheter, andrahandsfirdigheter och skripfirdig-
heter. FV ir en férkortning av firdighetsvirde.

Uppvixtfirdigheter

Uppvixtfirdigheter 4r firdigheter som alla personer har mgj-
lighet att vilja, oavsett vilket yrke de tillhér. En rollperson kan
vid spelets borjan ha hdgst FV 75 i en uppviixtfirdighet.

Yrkesfirdigheter

Yrkesfirdigheter ir fardigheter som 4r specifika for ett yrke.
Endast den som har ett visst yrke kan vilja dessa fardigheter,
sdvida de inte viljs som andrahandsfirdigheter (se nedan). Vis-
sa firdigheter 4r gemensamma for olika yrken, dvs. en och sam-

Tabell 5.3 Yrkesfirdigheter



ma firdighet lirs ut inom olika yrken. Vilka firdigheter som 4r
yrkesfirdigheter finner du information om bl.a. i kapitel 5,
tabell 5.2 och i tabell 6.7-6.14 i grundreglerna. Vid spelets
start kan en rollperson ha hdgst FV 80 i en yrkesfirdighet.

Andrahandsfirdigheter

Férutom de firdigheter som 4r gemensamma for alla personer
och forutom yrkesfirdigheterna fir alla personer vilja 3 firdig-
heter som andrahandsfirdigheter. Detta ir firdigheter som
personen har dgnat sig &t p4 sin fritid. Vilka firdigheter som
helst kan viljas som andrahandsfirdigheter. Ett undantag dr
Magiskolor. Vid spelets start fir en rollperson maximalt ha FV
30 i en andrahandsfirdighet.

Skripfirdigheter

Skripfirdigheter 4r firdigheter som i normala fall 4r skrip och
som man inte har ndgon nytta av, men som i vissa speciella fall
kan vara synnerligen bra att ha. Exempel pa skripfirdigheter dr
Kontrollera fjirtar. Alla personer oavsett yrke kan ta dessa fér-
digheter. Frin borjan kan man maximalt ha FV 50 i en skrip-

firdighet.

Hur anvinder man firdigheter?

Om rollpersonen forsdker utfora en avancerad handling, si
krivs det i regel att hon har en viss skicklighet i ndgon relevant
fardighet, en firdighet som ir knuten till den typ av handling
som rollpersonens handling faller under, for att hon skall lyck-
as. Att utfora handlingar som aktiverar en firdighet kallas att
anvinda denna firdighet. For att avgdra om rollpersonen lyck-
as med sin handling krivs information om hur skicklig rollper-
sonen ir pa den relevanta firdigheten, vilket firdighetsvirde
hon har i firdigheten, slumpens inverkan i just detta fall och
den tillfilliga svirighetsgraden, vilken 4r en funktion av flera
olika faktorer. Spelaren slar ett tirningsslag, adderar firdighets-
virdet och drar ifrin den tillfilliga svarighetsgraden. Om fram-
gingsresultatet i det givna fallet dr lika med eller storre in 100,
s4 lyckas personen med sin handling. Om inte, s misslyckas
hon. Lyckas personen med sin handling, kan man ocksa siga
att hon lyckas med sin firdighet, eller med sitt slag. Talet 100
markerar framging eftersom det antas representera att rollper-
sonen lyckas med sin handling till 100 %. Vissa handlingar
kan lyckas bittre eller simre. Sddana handlingar lyckas i regel
alltid bittre, ju hogre framgingsresultatet ir, simre, ju ligre det
ar.

Forenklade Svarighetsgrader

Spelledaren bestimmer den tillfilliga svrighetsgraden vid var-
je tillfille ndgon rollperson vill anviinda en fardighet och utfora
en handling. For att f3 fart i spelet kan hon snabbt bestimma
sig for en svdrighetsgrad, och behover inte hela tiden g8 ige-
nom alla faktorer som paverkar den. D4 kan nedanstdende ta-
bell (tabell 6.2) med forenklade svirighetsgrader vara en hjilp
pa viigen, en tabell som givetvis inte ersitter sunt férnuft och
spelledarens omdéme.

Svdrighetsgrad Beskrivning

-500 Skrattretande-nistan-
oméjligt-act misslyckas-
liee

-100 Extremt litt

-80 Mycket lict

-60 Lite

-40 Ganska litt

0 Normalt

+40 Ganska svart

+60 Svirt

+80 Mycket svart

+100 Extremt svért

+500 Ofantligt-barbariskt-
megagry mt-nastan-
oméjligt-svart

Tabell 6.2 Forenklade svirighetsgrader

Exempel

Nedan behandlas ndgra exempel pa hur man gir tillviiga for att
avgora om en firdighet lyckas eller ej och hur den tillfilliga
svérighetsgraden inverkar p4 resultatet. I beskrivningen av de
olika firdigheterna ges fler exempel (se kap. 6, grundreglerna).

