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HEMMAFIXARENS TID

Du KAN sjALV!

Nigon ging i urtiden hittade vi pa viry,
folkslag och besvirjelser till Hjdltarnas tid.
Detta ir ingen hemlig eller magisk kunskap,
utan nigot som du ocksd kan géra om du
vill.

Fér att hilla nigon form av balans i Hjal-
tarnas tid satte vi upp nigra mallar och rike-
linjer som vi sedan héll oss till. Det ir dessa
vi nu delar med oss avi Hemmafixarens tid.

+* | DETTA DOKUMENT
Det hir dokumentet innehiller ett antal
mallar, riktlinjer och procedurer som vi holl
oss till nir vi skapade saker till Hjgltarnas
tid. Utdver att hjilpa dig att hilla saker ba-
lanserade s dr de ocksd en kom-ihag-lista s3
att du inte gldmmer nigot nir du hittar pd
sjilv.

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

TexT OCH BiLp:
KRISTER SUNDELIN

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

** VAD DU FAR GORA

Helmgast iiger inte material som du skapar
till Hjltarnas tid med hjilp av det hir do-
kumentet.

Det du har skapat sjilv ir ditt och du
far publicera det p4 hemsidor, bloggar eller
sociala medier som du vill, sd linge du inte
tjdnar pengar pd det och sitter en notis i stil
med »Hjiltarnas tid ir © Helmgast AB« na-
gonstans i dokumentet.

Kopiera inte andras skapelser for att gora
om dem till Hjiltarnas tid utan tillstind.
Helmgast kan inte hillas ansvariga fér om
du anvinder andras skapelser och bara kon-
verterar dem till Hjdltarnas tid.

SKAPA FOLKSIAG

Folkslag bestir av ett startvirde pa
Gard och Hailsa, paslag pd ett antal
firdigheter, och en for-
madga.
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% Bas
Botja med att sitta startvirdet pd Gard,
Halsa och Wyrd.

¢ Tre paslagstirningar pd Wyrd.

+ TILLVAL
Nista steg ir att fordela tillval. Du fir dtta
tillval, som du kan fordela s hir:

Paslagstirningar: Du kan anvinda till-
val for att sitta paslagstirningar pa firdig-
heter. Undvik att sitta paslagstirningar pd
stridsfirdigheter, utom méjligen Slagsmadl.
Sitt inte mer dn en klump paslagstirningar
(antingen tvi eller fem stycken) pa en och
samma firdighet. Wyrd har redan tre pi-
slagstirningar som bas, men du kan indi
sitta en klump pislagstirningar till pa

Wyrd.

% Fem péslagstirningar pi en firdighet
kostar tva tillval. Undvik stridsfirdig-
heter.

¢ 'Tva pislagstirningar pd en firdighet
kostar ett tillval. Aven hir, undvik

stridsfirdigheter.

Hilsa och Gard: Du kan anvinda tillval
for att hoja startvirdet pd Gard och Halsa.

< Act héja bade Gard och Hilsa med
+5 kostar tvd tillval. Du kan géra
detta upp till tre ginger, det vill siiga
anvinda max 6 tillval for act héja bide
Gard och Hilsa.
< Act héja antingen Gard eller Hilsa
med +5 kostar ett tillval. Du kan
spendera max tvad tillval pd detta,
vilket antingen ger +10 pid Gard, +10
pa Hailsa, eller +5 pd Gard och +5 pa
Halsa.




< FORMAGA
Varje folkslag har en férmiga. Férmigan ir
vanligen inte anviindbar i strid, utan ir mer
till f6r andra situationer. Férmagor gér ofta
att man kan géra nigot som andra inte kan,
eller ger en bonus i vissa specifika situatio-
ner.

Hir nedan finns nigra fdrslag och exempel.

Ovanlig kommunikation: Rollperso-
nen kan kommunicera p sitt som »vanliga
minniskor« inte kan, och har p4 sa sitt till-
ging till en informationskilla. Misslornas
Dela minnen och alvernas Tridens rost ir
bra exempel pd detta. Fordelen med dessa ir

VARFOR SA LITE STRID 1 FOLKSLAG?
Vi vill ha folkslagen nigorlunda jimbordiga i strid,
sd att det inte finns nigon uppenbar kombination av
virv och folkslag som ger den bista stridsrollperso-
nen. Samma sak giller egentligen dven magi.

