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Hostdimma dar ett postapokalyptiskt fantasyrollspel,
ddr fantasyn finner sina rétter i Europas 1600- och 1700-
tal. Klassiska fantasykoncept som magi, alver och dvirgar
finns kvar, men ser lite annorlunda ut dn de brukar. Re-
gelsystemet dr snabbt och gjort for actionfyllda dventyr.

Detta blad innehaller ett koncentrat av Héstdimmas
spelvdrld och regler, draget ur den kommande Spelarbo-
ken. Tillsammans med en 20-sidig tdrning, nagra vinner,
penna och papper dr det allt som krdvs for att borja spela.

Bakgrund och miljo

Ingen vet sdkert varfor, men nagot fick civilisationen att
rdmna, och vérlden kastades in i en era av krig, svilt,
sjukdom och dod. Néar Morkret slédppte sitt grepp borja-
de de overlevande ur spillrorna av det gamla bygga en
ny véarld. En adel uppstod da handlingskraftiga personer
tog kontroll 6ver rikedomar och naturresurser, men snart
rasade dnnu ett krig, denna gang mellan de nya furstarna
och kungarna. Detta andra krig kallas for Smideskriget.
De adelsslikter som kunde bruka artefakter fran tiden f6-
re Morkret vann stora segrar, och #n idag, flera hundra
ar efter att Smideskriget ebbade ut sa ér det adelsslékter
som med méiktiga artefakter till hjélp styr.

For att varlden aldrig mer skall falla i moérker och
kaos sa formades Evighetens Brodraskap efter Smideskri-
get. Brodraskapet predikar lugn, harmoni och kérlek, och
varnar befolkningen for teknikens faror. I Brodraskapets
bocker star det att lisa att det var ménniskornas bero-
ende av maskiner som orsakade Morkret. Brodraskapet
forbjuder skapandet av nagot dott ting som fortséitter att
verka sedan dgaren har tagit sin hand fran det. Det finns
inga fabriker fulla av maskiner, inga fordon som inte dras
av djur eller ménniskor, inga angmaskiner, urverk eller
riaknemaskiner.

Den kénda vérlden delades mellan de fyra klaner som
efter Smideskriget stod som segrare, och adeln bibehaller
sin makt med hjilp av de artefakter som en gang vann
dem deras makt i kriget. Da artefakterna bara kan an-
véndas av de som har det rétta blodet bevakar adeln
noga dttelinjerna, och riknar de som kan spara sitt arv
till segrarna i Smideskriget som adel genom blodet . Al-
la adelsfamiljer har dock det inte det rétta blodet, utan
har tillkommit efter Smideskriget och antingen kipt sina
titlar, eller fatt dem som beloning for insatser for nagon
klan, vilket allmént kallas adel genom tjinst.

Klanen Sever dominerar det parlband av dar som
striicker sig utanfor kontinentens norra kust. Oarna &r i
allménhet sjalvstdandiga konungariken, och det politiska
laget ar relativt lungt. Fa av rikena har nog med resurser
att driva nagot invasionskrig vare sig mot grannar eller
mot fastlandet. Diaremot dr kaparverksamhet vanlig, och
sjokrigforing har dominerat den militéra verksamheten i
omradet i arhundraden.

Klanen Yozhnin behérskar kontinentens stdra de-
lar, och styrs av den enviildige, ododlige kejsaren. Yozh-
nins kejsare har suttit pa tronen sedan Smideskriget, och
dérifran har han ett rike i taget borjat erévra de sydli-
gaste rikena i klanen Zapadnins omrade med planer som

stricker sig 6ver flera generationer. Fyra ganger om aret
ldmnar han sin tron for att for att dela bidd med nagon
av alla sina konkubiner, och alla hans barn ges poster in-
om administrationen eller skickas till Zapadningska hov
som ambassadorer for att sa de froer som hundratlas ar
senare leder till maktdvertaganden.

Klanen Zapadnin be-
star av méngder av stindigt
tritande smastater, och upp-
tar kontinentens centrala och
nordvistra delar. Klanens blod
kommer inom nagra generatio-
ner att vara i stort sett for-
svunnet, de eviga krigen tar
sin tull, i norr sa tunnas det
ut av adel fran klanen Severs
Oar som soker sig till fastlandet, och i séder sa férsvinner
nagot rike varje generation in i kejsardommet Yozhnin.
Hér har Evighetens Brodraskap sitt starkaste faste.