Exempel 1. Rollpersonen Mirana har FV' 75 i Hoppa. Hon vill
hoppa ned péi en galopperande hiist ifrin ett trid. Spelledaren gir
bedimningen att detta Gir ganska svdrt, vilket innebir att den
tillfiilliga svirighessgraden iir 40. For att avgira om rollpersonen
lyckas eller ej, mdste fairdighetssslaget bestiimmas och de olika fakro-
rerna sammanriknas. Spelaren slir 68 pa slaget. Framgdngsresul-
tatet blir diirmed 75 + 68 - 40 = 103. Eftersom 103 Gir stisrre iin
100, lyckas firdigheten och Mirana klarar att hoppa ned pé
hiisten.

Exempel 2. Rollpersonen Inggolf vill forsika kasta upp en iinterha-
ke pd en mur for att diirefier kunna kliittra sver. Han har FV 45
i fardigheten Kasta. Spelledaren bedomer att kastet iir normal-
svdrt, vilket innebiir art den tillfilliga svirighersgraden dir lika
med 0. Spelaren slir 40 pd slager. Detta innebiir att framgingsre-
sultatet blir 45 + 40 - 0 = 85. 85 dir liigre iin 100. Alltsd misslyck-
as frdigheten, vilket innebir att Inggolf inte lyckas fiista iinter-
haken. Spelledaren tilliter emellertid ett nyst fovsik. Denna géng
slar spelaren 72. Detta ger ett framgingsresultar pi 45 + 72 - 0 =
117. 117 iir stiirre iin 100. Alltsd lyckas firdigheten, vilket inne-
biir atr Inggolf lyckas fiista interhaken.

Handlingsronder (HR)

Alla handlingar tar tid att utféra. Olika handlingar tar olika
lang tid att utféra. En del handlingar tar flera timmar, eller rent
av dagar och veckor att utfora, t.ex. linga firder, medan andra
ir over pa nigra sekunder. For att underlitta spelet kan det
ibland vara limpligt att dela in ett tidsintervall i olika delar. En
limplig enhet iir ofta en s.k. handlingsrond, som motsvarar ca



10 sekunder. I strid kallas handlingsronderna inte sillan for
stridsronder.

Flera handlingar

under en handlingsrond

Ibland kan en person vilja utfora flera handlingar under en och
samma handlingsrond och anvinda flera firdigheter samtidigt.
Om hon rider kan hon t.ex. samtidigt vilja anvinda Uppmiirk-
samhet, eller om hon ir inbegripen i en strid kanske hon bide
vill anfalla och forsvara sig. Ofta 4r det svarare att utfora flera
handlingar mer eller mindre samtidigt, 4n att koncentrera sig
pa en enda sak i taget, eftersom man da méste sprida sin upp-
mirksamhet och sin energi. Detta innebir i praktiken ofta att
svirighetsgraden for alla firdigheter personen anvinder 6kar.
For varje fardighet utdver den forsta som en agent vill anviinda
under en och samma handlingsrond, 6kar den tillfélliga svérig-
hetsgraden med 20 for alla firdigheter. Vill hon anvinda 2
fardigheter 6kar den tillfilliga svirighetsgraden med 20 for
bida, vill hon anvinda 3 firdigheter med 40 for alla 3 osv.
Sammanlagt kan en person aldrig utfra fler in SM1/20 antal
fysiska handlingar, INT/20 antal mentala handlingar och
MAG/20 antal magiska handlingar under en och samma hand-
lingsrond, dock alltid minst en. Ett undantag ir antalet for-
svarshandlingar i strid (se kapitel 8). En person som enbart
forsvarar sig fir utféra dubbelt s& manga handlingar som nor-
malt. Om en agent vill anvinda en och samma firdighet for att
utfora flera handlingar under en och samma handlingsrond,
méste hon dela upp firdighetsvirdet i flera delar, en fér varje
handling. Firdighetsvirdet kan delas upp precis hur som helst,
under forutsittning att ingen del 4r mindre 4n 10 och att
antalet delar inte &verstiger det tillitna antalet. Se vidare kapitel
7 och kapitel 8 for en diskussion om flera magiska handlingar
under en och samma handlingsrond, respektive flera hand-
lingar under en och samma handlingsrond i strid.

Vilka firdigheter

startar rollpersonen spelet med?