Vill man ind3 stridsboosta ett folkslag sa ir ett
hégt virde i Hilsa och Gard sittet att gora det pa.
Vill man magiboosta ett folkslag si gér man det med
ett stort paslag pa Lirdom och Wyrd.

Eller si »fuskar« du och struntar i riktlinjerna.
Det ir ocksa okej om medspelarna ir med pa det.

MALLEN FOR FOLKSIAG
Anvind foljande mall om du vill att folkslaget ska se
ut som de i grundboken.

Viiljer du att spela [folkslag] si gor du foljande:
% Sitt [X] tirningar pa [firdighet] ...

¢ Sitt [X] tirningar pd Wyrd

¢ Sitt startvirdet for Gard till [X]

¢ Sitt startvirdet for Hilsa till [X]

% Du fir formigan [XXX]. [[Beskrivning]]

« Du kan tala, lisa och skriva allréna [och
([eventuella andra sprak]] ].

+** Vilj ett namn: [[namnlista]], eller hitta pd ett

annat namn som du tycker passar.

ATT HA FOR MANGA FARDIGHETER
Du kan ha fler firdigheter i dina listor, men du kan
bara ha totalt elva firdighetsvirden att fordela pa
dem. D4 ligger du till ndgra baschanser i listan med
firdighetsvirden.

Sitt ihop dem till en lista som ser ut s hir: »siitt
ut 70 %, 60 %, 50 %, 30 % pi Bagskytte, Svirds-
kamp, Spjutkamp och Skéldkamp«. Det innebir att
ndgon av de dir fyra kommer att fi baschansen 30 %,
sd den kommer inte riknas mot de elva firdigheter
rollpersonen fir »riktiga« virden i. Bara de tre vir-
dena 70 %, 60 % och 50 % riknas.

att spelaren miste interagera med nigot for
att fi informationen.

¢ Vargatal: Du kan tala med vargar.
Vargar kan féra budskap pa linga
avstind snabbt frin flock till flock
genom sitt ylande. De kinner inte till
folks namn pi saker och ting, men de
ir bra pa att beskriva.

«» Katternas hemligheter: Katter ir
mer sociala in man tror. De samlas pa
tak och i grinder och spanar pa folk.
Du kan fi ta del av detta fyrbenta
spionnitverk och di hora vad katterna
har sett och hort.

« Lana 6gon: Du kan lina ett djurs
6gon. Du miste kunna berdra djuret,
men pd si sitt kan du fi félja med
och fi se vad det ser istillet for vad
du skulle se med dina. Din kropp blir
blind, men ditt sinne ser genom en an-
nan varelse.

Ovanliga sinnen: Rollpersonens sinnen
fungerar utdver de vanliga. Det fina med
demiratt de har en begrinsning till platsen,
i och med att rollpersonen inte kan f3 infor-
mation om nigot pa platser dir hon inte ir.
Nackdelen ir att de kan vara anvindbara i
strid genom att neutralisera nigot hinder.
Dvirgarnas Stenkinsla dr ett bra exempel
pa den hir sortens formagor.

% Moérkersyn: Du kan se i mérker, dven
om du saknar ljuskillor. Synen ir
begrinsad till ssimma zon, och du kan
inte se firg och har svirt att se detaljer.
Men du kan réra dig och mandvrera
utan hinder.

Hjilpa andra: Minniskornas Tillsam-
mans ir vi starka dr ett bra exempel pa den
hir sortens férmagor. Det dr nigon annan
som har en fordel av fdrmigan, och om det
hjilper rollpersonen sjilv s ir det villkorat
till att hjilpa nigon annan férst.

Extra kroppsformaiga:
kan gdra nigon handling som andra inte
kan. En del sinnen skulle egentligen kunna

Rollpersonen

sdttas in hir, till exempel en morkersynslik-
nande forméiga. Det bista exemplet i grund-
boken ir ljustrollens Trollsvans, som fung-
erar som en extra hand.