Klanen Vostochnis doméner upptar de enorma o6de-
marker, skogar och triask som breder ut sig ¢ver konti-
nentens ostra delar. Befolkningen &r koncentrerad till en
handfull enorma stéder av stal, sten och rykande skorste-
nar, ddr ménniskorna bor i hus sa hoga att deras toppar
inte syns fran marken, utan foérsvinner i dimma och rok.
Vostochni var de forsta att komma i krig med dvargarna
da de kom upp ur sitt berg efter Smideskriget, och av
dem erovrade de angmaskinens hemlighet. Evighetens
Brodraskap finns representerade hir med, dven om de
inte vunnit nagot gehor for sitt forbud mot maskiner.

Dviargarnas fiste ligger i den bergskedja som 16per
fran kusten i norr och séderut innat landet, och marke-
rar den nordliga gransen mellan Vostochni och Zapadnins
territorier. Dvéargarna undviker generellt kontakt med
ménniskor, forutom de erdvringstag som nagra ganger per
generation lamnar bergen for att driva bort boséttningar
som anses ligga for ndra. Dvérgarna anvénder krigsma-
skiner drivna av anga.

Alverna haller sig huvudsakligen till det rike de sta-
kat ut at sig sjdlva i den stora skog som borjar i de syd-
Ostra delarna av Zapadninklanes omrade och sedan mer
eller mindre sammanhéngande strécker sig tvirs genom
Vostochnis 6demarker &nda till kontinentens 6stra kust-
land. De ar huvudet langre &n de ldngsta bland ménni-
skorna, och deras kroppar ar allt fran ljust genomskinligt
bla till grasvarta som flintsten. Deras ansikten &r sléta
sandr som pa Ogonen. Att prata med en alv dr skrdm-
mande, de tycks veta vad man tédnker och svarar ofta pa
fragor innan man har hunnit stilla dem.

Rollpersonen

Rollpersoner i Héstdimma kan vara allt fran giriga kop-
mén och krigstrotta soldater till forndma adelsdamer och
vetenskapsmén pa flykt undan Evighetens Brodraskap.
Fundera ut ett koncept och kép sedan egenskaper och
fardigheter for 20 podng, varje egenskap kostar ett per
steg om inte annat ségs.



De tre grundegenskaperna Fysik, Sinne och Person
stricker sig fran ett till fem. Fysik representerar perso-
nens styrka, uthallighet och rorlighet. Sinne personens in-
telligens, utbildning och viljestyrka. Medan Person mar-
kerar karisma, utseende och véltalighet. Grundegenska-
perna boérjar pa ett, vilket motsvarar en person som #r
daligt utvecklad pa omradet. P& tva har man ett normalt
vérde och fem dr néstan oménskligt bra.

Fran grundegenskaperna fas Skaderesistans =
4+42*Fysik, och Uthallighet = 20+-2*(Fysik+Sinne).

De fyra blodslinjerna, Sever,
Yozhnin, Zapadnin och Vostochni
, markerar hur starkt blodet fran
var och en av de fyra adelsslikterna
flyter i personen. Strécker sig fran
noll till fyra, maximalt fyra podng
far spenderas hér.

Har personen inga eller fel blods-
linjer kan inte artefakter anvidndas
alls. Att ha blodslinjer betyder inte
att man &ger artefakter, bara att
man kan anvinda dem. Ett virde
pa 1 later personen anvinda sméa
artefakter med mindre verkan. 2 ar
enklare vapen fran fore Morkret. 3 enklare fordon eller
kraftfulla vapen, och 4 storre fordon och fasta installa-
tioner.

Rikedom , borjar pa noll vilket motsvarar en utfattig
tiggare. Pa 1 har personen ett arbete som tjinare nan-
stans, dr ldrling hos en hantverkare eller annat tungt
arbete. 2 motsvarar en fattig bonde, soldat eller prést
inom Evighetens Brodraskap. Pa 3 har personen en egen
gard, alternativt dr handelsman eller hantverkare med
egen verksamhet. 4 &dr en rik bonde eller kopman, eller
en fattigare adelsman. Pa 5 &r personen en adelsman
eller en ofantligt rik handelsman. Vid 6 sa &r personen
féormodligen konung eller furste.

Spelaren behover inte halla reda pa pengar, utan rollper-
sonen antas ha rad med allt som passar samhéllsklassen,
och far startutrustning dérefter.

Ode #r det som skiljer hjiltarna fran den gra massan
av vanliga minniskor. Med Ode kan hindelseforlopp
och slumpen véndas till rollpersonens fordel och olyc-
kor avvirjas. Borjar pa ett och far maximalt képas upp
till fem.