Innan man startar spelet méste alla spelare avgora vilka firdig-
heter deras rollpersoner har och vilka firdighetsvirden de har i
dessa firdigheter. Detta gor man limpligen nir man kommit
fram till punke 12 i kapitel 2. Rollpersonens firdigheter och
fardighetsvirden bestims av spelaren sjilv inom de ramar som
ges av reglerna. For att avgora vilka firdigheter och firdighets-
virden en rollperson fir, utgdr man frn nigot som kallas fr
uppvaxtpoang.

Uppvixtpoing

Alla rollpersoner startar med 8ldern - 10 + 200 uppvixtpoing.
Dessa poing kan anvindas till att kdpa fardigheter och besvir-
jelser, och inverkar dirmed p4 vilka firdigheter, besvirjelser,
fardighetsvirden och besvirjelsevirden en rollperson startar
spelet med. Ju fler uppvixtpoing, desto bittre. Att omvandla
uppvixtpoing till firdighetsvirden kallas for att kopa firdig-
heter. Uppvixtpoing som inte har spenderats vid spelets start
forsvinner.

Vilka firdigheter kan spelaren vilja?

En rollperson kan frin bétjan inte lira sig alla firdigheter. Vilka
fardigheter hon fir vilja bland avgsrs bl.a. av hennes yrke (se
kapitel 5). Sammantaget har varje rollperson haft méjlighet att
lira sig foljande firdigheter under sin uppvixt: uppvixtfirdig-
heterna, yrkesfirdigheterna, tre valfria andrahands firdigheter
och skripfirdigheterna (se ovan). Det 4r dessa firdigheter som
spelarna frin bérjan kan vilja att spendera rollpersonens upp-
vixtpodng pd. Hur hon viljer att spendera uppvixtpoingen ir
upp till henne sjilv. Vid spelets start kan en rollperson aldrig ha
hégre firdighetsvirde 4n 75 i ndgon uppvixtfirdighet, 80 i
nigon yrkesfirdighet, 30 i ndgon andrahandsfirdighet och 50
indgon skripfirdighet.

Firdigheter och grundegenskaper

Varje firdighet 4r baserad p4 en eller flera grundegenskaper.
Vilken grundegenskap eller vilka grundegenskaper anges i in-
formationen om respektive firdighet och i tabell 6.15. Ju bitt-
re virde en rollperson har pd de relevanta grundegenskaperna,
desto billigare blir det att lra sig firdigheten, eftersom rollper-
sonen d4 har bittre anlag och har l4ttare for att lira sig. Innan
man koper firdigheter maste man alltsd veta vilka grundegen-
skaper de baseras pd. Man kan kanske undra éver varfor en viss
fiardighet baseras pd en viss grundegenskap och tycka att den
borde baseras pd nigon annan eller att i princip alla grund-
egenskaper ir relevanta for alla firdigheter. Att just vissa grund-
egenskaper valts ut ir givetvis en férenkling, men en forenkling
som forefaller vara berittigad i ljuset av det faktum att det dr
opraktiskt att ha alltfér komplicerade regler. De grundegenska-
per som 4r viktigast for en given firdighet har valts ut. Om en
firdighet baseras p4 fler in en grundegenskap, adderas grund-
egenskapsvirdena for alla grundegenskaper firdigheten base-
ras p, varpé resultatet av denna addition divideras med antalet
grundegenskaper som ingir i denna grupp. Resultatet av en
sddan rikneoperation kallas dven den for ett grundegenskaps-
virde, trots att virdet baseras pé flera grundegenskaper.

Att kopa fardigheter

Nir man vil bestimt sig for vilka firdigheter rollpersonen skall
ha, riknat ut antalet uppvixtpoing och tagit reda pi vilka
grundegenskaper de valda firdigheterna baseras p3, 4r det dags
att kopa firdighetsvirden i dessa firdigheter. Frin bérjan har
alla rollpersoner FV 0 i alla firdigheter. Att hoja firdighetsvir-
det ett steg i en firdighet kostar det blivande firdighetsvirdet
minus grundegenskapsvirdet for den grundegenskap eller for
de grundegenskaper som firdigheten baseras p4 antal upp-
vixtpoing, dock alltid minst ett uppvixtpoing. Detta kan ocksd
uttryckas pé féljande sitt: om det blivande firdighetsvirdet i
den aktuella firdigheten 4r lika med eller ligre 4n det relevanta
grundegenskapsvirdet, sd kostar det ett uppvixtpoing att hdja
fardighetsvirdet ett steg, annars kostar det det blivande firdig-
hetsvirdet minus grundegenskapsvirdet antal uppvixtpoing.
Med det blivande firdighetsvirdet menas det fardighetsvirde
upp till vilket rollpersonen skall héja firdigheten. Om en roll-
person t.ex. skall héja firdighetsvirdet frin 20 till 21, 4r det
blivande firdighetsvirdet 21, om hon skall héja det frin 58 till



59, sd 4r det blivande firdighetsvirdet 59. Detta innebir att
det blir dyrare och dyrare att héja firdigheter, nir rollpersonen
vil ndte ett lika hogt firdighetsvirde som grundegenskapsvir-
detiden relevanta firdigheten. Ju hogre grundegenskapsvir-
den man har, desto littare dr det alltsd ate bli dukeig i en firdig-
het, eftersom man har ldttare att lira sig den.