¢ Fyra armar: Du har fyra armar istil-
let for tva och kan hilla i dubbelt s3
manga saker, Diremot ir det svirt att
manipulera dubbelt si minga saker
eftersom du fortfarande bara har ett
sinne, men du slipper i alla fall stilla
ner det du héller i nir du ska fiska upp
nyckeln.

«* Vingar: Du har vingar och kan flyga.
Nackdelen ir att vingarna ir stora och
otympliga och kommer konstant vara
ivigen nir du ir inomhus eller i andra
tringa utrymmen. Du behéver lite
utrymme for att lyfta och du kan inte
std still i luften.

+* ANDRA SAKER
Det ir ndgra smésaker kvar att géra. Du be-
héver en lista med sprik. Allrona bor ingd
i listan, s4 att rollpersonen kan prata med
varandra. Ligg till ett eget sprik for folkslaget.
Du kan ocksa ligga till en namnlista for
folkslaget. Du behover inte géra det om du
bara ska géra en rollperson av folkslaget,
men om du vill sprida ditt nya folkslag sd att
andra kan ta del av det si ir det en fordel.

SKAPA VARV

Virv bestdr av en lista stridsfirdigheter, en
lista dventyrarfirdigheter, en utrustnings-
lista, samt tre f3rmdgor att vilja mellan.

+* FARDIGHETER

Du behéver vara lite eftertinksam och nog-
grann nir du sitter ihop firdighetslistorna.
Du ska sitta ihop tva stycken, en med ett
antal stridsfirdigheter och en med ett antal
dventyrarfirdigheter.

Fordela firdighetsvirden pa listorna:
Du har elva firdighetsvirden att férdela:
50, 40, 40, 30, 30, 20, 20, 20, 10, 10, 10.
Dessa ska sittas ut till stridsfirdigheter och
till dventyrarfirdigheter. Av dessa bor du
inte anvinda fler 4n en 50, 40, 30, 20 och
10 (det vill séiga, ett av varje virde) till strids-
firdigheter. De virden du inte anvinder till
stridsfirdigheter kommer istillet till dven-
tyrarfirdigheter.

Ligg till baschans: Ligg till 30 till de
virden du férdelar till stridsfirdigheter,
och ligg till 15 till de viirden du férdelar till
dventyrarfirdigheter.

Vilj firdigheter: Vilj nu lika manga
stridsfirdigheter som du har fordelat vir-
den till dessa. Da far du en lista som ser ut
ungefir si hir: »sitt ut 70 %, 60 %, 50 % pi
Bigskytte, Svirdskamp och Skéldmap«.
Gér likadant med dventyrarfirdigheterna.

Ligg till baschans pa resten: Alla strids-
firdigheter sominte stir i din lista fir virdet
30 %, och alla dventyrarfirdigheter som inte
star i din lista far virdet 15 %.

+» UTRUSTNING

Alla virv ska ha minst dolk, ett vapenval,
dventyrarutrustning och 100 silvermynt.
Om virvet har potential for annan offensiv
férmaga, till exempel magi, si ir vapenval
inte sa viktigt. Ett virv kan ha ett vapenval
till, valfri skold, samt en litt eller eventuellt
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medeltung rustning (gor till ett val) om de
ir »halvstridisar«, och valfri rustning och
ett tungt vapenval om de ir »helstridisar«.

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

% FORMAGOR
Det sista som virvet behover ir tre formégor.

% En eller tvd av férmagorna bér ge en
fordel i strid.

% En av formigorna bér ha med sociala
situationer att géra.

< Alla formagor bor hoéra ihop med

virvet.

Hir ir nigra verktyg som du kan anvinda
for att sitta ihop férmagor:

< Tillit annorlunda anfall, exempelvis
avstindsanfall med ett nirstridsvapen.

< Gor slag littare, eller kanske till och
med lyckas automatiske.

% Spelaren fir bestimma nigot om spel-
virlden.

% Aterstill andras virden, exempelvis
genom att lika skador.

¢ Gor ndgot extra, exempelvis ett extra

anfall eller en extra forflyttning.

Om du kidnner att det blir for kraftfullt sa
kan du begrinsa formagan pa olika sitt:

9,
o

Det kostar Gard att aktivera formagan.

0,
X4

Férmagan kan bara anvindas ett antal

D

ginger per spelmdte.

