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Du kan själv!
Någon gång i urtiden hittade vi på värv, 
folkslag och besvärjelser till Hjältarnas tid. 
Detta är ingen hemlig eller magisk kunskap, 
utan något som du också kan göra om du 
vill. 

För att hålla någon form av balans i Hjäl-
tarnas tid satte vi upp några mallar och rikt-
linjer som vi sedan höll oss till. Det är dessa 
vi nu delar med oss av i Hemmafixarens tid. 

 � I detta dokument
Det här dokumentet innehåller ett antal 
mallar, riktlinjer och procedurer som vi höll 
oss till när vi skapade saker till Hjältarnas 
tid. Utöver att hjälpa dig att hålla saker ba-
lanserade så är de också en kom-ihåg-lista så 
att du inte glömmer något när du hittar på 
själv. 

Om du inte frilansar finns det 
inget krav att följa detta doku-
ment. Det underlättar för an-
dra om det du skapar ligger 
i linje med det officiella ma-
terialet, men det finns inget 
krav.

Om du frilansar eller vill skicka in sa-
ker till oss är det viktigare att ta hänsyn till 
detta dokument. 

 �Vad du får göra
Helmgast äger inte material som du skapar 
till Hjältarnas tid med hjälp av det här do-
kumentet. 

Det du har skapat själv är ditt och du 
får publicera det på hemsidor, bloggar eller 
sociala medier som du vill, så länge du inte 
tjänar pengar på det och sätter en notis i stil 
med »Hjältarnas tid är © Helmgast AB« nå-
gonstans i dokumentet. 

Kopiera inte andras skapelser för att göra 
om dem till Hjältarnas tid utan tillstånd. 
Helmgast kan inte hållas ansvariga för om 
du använder andras skapelser och bara kon-
verterar dem till Hjältarnas tid.

Skapa folkslag
Folkslag består av ett startvärde på 
Gard och Hälsa, påslag på ett antal 

färdigheter, och en för-
måga. 

 �Bas 
Börja med att sätta startvärdet på Gard, 
Hälsa och Wyrd.

 � Gard 10
 � Hälsa 10
 � Tre påslagstärningar på Wyrd.

 � Tillval
Nästa steg är att fördela tillval. Du får åtta 
tillval, som du kan fördela så här:

Påslagstärningar: Du kan använda till-
val för att sätta påslagstärningar på färdig-
heter. Undvik att sätta påslagstärningar på 
stridsfärdigheter, utom möjligen Slagsmål. 
Sätt inte mer än en klump påslagstärningar 
(antingen två eller fem stycken) på en och 
samma färdighet. Wyrd har redan tre på-
slagstärningar som bas, men du kan ändå 
sätta en klump påslagstärningar till på 
Wyrd.

 � Fem påslagstärningar på en färdighet 
kostar två tillval. Undvik stridsfärdig-
heter.

 � Två påslagstärningar på en färdighet 
kostar ett tillval. Även här, undvik 
stridsfärdigheter.

Hälsa och Gard: Du kan använda tillval 
för att höja startvärdet på Gard och Hälsa.

 � Att höja både Gard och Hälsa med 
+5 kostar två tillval. Du kan göra 
detta upp till tre gånger, det vill säga 
använda max 6 tillval för att höja både 
Gard och Hälsa.

 � Att höja antingen Gard eller Hälsa 
med +5 kostar ett tillval. Du kan 
spendera max två tillval på detta, 
vilket antingen ger +10 på Gard, +10 
på Hälsa, eller +5 på Gard och +5 på 
Hälsa.
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 � Förmåga
Varje folkslag har en förmåga. Förmågan är 
vanligen inte användbar i strid, utan är mer 
till för andra situationer. Förmågor gör ofta 
att man kan göra något som andra inte kan, 
eller ger en bonus i vissa specifika situatio-
ner. 

Här nedan finns några förslag och exempel.

Ovanlig kommunikation: Rollperso-
nen kan kommunicera på sätt som »vanliga 
människor« inte kan, och har på så sätt till-
gång till en informationskälla. Misslornas 
Dela minnen och alvernas Trädens röst är 
bra exempel på detta. Fördelen med dessa är 

att spelaren måste interagera med något för 
att få informationen. 

 � Vargatal: Du kan tala med vargar. 
Vargar kan föra budskap på långa 
avstånd snabbt från flock till flock 
genom sitt ylande. De känner inte till 
folks namn på saker och ting, men de 
är bra på att beskriva.