Exempel. Alla rollpersoner startar med dldern - 10 + 200 upp-
vixtpodng. Lisas rollperson Demetra éir 17 dr vilket innebiir att
hon far 370 uppviixtpoiing. Nu éir det dags for Lisa att omvandla
dessa till flirdighetsviirden i de flirdigheter hon har valt. Lisa be-
stiammer att hennes rollperson skall starta med foljande firdighets-
viirden i de olika flirdigheterna: Hoppa FV 35, Kliittra FV 30,
Uppmiirksambet FV 30, Ficktjuveri FV 62, Dyrkning FV 50,
Gillra och desarmera fiillor FV 50, Liuga FV 10, Undre viirlden
FV 15, Viirdesiitta FV 5, Tala sprik Pallasadoniska FV 50 och
Hantera vapen Dolkar FV 30. Detta ger en sammanlagd kost-
nadpd 35 + 30 + 33 + 62+ 50 + 50 + 10 +15 + 5 + 50 + 30
= 370. Lisa har nu anvéint alla sina uppviixtpoiing och kan inte
kipa fler fiirdigheter. Firdigheten Uppmiirksambet baseras pé Psy-
kisk styrka. Att hija flirdighetsviirdet i Uppmiirksambet frin O
1ill 30 kostar diirfor 33 uppuvixtpoiing. Anda upp till firdighets-
viirde 28 Gir kostnaden en poiing per flirdighetsviirde. Att hija
Jeirdigheten frin 28 til] 29 kostar 29 - 27 = 2 uppviixtpoiing och
att hoja den fran 29 till 30 kostar 30 - 27 = 3 poiing, eftersom
Demetras grundegenskapsviirde i Psykisk styrka iir 27. Den sam-
manlagda kostnaden blir diirmed 28 + 2 + 3 = 33. Alla andra
Jerdigheter kostar ett uppuiixtpoding per enbet, eftersom Demetras

Alla Firdigheter (Tabell 6.15)

grundegenskapsvirden i de grundegenskaper som dessa baseras pd
dr storre iin det flirdighetsviirde som Lisa viiljer.

Hur forbattrar man firdigheter?

Rollpersonerna kan efter spelets borjan forbittra sina firdighe-
ter, dvs. de kan héja site firdighetsvirde i olika firdigheter. Det
finns i huvudsak fyra sitt att gora detta pd: genom erfarenhet,
genom trining, genom undervisning och genom sjilvstudier.
Olika firdigheter forbittras olika lite pa olika sitt. Den erfaren-
het en rollperson fir kan antingen vara allmin eller specifik;
allmin erfarenhet ir inte knuten till nigon speciell fardighet,
medan specifik erfarenhet 4r det. Fér mer information om det-
ta, se kapitel 6 i grundreglerna

FV calc

P4 Qairos Games hemsida kan man ladda ned ett program som
heter FV calc, som gor att man enkelt kan rikna ut hur mycket
det kostar att kdpa och att forbittra firdighetsvirden. Detta
program ir gratis. Se sektionen Ovrigt pa Qairos Games hemsi-
da <www.qairosgames.com>.

Fler fardigheter

Férutom de firdigheter som finns beskrivna i grundreglerna
kan man hitta en rad andra firdigheter i andra moduler frin
Qairos Games. Se t.ex. modulerna Fknatis och Pallasadonien.