¢ Foérmdgan kan bara anvindas i vissa
situationer, till exempel nir rollper-
sonen sliss mot flera fiender, eller nir
rollpersonen sliss mot exakt en fiende.

Milet ir att du ska ha tre roliga och spelbara
formdgor som fir virvet att std ut och gor
rollpersonen hiftig!

BESVARJELSER

Svarigheten med att skapa besvirjelser ir
att balansera vad de gdr mot framforalle
svirighet och kostnad. Det handlar delvis
om hur linge man vill att magikern ska vara
aktiv. 1T6 poing Kostnad motsvarar unge-
fir 3,5 poing Skuld. Utga frin att magikern
har ca 90% i Wyrd och alltsd kan dra pd sig
90 poing Skuld, vilket motsvarar ca 25 tir-
ningar Kostnad. Sedan maste magikern vila
eller rena sig,

¢ VAD BESVARJELSEN GOR
Bérja med att specificera vad besvirjelsen
gor. Utgd frin att en »medel-besvirjelse«
har Kostnad 2T6 och svarighet Utmanande.
For det skulle man kunna géra ndgot av ned-
anstiende mot ett mil i samma zon:

< Skada: Skadan bér vara jimfodrbar
med en dolk

¢ Likning: Likningen ska innebira en
pataglig 6kning av likningstakten.

¢ Turordning: Ungefir +2 poing ir
ganska lagom.

% Skydd: Skyddet bér vara jimférbar
med nigon form av rustning.

< Svérighet: Motsvarande svarighets-
skalan i grundboken.

< Egenskaper: Att indra egenskaper

(ligga till eller ta bort) pa vapen, rust-

ning eller till och med varelser.

Bestim hur linge besvirjelsen varar:

0,
o

Skadande och likande besvirjelser
intriffar direkt, men effekten ir kvar.

e

* Minga besvirjelser paverkar nista
slag.

¢ Andra besvirjelser varar en hel scen.

Du kan gora besvirjelsen mer kraftfull ge-
nom att 6ka pd ndgot av ovanstiende, genom
att besvirjelsen paverkar pd avstind eller
med areaeffeke, eller genom att den varar
extra linge.

NYA UTRUSTNINGSPAKET

Ett utrustningspaket ir en lista med saker som en
ny rollperson fir frin start om det ingdr i virvet. Tre
sddana paket finns i grundboken: dventyrarutrust-
ning, vildmarksutrustning och tjuvutrustning.

Vill du géra ett eget paket listar du upp ett antal
saker som ingdr i det. Eventuellt kan man behéva
skapa nya féremal till utrustningslistan for det. Man
kan anvinda utrustningspaket for att kompensera
om man kinner att ett virv kiinns »svagt«.

Hir dr en lista pd tinkbara utrustningspaket som

du kan skapa:

** Vinterutrustning
% Handelsutrustning
¥ Bergsutrustning
< Okenutrustning

MALLEN FOR VARV

Nir du édr klar med virvets firdighetslistor, utrust-
ningslista och férmagor, och vill att det ska se ut
som virven i grundboken, si kan du sitta in dem i

foljande mall:

Stridsfirdigheter: Fordela ut firdighetsvirdena
[[stridsfirdighetsvirden]] pd firdigheterna [[strids-
firdigheter]]. Ovriga stridsfirdigheter far virdet 30.

Aventyrarfirdigheter: Fordela ut firdighetsvir-
dena [[dventyrarfirdighetsvirden]] pa firdigheterna
[[aventyrarfirdigheter]]. Resten av dventyrarfirdig-
heterna fir virdet 15.

Startutrustning: Du fir foljande startutrustning:

« Dolk

s [[Skéld]]

% Viilj en av: [[vapenlista]]

¢ [Viilj en av: [[hiftigare vapenlista]] ]
¢ Viilj en av: [[rustningsval]]

% Aventyrarutrustning

% [eventuellt fler utrustningspaket]

% 100 silvermynt

Siirskilda formagor: Vilj en av foljande tre fsrmagor.
¢ [Foérmdgal: [[Beskrivning]]

¢ [Foérmdgal: [[Beskrivning]]

% [Foérmdgal: [[Beskrivning]]

NAGRA RAD OM BESVARJELSER
Besvirjelser som gor andra rollpersoner ond-
diga ir trikiga besvirjelser. En bra besvirjelse
kompletterar spelgruppen och fyller luckor.
Gér dirfor inte besvirjelser som Sppnar lista
lis eller trollar fram mat, fér de gér tjuven
respektive stigfinnaren onddig. Gor hellre be-
svirjelser som hjilper tjuven att vara tjuv och
stigﬁnnaren att vara stigfinnare.