 � Katternas hemligheter: Katter är 
mer sociala än man tror. De samlas på 
tak och i gränder och spanar på folk. 
Du kan få ta del av detta fyrbenta 
spionnätverk och då höra vad katterna 
har sett och hört.

 � Låna ögon: Du kan låna ett djurs 
ögon. Du måste kunna beröra djuret, 
men på så sätt kan du få följa med 
och få se vad det ser istället för vad 
du skulle se med dina. Din kropp blir 
blind, men ditt sinne ser genom en an-
nan varelse.

Ovanliga sinnen: Rollpersonens sinnen 
fungerar utöver de vanliga. Det fina med 
dem är att de har en begränsning till platsen, 
i och med att rollpersonen inte kan få infor-
mation om något på platser där hon inte är. 
Nackdelen är att de kan vara användbara i 
strid genom att neutralisera något hinder. 
Dvärgarnas Stenkänsla är ett bra exempel 
på den här sortens förmågor.

 � Mörkersyn: Du kan se i mörker, även 
om du saknar ljuskällor. Synen är 
begränsad till samma zon, och du kan 
inte se färg och har svårt att se detaljer. 
Men du kan röra dig och manövrera 
utan hinder.

Hjälpa andra: Människornas Tillsam-
mans är vi starka är ett bra exempel på den 
här sortens förmågor. Det är någon annan 
som har en fördel av förmågan, och om det 
hjälper rollpersonen själv så är det villkorat 
till att hjälpa någon annan först. 

Extra kroppsförmåga: Rollpersonen 
kan göra någon handling som andra inte 
kan. En del sinnen skulle egentligen kunna 
sättas in här, till exempel en mörkersynslik-
nande förmåga. Det bästa exemplet i grund-
boken är ljustrollens Trollsvans, som fung-
erar som en extra hand. 

 � Fyra armar: Du har fyra armar istäl-
let för två och kan hålla i dubbelt så 
många saker. Däremot är det svårt att 
manipulera dubbelt så många saker 
eftersom du fortfarande bara har ett 
sinne, men du slipper i alla fall ställa 
ner det du håller i när du ska fiska upp 
nyckeln.

 � Vingar: Du har vingar och kan flyga. 
Nackdelen är att vingarna är stora och 
otympliga och kommer konstant vara 
i vägen när du är inomhus eller i andra 
trånga utrymmen. Du behöver lite 
utrymme för att lyfta och du kan inte 
stå still i luften.

 �Andra saker
Det är några småsaker kvar att göra. Du be-
höver en lista med språk. Allröna bör ingå 
i listan, så att rollpersonen kan prata med 
varandra. Lägg till ett eget språk för folkslaget. 

Du kan också lägga till en namnlista för 
folkslaget. Du behöver inte göra det om du 
bara ska göra en rollperson av folkslaget, 
men om du vill sprida ditt nya folkslag så att 
andra kan ta del av det så är det en fördel.

Skapa värv
Värv består av en lista stridsfärdigheter, en 
lista äventyrarfärdigheter, en utrustnings-
lista, samt tre förmågor att välja mellan.

 � Färdigheter
Du behöver vara lite eftertänksam och nog-
grann när du sätter ihop färdighetslistorna. 
Du ska sätta ihop två stycken, en med ett 
antal stridsfärdigheter och en med ett antal 
äventyrarfärdigheter.

Fördela färdighetsvärden på listorna: 
Du har elva färdighetsvärden att fördela: 
50, 40, 40, 30, 30, 20, 20, 20, 10, 10, 10. 
Dessa ska sättas ut till stridsfärdigheter och 
till äventyrarfärdigheter. Av dessa bör du 
inte använda fler än en 50, 40, 30, 20 och 
10 (det vill säga, ett av varje värde) till strids-
färdigheter. De värden du inte använder till 
stridsfärdigheter kommer istället till även-
tyrarfärdigheter. 

Lägg till baschans: Lägg till 30 till de 
värden du fördelar till stridsfärdigheter, 
och lägg till 15 till de värden du fördelar till 
äventyrarfärdigheter. 

Välj färdigheter: Välj nu lika många 
stridsfärdigheter som du har fördelat vär-
den till dessa. Då får du en lista som ser ut 
ungefär så här: »sätt ut 70 %, 60 %, 50 % på 
Bågskytte, Svärdskamp och Sköldmap«. 
Gör likadant med äventyrarfärdigheterna. 

Lägg till baschans på resten: Alla strids-
färdigheter som inte står i din lista får värdet 
30 %, och alla äventyrarfärdigheter som inte 
står i din lista får värdet 15 %.