Fiirdighet Grundegenskap Kunskapstyp F-grupp
Astronomi INT Teoretisk

Botanik INT Teoretisk

Bira rustning STY Praktisk

Dansa SMI Praktisk

Drogkunskap INT Teoretisk

Dyrkning SMI Prakrisk

Yrken

Akademisk Yrkesb. Skol., Magiker
Akademisk Yrkesb. Jagare, Skol., Magiker
Strid Yrkesb. Krigare

Konstnirlig  Yrkesb. Inget

Akademisk Yrkesb. Skol., Magiker
Kriminell Yrkesb. Tjuv

Tabell 6.15 Fiirdigheter
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Fiirdighet

Ekonomi

Ficktjuveri
Filosofi

Finna foremal
Fiska

Forfora

Forsta hjilpen
Geografi

Gillra och desarmera fillor
Goémma sig
Hantera jaktfillor
Hantera vapen [Alla]
Historia

Hoppa

Jaga

Juridik

Kasta

Klittra
Kontrollera fjirtar
Kulturkinnedom
Kopsla

Ljuga

Lisa och skriva sprak
Magikunskap
Magiskolor
Matematik
Matlagning
Naturfilosofi
Omrideskinnedom
Orientering
Osttillverkning
Politik

Religion

Rida

Simma

Skugga

Smyga

Spela spel

Spotta

Springa

Spéra
Stadskunskap
Stridskonst
Strupsing

Tala sprik [Alla]
Undre virlden
Undvika
Uppmirksamhet
Viderkinnedom
Virdesitta
Zoologi
Overlevnad

Tabell 6.15 Fiirdigheter

Grundegenskap Kunskapstyp F-grupp

INT

SMI

INT

PSY
(INT+SMI)/2
KAR

INT

INT
(INT+SMI)/2
(INT+SMI)/2
(INT+SMI)/2
(STY+STY+SMI)/3
INT
(SMI+STY)/2
INT

INT

STY

SMI

PSY

INT

SMI
(SMI+FYS)/2
(INT+PSY+SMI)/3
SMI
(INT+KAR)/2
SMI

FYS

INT

INT
(STY+SMI)/2
(INT+KAR)/2
INT

INT

SMI

PSY

INT

INT

INT
(INT+PSY)/2

Teoretisk
Praktisk
Teoretisk
Praktisk
Praktisk
Praktisk
Neutral
Teoretisk
Neutral
Praktisk
Neutral
Praktisk
Teoretisk
Praktisk
Praktisk
Teoretisk
Praktisk
Praktisk
Praktisk
Teoretisk
Praktisk
Praktisk
Teoretisk
Teoretisk
Teoretisk
Teoretisk
Neutral
Teoretisk
Neutral
Neutral
Neutral
Teoretisk
Teoretisk
Praktisk
Praktisk
Praktisk
Prakeisk
Neutral
Prakeisk
Praktisk
Neutral
Neutral
Praktisk
Praktisk
Teoretisk
Neutral
Praktisk
Praktisk
Neutral
Neutral
Teoretisk
Neutral

Akademisk
Kriminell
Akademisk
Koncentration
Vildmark
Social
Vildmark
Akademisk
Kriminell
Atletisk
Vildmark
Strid
Akademisk
Atletisk
Vildmark
Akademisk
Atletisk
Atletisk
Atletisk
Akademisk
Social
Social
Akademisk
Akademisk
Akademisk
Akademisk
Hantverk
Akademisk
Vildmark
Vildmark
Hantverk
Akademisk
Akademisk
Atletisk
Atletisk
Koncentration
Atletisk
Social
Atletisk
Atletisk
Vildmark
Vildmark
Strid
Konstnirlig
Akademisk
Kriminell
Atletisk
Koncentration
Vildmark
Akademisk
Akademisk
Vildmark

Yrkesb.
Yrkesb.
Yrkesb.
Uppvixt
Yrkesb.
Yrkesb.
Yrkesb.
Yrkesb.
Yrkesb.
Yrkesb.
Yrkesb.
Yrkesb.
Yrkesb.
Uppvixt
Yrkesb.
Yrkesb.
Uppvixt
Yrkesb.
Skrip
Yrkesb.
Yrkesb.
Uppvixt
Yrkesb.
Yrkesb.
Yrkesb.
Yrkesb.
Yikesb.
Yrkesb.
Yrkesb.
Yrkesb.
Yrkesb.
Yrkesb.
Yrkesb.
Yrkesb.
Yrkesb.
Yrkesb.
Yrkesb.
Yrkesb.
Skrip
Uppvixt
Yrkesb.
Yrkesb.
Yrkesb.
Yrkesb.
Yrkesb.
Yrkesb.
Uppvixt
Uppvixt
Yrkesb.
Yrkesb.
Yrkesb.
Yrkesb.

Yrken

Képman, Skol.
Tjuv

Skol., Magiker
Alla

Inget

Inget

Jdgare, Krigare
Skol., Képman
Tjuv

Tjuv

Jagare

Krigare

Skol.

Alla

Jagare

Skol., Képman
Alla

Tjuv

Alla

Skol., Képman
Kopman

Alla

Skol., Képman, Magiker
Skol., Magiker
Magiker

Skol., Képman, Magiker
Inget

Skol., Magiker
Jdgare

Jdgare
Ostfabrikér
Skol.