Bra besvirjelser har stil. Ligg girna till en
beskrivning av hur besvirjelsen gor sin grej.

Skapa giirna en hel svit besvirjelser med tema,
till exempel ett istema med besvirjelser for
isspjut, isviggar, frusna golv, igenfrusna dorrar,
frostspikar frin golvet och si vidare.

Bra besvirjelser dverraskar. De gor att ma-
gikern inte bara ir en understdds- eller anfalls-
maskin, utan liter magikern gora sin grej och
vara en unik del av spelgruppen.

Bra namn ir roligare, men namn ska inte
vara obegripliga. »Blixt-anfall« ir ett beskri-

vande namn, men det ir lite trakigt. A andra
sidan ir »eldingarhamar« ball men obegripligt.
Nagonstans diremellan finns ett bittre namn.
Kanske »dskblixtsejd«?

Besvirjelser skulle kunna vara tuffare. Du
kan ligga till hdgre nivier av besvirjelsen som
Skar pa Kostnad men gor att besvirjelsen blir
mer kraftfull. Det ir ett bra sitt att ge magi-
kern méjlighet att ta i utan att skapa en svirare
men tuffare besvirjelse.
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Svér

% Ett milien annan zon: Ungefir jim-
forbart med ett avstindsanfall.
+* En hel zon: Alla mili zonen.

For att balansera en kraftfull besvirjelse
kan du antingen gdra den svirare eller ha en
hégre kostnad. Fér att balansera en vekare
besvirjelse kan du gora den littare eller ha
en ligre kostnad.

** VAD MAGIKERN SKA SLA
Firdigheten Trolldom anvinds alltid. Det

finns tre sitt att viiva besvirjelser pa.

“* Vanligt slag: Om milet ir magikern
sjilv, eller om mélet kan antas vara vil-

MALLEN FOR BESVARJELSER

Nir du ér klar med balanseringen av besvirjelsen,
och vill att den ska se ut som i grundboken, si kan du
anvinda f8ljande mall och stryka de svirigheter och
slag som inte anvinds:

“* NAMN
Kostnad: [XT6]  Svirighet: Litt | Utmanande |
Slag: Trolldom | Anfallsslag,
Trolldom | Motsatt, Trolldom mot [firdighet]

[Beskrivning]

MALLEN FOR TRADITIONER

“* NAMN

[Beskrivning]

Fokus: [fokus]

Metod: [metod]

Rena skuld: [moment]

Sirskilda firdigheter:

Memorerade besvirjelser: [firdighet] / 10
Besvirjelser: [lista)

MALLEN FOR ODJUR

“* NAMN
Gard: [XX]
Egenskaper: [Lista]
Turordning: (1|2]T6 | tva hogsta av [tre|fyra) T6

Hilsa: [XX]

Anfall:

¢ [Anfall/vapen]: [XX] %, skada [X]T6, [Egen-
skaper]

Forsvar: [XX] %

Skydd:

** [Rustning]: [XX]

Sprak: [Lista]

Firdigheter: Grund [XX] %, [Lista med firdighe-

ter]

ligt, sd ricker det med ett vanligt slag
for att lyckas. Likebesvirjelser och be-
svirjelser som pdverkar milet positivt
brukar anvinda vanligt slag.

% Anfallsslag: Om besvirjelsen siktas
mot ett mal som fysiskt har méjlig-
het att ducka sa sker anfallet som ett
anfallsslag. Milet kan férsvara sig mot
anfallsslag pi samma sitt som vapen-
anfall.

% Motsatt slag: Om besvirjelsen piver-
kar malet pa ett sitt som ir negative,
och det ir nigot som milet kan stil-
sitta sig mot eller motsta pa olika sitt,
si anvinder man motsatt slag.