Ett 6despoing kan spenderas under spel for att igno-
rera effekterna av ett tdrningsslag som ror rollpersonen,
fa en ledtrad, eller gora en mindre féréndring i den be-
skrivna situationen. Spelledaren har ritt att lagga in sitt
veto mot anvindandet av Ode, podingen anses i sa fall
vara forbrukad @nda. Alla anvinda podng i Ode aterfas
efter varje dventyr.

Alla fardigheter borjar pa noll, 5 motsvarar en larling,
10 en yrkesman pa omradet och 15 en méstare. Ett podng
ger tva fardigheter pa 5 eller en pa 10. Att fa 15 kostar 2
poéng. Maximalt tva fardigheter pa 15 far kopas.

Fardigheter

Férdigheterna &r: Avstandsstrid, Etikett, Fingerfardig-
het, Forhora, Forkladnad, Geografi, Hantverk™, Konst*,
Kopsla, Likekonst, Mekanik, Nérstrid, Odling, Rida, R6-
relse, Smyga, Spara, Uppmiérksamhet, Vetenskap*, Yr-

kesomradeskunskap* och Overlevnad. Firdigheter med
en stjarna(*) maste specialiseras mot ett visst omrade.

Normalt sett behdver man inte sla for att avgora om
nagon lyckas med nagot, det &r uppenbart baserat pa per-
sonens fiardighetsvirde. Om man skulle vara oséker kan
man dock sla. For att lyckas sa giller det att sla under
eller lika med sin fardighet, eller om handlandet &r i kon-
flikt med nagon annan, under sin fardighet och 6ver vad
motstandaren slog.

Genom att ta en utmattning fran Uthallighet far per-
sonen lagga relevant grundegenskap till sin fardighet in-
nan slaget.

Strid

Nérstrid 16ses genom att forst dela in de stridande i par
sa langt det gar, sedan sprids 6vertaliga motstandare ut
jamnt. Déarefter slar varje person ett slag mot Nérstrid
varje runda, den som lyckas och slar bittre d4n sin mot-

standare har fatt in en traff.
Avstandsstrid giller de

som ligger pa hall med av-
standsvapen och skjuter. Da
kravs det ett lyckat slag mot
Avstandstrid for att tréiffa. Om
malet dr i hastig rorelse eller
har tagit skydd ges -5 pa att
traffa, att 4gna en runda at att
sikta ger +5. Omladdning av pistoler och muskoter tar
en runda.

For varje traff sla en tdrning och ldgg till vapnets ska-
da. Om summan blir 10 eller mindre gor triffen en létt
skada, for 11-19 gor vapnet 1-9 ldtta skador. For 20 ger
vapnet en dodlig skada, och sedan ytterligare en for varje

2 over 20.
Markera Latta skador som

Vapen Skada
kryss och Utmattning som enk- Obevapnad 0
la streck i Uthallighetsrutorna. | pojic 9
Om Liétta skador har natt Ut- | i1,bba 9
mattning och personen skadas Bajonett 3
ytterligare, dra det andra strec- Viirja 4
ket och omvandla motsvarande | g,1,0] 4
Utmattning till Létta skador. | 1.« 5
Da summan av Létta skador | pj 5
och Utmattning nar Uthallig- | picto] 6
het sa maste personen klara | skt 7

ett slag mot Skaderesistans for
att inte sicka ihop, varje vidare pafrestning ger ett nytt
slag. Personen kan fortsitta agera nir Uthalligheten ater-
hamtats (Fysik podng Utmattning per timme och Fysik
poing Litta skador efter en natts sémn).

For varje dodlig skada sla mot Skaderesistans, ett miss-
lyckat slag gor att personen blir dodligt sarad, ytterligare
ett misslyckat slag gor personen déende. Dodliga skador
kan forbindas med ett lyckat slag mot Likekonst av na-
gon annan dn den skadade, den Dodliga skadan ersétts
da av 10 Latta skador.

En doéende person avlider av sina skador inom Fysik
timmar, eller omedelbart om ytterligare ett slag mot
Skaderesistans missas. Personen kan dock stabiliseras om
nagon lyckas med tva pa varandra foljande slag mot La-
kekonst, misslyckande medfor att den skadade maste sla
ytterligare ett slag mot Skaderesistans. Om en ddende
person stabiliseras sa atergar han till att vara dodligt
sarad, och tar 10 Latta skador.