Skol., Magiker
Jdgare, Krigare
Inget

Krigare, Tjuv
Tjuv

Tjuv

Alla

Alla

Jdgare

Tjuv

Krigare
Strupsingare
Skol., Magiker, Képman
Tjuv

Alla

Alla

Jdgare
Ko6pman
Jigare, Skol., Magiker
Jigare




Magi (Kap. 7)

Reglerna fér magi 4r i visentliga delar uppbyggda pa samma
sitt som reglerna for firdigheter. En viktig skillnad ir att det
krivs Magisk kraft for att kunna utéva magi. Nedan kommer
endast ndgra aspekter av den Magiska kraften att kommente-
ras. Se kapitel 7 i grundreglerna f6r mer information.

Magisk kraft

Alla personer har en Magisk kraft, men i regel 4r det endast
magiker som kan anviinda denna till att ligga besvirjelser. Den
Magiska kraften avgor hur pass ménga och kraftfulla besvirjel-
ser en magiker kan ligga. Ju hégre Magisk kraft hon har, desto
fler och kraftfullare besvirjelser formér hon ligga. Den Magis-
ka kraften ir antingen 0 eller ndgot positivt heltal.

Hur mycket Magisk kraft en person har bestims ursprungligen
av hennes Magiska férmdga, men kan senare dka (se kapitel 7).
Den Magiska kraften avgor hur mnga magiska kraftpoing en
person har fullt utvilad. Vid spelets borjan har rollpersonen
lika hog Magisk kraft och lika manga magiska kraftpoing som
hennes Magiska férmaga. En rollperson med Magisk forméga
95, har t.ex. vid spelets borjan 95 i Magisk kraft och 95 magis-
ka kraftpoiing.

Den Magiska kraften miits med hjilp av magiska kraftpoing,.
Fullt utvilad har magikern lika ménga kraftpoing som den

Magiska kraften.

Att ligga besvirjelser tar tillfilligt magisk kraft eller magiska
kraftpoing. Hur minga kraftpoing en besvirjelse kostar beror
pa hur kraftfull den 4r. Rollpersonen kan sjilv paverka kraft-
fullheten nir hon ldgger en besvirjelse genom att vilja vilken
energinivi den skall ha. Ju hogre energiniva en besvirjelse har,
desto kraftfullare 4r den. Varje energiniva kostar 1 kraftpoing.
Genom att ligga kraftfullare besvirjelser kan magikern t.ex. i
ménga fall f5rlinga besvirjelsens rickvidd eller varaktighet, in-
tensitet och hur manga den paverkar.

Magikern forlorar endast kraftpoingen tillfélligt d4 hon ligger
en besvirjelse och dtervinner dem med tiden tills hon dr uppe
isin fulla Magiska kraft. Magikern dtervinner i normala fall 10
kraftpoiing per timme d& hon sover eller vilar och 5 kraftpoing
per timme d4 hon ir aktiv. I vissa speciella situationer kan andra

tider gilla.

Om magikern for tillfillet inte har ndgra kraftpoing kvar, kan
hon inte ligga ndgon mer besvirjelse, utan miste vinta tills
hon 4terhimcar sig.

Fler besvirjelser och magiskolor

Férutom den magiskola och de besvirjelser som finns beskriv-
naigrundreglerna kan man hitta fler typer av magiker och fler

besvirjelser i andra moduler frin Qairos Games. Se t.ex. modu-
lerna Eknatis och Pallasadonien.

Besvéirjelse Hastigher Varaktighet ~ Tidscentrum — Rumscentrum Objektmiingd ~Effektlokalisering
Analysera magi Omedelbar 20 +20 m/EN Omedelbar Kastaren Kastaren Réckvidd -

Blixt Omedelbar 20 +10 m/EN Omedelbar Kastaren Kastaren - Rarlig
Eld Omedelbar 20 +10 m/EN Omedelbar Kastaren Kastaren - -
Eldboll Omedelbar 40 +20 m/EN Omedelbar Kastaren Kastaren - Rarlig
Eldvagg Omedelbar 20 +10 m/EN 10 +5 HR/EN Kastaren Kastaren - Fast
Energiboll Omedelbar 60 +40 m/EN Omedelbar Kastaren Kastaren - Rarlig
Formfo rand ring 1HR Beroring 10 +5 min/EN Kastaren Kastaren 1 Objekt Objekt
Jordvagg Omedelbar 20 +10 m/EN 10 +5 HR/EN Kastaren Kastaren - Fast
Kontrollera person 1HR 20 +10 m/EN 10 +5 HR/EN Kastaren Kastaren 1+1 Objekt/EN -