Motsatta slag och anfallsslag ir alltid mer
begrinsande fér magikern in vanligt slag,
oavsett svirighet. Motsatta slag ir mest be-
grinsande och vanliga slag 4r minst begrin-
sande. Detta kan du ocksi anvinda for att
balansera besvirjelsen.

TRADITIONER

Traditioner inférs i boken Magins véiv, och
det hir avsnittet 4ir f6r dem som har den bo-
ken. En tradition ir det sitt som en magiker
har lirt sig magi. Den gir i arv fran lirare
till elev.

% Bestim vad traditionen ir bra pi.

% Sitt ihop en besvirjelselista av pas-
sande besvirjelser, baserat pi vad
traditionen ir bra pa.

% Skapa eventuellt nya besvirjelser som
ir unika for din tradition.

% Hur viver du besvirjelser? Beskriv hur
ditt besvirjande ter sig for den som
tittar pd. Vilj en metod.

¢ Vilken sorts fokus anvinder du? Vilj
en sorts fokus eller hitta p4 ett nytt.

% Hur renar du Skuld? Vilj eller hitta pa
tre moment,

+* Bestim traditionens tv3 sirskilda fir-
digheter. Det ir tva firdigheter som
skiljer traditioner fran varandra. Om
nigon av dem ir en stridsfirdighet,
f6lj upp den med parentesen »(ligg till
+15 till det utplacerade virdet i <fir-
dighetens namn>)«

¢ Vad bestimmer hur minga besvir-
jelser du kan halla i minnet? Vilj en
firdighet som inte ir Trolldom eller
Wyrd.

% Ge traditionen ett namn.

®,

VAPEN

»Standardvapnet« antas vara ett nirstrids-
vapen som gor 5T6 i skada och som anvinds
med en stridsfirdighet. Svird ir ett exem-
pel. Det dr mot det som alla andra vapen
jimfdrs med.

Nir du gér egna vapen, utgd frin »stan-
dardvapnet« och balansera det med fér- och
nackdelar. Milet ir att undvika att ha ett
vapen som ir objektivt »bist«. Nagra frslag
pa for- och nackdelar stir nedan.

+* FORDEIAR:

% Anvind endera av tvi stridsfirdigheter.
% Anvind vapnet pa hall.

% Ligg till bra vapenegenskaper.

** Gor mer skada.

+* BEGRANSNINGAR:
+* Gor mindre skada.
% Ligg till daliga vapenegenskaper.
% Begrinsa vapnet till stridisars utrust-
ningslistor.

Pris ir inte ett bra sitt att balansera vapen
med, eftersom det snabbt blir en metod som
spelar mindre roll ju mer rollpersonerna har
dventyrat och berikat sig sjilva.

SKAPA FARDIGHETER

Vi tycker faktiskt inte om nya firdigheter.
Dels innebir det att rollformuliret miste
goras om, och dels leder det till firdighets-
inflation som gor att firdigheter ir mindre
virda och rollpersoner blir simre.

Om man gdr ett hack av Hjdltarnas tid
kan det vara vettigt att skapa en ny fir-
dighetslista med helt eller delvis nya fir-
digheter, men man bér hilla sig till ca 35
firdigheter (8 stridsfirdigheter + 27 idven-
tyrarfirdigheter), s att balansen fortfaran-

de bibehalls.

ODjuUR OCH
SPELLEDARPERSONER

Det finns vildigt bra riktlinjer for att hem-
mafixa odjur i grundboken pa sidan 67. Det
hir avsnittet innehiller dirfor bara en mall
for odjur i rutan till vinster, och ett litet
avsnitt om super-improviserade spelledar-
personer.

o5 SUPER-IMPROVISERADE
SPELLEDARPERSONER

Den absolut simplaste spelledarpersonen
som du kan anvinda regelmissigt har tvi
virden: Grund och Hilsa. Du kan iven
ligga till Gard och Férsvar om du vill. En
spelledarperson balanserad for att ge lagom
utmaning har Grund 65%, Hilsa 20 och
eventuellt Gard 20 och/eller Forsvar 45 %.
Anvind dessa virden om du ninsin behéver
ett virde pd en spelledarperson for stunden
och det dr f3r mycket jobb att sla upp de ge-

neriska spelledarpersonerna.
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