 �Utrustning
Alla värv ska ha minst dolk, ett vapenval, 
äventyrarutrustning och 100 silvermynt.  
Om värvet har potential för annan offensiv 
förmåga, till exempel magi, så är vapenval 
inte så viktigt. Ett värv kan ha ett vapenval 
till, valfri sköld, samt en lätt eller eventuellt 
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medeltung rustning (gör till ett val) om de 
är »halvstridisar«, och valfri rustning och 
ett tungt vapenval om de är »helstridisar«.

Om det passar kan man lägga till ett 
annan utrustningspaket, till exempel vild-
marksutrustning, tjuvutrustning eller en 
magikers sejdstav eller fokus.

 � Förmågor
Det sista som värvet behöver är tre förmågor.

 � En eller två av förmågorna bör ge en 
fördel i strid.

 � En av förmågorna bör ha med sociala 
situationer att göra.

 � Alla förmågor bör höra ihop med 
värvet.

Här är några verktyg som du kan använda 
för att sätta ihop förmågor:

 � Tillåt annorlunda anfall, exempelvis 
avståndsanfall med ett närstridsvapen.

 � Gör slag lättare, eller kanske till och 
med lyckas automatiskt.

 � Spelaren får bestämma något om spel-
världen.

 � Återställ andras värden, exempelvis 
genom att läka skador.

 � Gör något extra, exempelvis ett extra 
anfall eller en extra förflyttning.

Om du känner att det blir för kraftfullt så 
kan du begränsa förmågan på olika sätt:

 � Det kostar Gard att aktivera förmågan.
 � Förmågan kan bara användas ett antal 

gånger per spelmöte.
 � Förmågan kan bara användas i vissa 

situationer, till exempel när rollper-
sonen slåss mot flera fiender, eller när 
rollpersonen slåss mot exakt en fiende.

Målet är att du ska ha tre roliga och spelbara 
förmågor som får värvet att stå ut och gör 
rollpersonen häftig!

Besvärjelser
Svårigheten med att skapa besvärjelser är 
att balansera vad de gör mot framförallt 
svårighet och kostnad. Det handlar delvis 
om hur länge man vill att magikern ska vara 
aktiv. 1T6 poäng Kostnad motsvarar unge-
fär 3,5 poäng Skuld. Utgå från att magikern 
har ca 90 % i Wyrd och alltså kan dra på sig 
90 poäng Skuld, vilket motsvarar ca 25 tär-
ningar Kostnad. Sedan måste magikern vila 
eller rena sig.

 �Vad besvärjelsen gör
Börja med att specificera vad besvärjelsen 
gör. Utgå från att en »medel-besvärjelse« 
har Kostnad 2T6 och svårighet Utmanande. 
För det skulle man kunna göra något av ned-
anstående mot ett mål i samma zon:

 � Skada: Skadan bör vara jämförbar 
med en dolk

 � Läkning: Läkningen ska innebära en 
påtaglig ökning av läkningstakten. 

 � Turordning: Ungefär ±2 poäng är 
ganska lagom. 

 � Skydd: Skyddet bör vara jämförbar 
med någon form av rustning. 

 � Svårighet: Motsvarande svårighets-
skalan i grundboken.

 � Egenskaper: Att ändra egenskaper 
(lägga till eller ta bort) på vapen, rust-
ning eller till och med varelser.

Bestäm hur länge besvärjelsen varar: 

 � Skadande och läkande besvärjelser 
inträffar direkt, men effekten är kvar.

 � Många besvärjelser påverkar nästa 
slag.

 � Andra besvärjelser varar en hel scen.

Du kan göra besvärjelsen mer kraftfull ge-
nom att öka på något av ovanstående, genom 
att besvärjelsen påverkar på avstånd eller 
med areaeffekt, eller genom att den varar 
extra länge. 
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 � Ett mål i en annan zon: Ungefär jäm-
förbart med ett avståndsanfall.

 � En hel zon: Alla mål i zonen.

För att balansera en kraftfull besvärjelse 
kan du antingen göra den svårare eller ha en 
högre kostnad. För att balansera en vekare 
besvärjelse kan du göra den lättare eller ha 
en lägre kostnad. 

 �Vad magikern ska slå
Färdigheten Trolldom används alltid. Det 
finns tre sätt att väva besvärjelser på.

 � Vanligt slag: Om målet är magikern 
själv, eller om målet kan antas vara vil-

ligt, så räcker det med ett vanligt slag 
för att lyckas. Läkebesvärjelser och be-
svärjelser som påverkar målet positivt 
brukar använda vanligt slag. 