Ko Id Omedelbar 20 +10 m/EN Omedelbar Kastaren Kastaren - -
Kéldboll Omedelbar 40 +20 m/EN Omedelbar Kastaren Kastaren - Rérlig
Kéldvéagg Omedelbar 20 +10 m/EN 10 +5 HR/EN Kastaren Kastaren - Fast
Ljus 1HR Berdring 10 +5 min/EN Kastaren Kastaren 1 Objekt Objekt
Magisk rustning 1HR Berdring 5 +5 HR/EN Kastaren Kastaren 1 Objekt Objekt
Magisk skold 1HR Berdring 5 +5 HR/EN Kastaren Kastaren 1 Objekt Objekt
Osynlig het 1HR Beroring 10 +5 min/EN Kastaren Kastaren 1 Objekt Objekt
Portal 1HR Beroring 10 +5 min/EN Kastaren Kastaren - Fast
Skingra magi Omedelbar 20 +20 m/EN Omedelbar Kastaren Kastaren 1 Objekt -
Skold mot magi 1HR Beroring 5 +5 HR/EN Kastaren Kastaren 1 Objekt Objekt
Telekinesi 1 HR 20 +10 m/EN 1 +1 min/EN Kastaren Kastaren 1+1 Objekt/EN -
Telepati 1 HR 40 +20 m/EN 10 +5 HR/EN Kastaren Kastaren 1+1 Objekt/EN -
Teleportera Omedelbar 60 +40 m/EN Omedelbar Kastaren 60 +40 m/EN 1+1 Objekt/EN -

Tabell 7.9 Besvirjelser
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Strid (Kap. 8)

I kapitel 8 i grundreglerna beskrivs ett system f6r att simulera
strider. Nedan f6ljer en kort sammanfattning av dessa regler.

Stridsronder

Striden delas in i korta tidsperioder, s.k. stridsronder. Varje strids-
rond ir ca 10 sekunder lang.

Moment

Stridsronderna kan 1 sin tur delas in i ett antal moment, nimli-
gen:

Initiativmomentet
Valmomentet
Handlingsmomentet
Sammanfattningsmomentet.

Dessa moment beskrivs mer ingiende i kapitel 8 i grundregler-
na. Under handlingsmomentet giller f5ljande turordning (se

tabell 8.1).

Anfall med magi

Forsvar mot magi

Anfall med projektilvapen
Férsvar mot projektilvapen
Anfall med kastvapen
Férsvar mot kastvapen
Anfall med nirstridsvapen

Forsvar mot nirstridsvapen

Tabell 8.1 Turordning

Flera handlingar under en stridsrond

Det dr méjligt att utfora flera olika handlingar under en strids-
rond. Se ovan Flera handlingar under en handlingsrond, och
kapitel 8 i grundreglerna, for mer information.

Olika typer av

handlingar under en strid

Deltagarna i en strid kan vilja att utféra en mingd olika typer
av handlingar, ddribland forflyttning, kommunikation, upp-
mirksamhet, anfall och f6rsvar med vapenfirdigheter och med
Stridskonst, undanmanévrer med hjilp av fardigheten Undvi-
ka och flyke. Alla dessa beskrivs mer ingdende i grundreglerna.

Anfall och forvar

Anfall och férsvar med vapen fungerar i princip pd samma sitt
som alla andra firdigheter. For att lyckas miste framgingsresul-
tatet bli 100 eller hogre. Se grundreglerna for mer information.
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Skador

Livet i Pompedia kan ibland vara farligt och en rollperson kan
rika ut for skador av olika slag.

Skador av vapen och strid

Hur mycket skada ett anfall med vapen gor beror pé tv4 fakro-
rer. Hur kraftigt anfallet 4r och vad det dr for vapen anfallaren
anvinder. Ju hogre framgingsdifferens, desto kraftigare anfall,
alltannat lika. (Framgingsdifferensen 4r ett métt pi hur braen
given person klarar av att anviinda en given firdighet i en given
situation vid en given tidpunkt. Se grundreglerna sid 32.) Oli-
ka vapen kan dessutom gora olika mycket i skada. Den totala
skadan av ett anfall ir lika med anfallsskada + vapenskada -

skydd.

Talighet

Tilighet 4r en sekundir egenskap (se kapitel 2) som avgsr hur
mycket fysisk skada en person tdl. Ju hogre Talighet en person
har, desto mer stryk tdl hon. T8lighetsvirdet 4r identiskt med
grundegenskapsvirdet pa Fysik. En person med 75 i Fysik fir
tex. 75 i Télighet. Taligheten avgdr hur minga tlighetspoing
en person har nir hon ir fullt utvilad, oskadad och frisk. Anta-
let talighetspoing 4r d4 lika med T#ligheten. Télighetsvirdet dr
under hela livet konstant och kan inte indras, diremot skiftar
antalet tilighetspoing frén situation till situation.

Talighetspoing

Alla levande varelser i Pompedia har ett antal tdlighetspoing,.
Fullt utvilad, oskadad och frisk 4r antalet tdlighetspoing lika
med Tlighetsvirdet, 4r varelsen skadad 4r antalet poing tillfil-
ligtvis ligre. Om en varelse har Télighet 98, s har hon t.ex.
fullt utvilad, oskadad och frisk 98 tilighetspoing. Talighets-
poingen gor det mojligt att mita hur skadad en person ir. Varje
ging en person utsitts for fysisk skada minskar hennes télig-
hetspoing tillfilligt. Hur mycket tdlighetspoing den skadade
forlorar beror pé hur stor skadan 4r. Férlusten av tdlighetspo-
4ng dr lika stor som skadan. En person som inte har nigra
tdlighetspoing kvar avlider. Med vila och/eller ritt sjukvird
dtervinns tillfilligt forlorade tdlighetspoing tills antalet poing
ir lika med Taligheten. T8lighetspoidng kan 4ven 4tervinnas
med vissa former av magi, droger och 6rter.

Likning av skador

Som redan nimnts kan dillfilligt forlorade talighetspoing dter-
vinnas pa flera olika sitt: genom vila och sjilvlikning, genom
droger och 6rter, genom magi. En person som vilar sig &tervin-
ner i regel ett tilighetspoiing per dygn. En skadad person som
anstringer sig méttligt, dtervinner ca ett tilighetspoiing vart
tredje dygn och en person som anstringer sig kraftigt dtervin-
ner inga tdlighetspoing alls.



Vapen, rustningar, skoldar och hjilmar (Tabell 8.7 till 8.12)

Nirstridsvapen Skada

Fattning  Lingd

Bredsvird 3T10 + 10 - 1H 75 cm 1,8kg 2500 bm
Dolk 2T10 - 1H 30 cm 0.4 kg 300 bm

Hillebard 6T10+10 - 2H 250 cm 3,5kg 2250 bm
Kortsvird 2T10+10 - 1H 60 cm 1,2kg 2000 bm
Kort Kroksabel 2T10+ 10 - 1H 60 cm 1,8kg 2250 bm
Morgonstjirna 4T10+10 - 1H 90 cm 2,8kg 2500 bm
Slagsvird 4T10+10 - 1H 110 cm 25kg 3400 bm
Storsvird 6T10+20 - 2H 150 cm 3kg 3800 bm
Stridsgissel 4T10+10 - 1H 110 cm 2,8kg 3000 bm
Stridsyxa 4T10+10 - 1H 90 cm 2,8kg 3000 bm
Trikipp 2T10 - 1H 100 cm 1,5 kg 100 bm

Tristav 4T10 - 2H 200 cm 3kg 150 bm

Tabell 8.7 Niirstridsvapen

Avstandsvapen  Skada Riickvidd
Kastkniv 2T10 2:5:10:20:40 m
Kastspjut 4T10+10  4:10:20:40:80 m
Lite kastyxa 3T10+ 10  2:5:10:20:40 m
Kortbige 4T10 5:20:40:80:140 m
Lingbige 5T10 5:20:40:100:200 m

Litc armborst 4T10+20  5:20:50:120:200 m
Slunga 2T10 5:10:30:50:80 m
Tungt armborst 6T10+20  5:20:50:140:240 m
Tabell 8.8 Avsténdsvapen

Liderrustning
Fjillpansarrustning
Ringbrynjerustning
Pl3trustning

Tabell 8.9 Rustningar

Skildar

Liten rundskosld
Stor rundsksld
Liten riddarskold
Stor riddarskold
Tabell 8.10 Skildar

Liderhuva
Ringbrynjehuva
Tunnhjilm

Tabell 8.11 Hjilmar

Naturliga vapen Skada

Tabell 8.12 Naturliga vapen

1H 15 cm
1H 150 cm
1H 60 cm
2H 100 cm
2H 180 cm
2H 80 cm
1H 60 cm
2H 80 cm

Avstindsskydd

Uppmiirksambet
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0,3 kg
1,5 kg
1,5 kg
kg

1.8 ke
3kg

0,1 kg
45kg

350 bm
1250 bm
1950 bm
450 bm
1800 bm
2750 bm
80 bm
3500 bm

2200 bm
4000 bm
15000 bm
25000 bm

200 bm
3500 bm
4000 bm