 � Anfallsslag: Om besvärjelsen siktas 
mot ett mål som fysiskt har möjlig-
het att ducka så sker anfallet som ett 
anfallsslag. Målet kan försvara sig mot 
anfallsslag på samma sätt som vapen-
anfall.

 � Motsatt slag: Om besvärjelsen påver-
kar målet på ett sätt som är negativt, 
och det är något som målet kan stål-
sätta sig mot eller motstå på olika sätt, 
så använder man motsatt slag.

Motsatta slag och anfallsslag är alltid mer 
begränsande för magikern än vanligt slag, 
oavsett svårighet. Motsatta slag är mest be-
gränsande och vanliga slag är minst begrän-
sande. Detta kan du också använda för att 
balansera besvärjelsen.

Traditioner
Traditioner införs i boken Magins väv, och 
det här avsnittet är för dem som har den bo-
ken. En tradition är det sätt som en magiker 
har lärt sig magi. Den går i arv från lärare 
till elev.

 � Bestäm vad traditionen är bra på.
 � Sätt ihop en besvärjelselista av pas-

sande besvärjelser, baserat på vad 
traditionen är bra på.

 � Skapa eventuellt nya besvärjelser som 
är unika för din tradition.

 � Hur väver du besvärjelser? Beskriv hur 
ditt besvärjande ter sig för den som 
tittar på. Välj en metod.

 � Vilken sorts fokus använder du? Välj 
en sorts fokus eller hitta på ett nytt.

 � Hur renar du Skuld? Välj eller hitta på 
tre moment. 

 � Bestäm traditionens två särskilda fär-
digheter. Det är två färdigheter som 
skiljer traditioner från varandra. Om 
någon av dem är en stridsfärdighet, 
följ upp den med parentesen »(lägg till 
+15 till det utplacerade värdet i <fär-
dighetens namn>)«

 � Vad bestämmer hur många besvär-
jelser du kan hålla i minnet? Välj en 
färdighet som inte är Trolldom eller 
Wyrd.

 � Ge traditionen ett namn.

Vapen
»Standardvapnet« antas vara ett närstrids-
vapen som gör 5T6 i skada och som används 
med en stridsfärdighet. Svärd är ett exem-
pel. Det är mot det som alla andra vapen 
jämförs med.

När du gör egna vapen, utgå från »stan-
dardvapnet« och balansera det med för- och 
nackdelar. Målet är att undvika att ha ett 
vapen som är objektivt »bäst«. Några förslag 
på för- och nackdelar står nedan. 

 � Fördelar:
 � Använd endera av två stridsfärdigheter.
 � Använd vapnet på håll.
 � Lägg till bra vapenegenskaper.
 � Gör mer skada.

 �Begränsningar:
 � Gör mindre skada.
 � Lägg till dåliga vapenegenskaper.
 � Begränsa vapnet till stridisars utrust-

ningslistor.

Pris är inte ett bra sätt att balansera vapen 
med, eftersom det snabbt blir en metod som 
spelar mindre roll ju mer rollpersonerna har 
äventyrat och berikat sig själva.

Skapa färdigheter
Vi tycker faktiskt inte om nya färdigheter. 
Dels innebär det att rollformuläret måste 
göras om, och dels leder det till färdighets-
inflation som gör att färdigheter är mindre 
värda och rollpersoner blir sämre. 

Om man gör ett hack av Hjältarnas tid 
kan det vara vettigt att skapa en ny fär-
dighetslista med helt eller delvis nya fär-
digheter, men man bör hålla sig till ca 35 
färdigheter (8 stridsfärdigheter + 27 även-
tyrarfärdigheter), så att balansen fortfaran-
de bibehålls.

Odjur och 
spelledarpersoner
Det finns väldigt bra riktlinjer för att hem-
mafixa odjur i grundboken på sidan 67. Det 
här avsnittet innehåller därför bara en mall 
för odjur i rutan till vänster, och ett litet 
avsnitt om super-improviserade spelledar-
personer.

 � Super-improviserade 
spelledarpersoner

Den absolut simplaste spelledarpersonen 
som du kan använda regelmässigt har två 
värden: Grund och Hälsa. Du kan även 
lägga till Gard och Försvar om du vill. En 
spelledarperson balanserad för att ge lagom 
utmaning har Grund 65 %, Hälsa 20 och 
eventuellt Gard 20 och/eller Försvar 45 %. 
Använd dessa värden om du nånsin behöver 
ett värde på en spelledarperson för stunden 
och det är för mycket jobb att slå upp de ge-
neriska spelledarpersonerna.


