Fenix har tréffat Jarnringens Mattias
Lilja for ett snack om den kommande
Spelarens handbok. Om det stralande
védret bidrar later vi vara osagt, men
det skiner verkligen om Lilja nar han far
0d loss om Symbaroums troll, artefakt-
makare, alkemiska eldrdr och elityrken.
Och efter en stund &r det omgjligt att inte
flina med: att doma av samtalet innebar
Spelarens handbok en rejél utveckling
av Symbaroum, vad galler bade regel-
verk och spelvarld.

BILD MARTIN BERGSTROM

Spelavens handbok

INTERVJU MED MATTIAS LILJA INFOR SPELARENS HANDBOK 7/LL SYMBAROUM

Kan man inledningsvis fa en 6vergripande
bild av innehallet i Spelarens handbok ?
Spelarens handbok ger Symbaroums spe-
lare valdigt mycket mer att valja pa - fler
slakten, yrken, formagor, krafter, ritualer,
utrustningsalternativ och allt detta kryddat
med sammanhorande regelalternativ. Det &ar
en rejal utokning av spelarnas arsenal. Sam-
tidigt tillfor texten mer kott pa spelvérldens
ben. Manga av grundbokens sldkten och
yrken var avsedda for spelare som ar nya for
Symbaroum,; i Spelarens handbok forutsat-
ter vi att spelarna ar lite varma i kladerna,
forstar mer om varlden och ar redo att axla
roller som ligger ndrmare spelets karna och
grundkonflikt.

Om vi borjar med de nya sliktena,

nu kan man spela bade alv och troll

om jag forstar ratt?

Spelarens handbok presenterar Alv, Troll,
Dudrg, Alvtagen mdnniska och Vandéd som
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spelbara sldkten. Alver ar som bekant skogen

Davokars viktare och grundare till Jarnpak-
ten, en orden som bekdmpar korruptionen.

Trollen lever i underjorden och har lange
forsokt halla sig till sitt, ndgot som blir allt

svéarare i takt med att korruptionen tilltar.

Dvargar ar ett tidigare tralslakte, skapat av

Symbaroums maéstare for att slava och tjana.

Numera dr dvargarna sina egna mastare, fullt
instéllda pa att inte tjana ndgon annan an den
egna familjen.

Alvtagna méanniskor ar sdidana som tagits
av alver i utbyte mot en bortbyting. Att som
manniska vaxa upp bland alver ar inte alltid
ar sd magiskt som det later. Alverna ser dem

ungefar som en jagare betraktar sina hun-

dar - nyttiga och varda 6mhet men knappast
nagon jamlike.

Vandoédhet ar en forbannelse eller smitta
som tycks spridas i varlden, kanske i sig ett

symptom pa en alltmer korrumperad varld.

Vandoda ar utmanande att spela, d& de ar

jagade av méanga - haxjégare som vill branna
dem pa bal, mystiker som vill studera dem i
detalj samt forstds en allmant fientlig fackel-
och hotjugeviftande befolkning. Tjusningen
ar att fa spela en roll som balanserar pa kan-
ten till avgrunden.

Det har horts vissa oroliga roster rorande
mojligheten att spela speciellt alv, att

det skulle forta en del av mystiken kring
Davokar. Hur ser ni pa det?

Att spela alv innebéar inte att man vet allt
om vare sig Davokar eller det egna folkets
intriger, fraktioner och historia. Detsamma
giller representanter for andra slakten som
troll eller dvarg. Man kénner till det man har
sett och upplevt, darutéver ar man hanvisad
till berattelser, legender och rykten - precis
som den genomsnittlige ambriern. Som en
slags tumregel kan man saga att en alv eller
ett troll vet lika mycket om sin uppvéxtplats
och sitt folk som en ambrier med forméagan
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Ldrd vet om dessa sldkten - ibland mindre,
eftersom den larde ambriern sannolikt har
information fran kallor som unga alver och
troll inte ens vet existerar.

Arketyperna dr numera fyra till antalet.
Hur har ni resonerat ddr?

Jagarna bakades tidigare in i arketypen Tjuv,
nagot som fungerade i grundboken men som
i takt med utvecklingen av Spelarens hand-
bok skavde allt mer. Jagarnas roll (i samhélle
och strid) gjorde att vi ville fortydliga skill-
naderna mot tjuvarna. Dessutom inforde vi
arketypiska formagor - alltsa formagor som i
nagon man sammanfattar arketypens sarart -
ochioch med demblev det helt uppenbart att
Jagaren ar en egen arketyp. De arketypiska
formégorna ar inte nagot som alla inom
arketypen har, eller ens vill ha. Men manga
spelare kommer nog att snegla mot dem 6ver
tid, eftersom de lyfter arketypens yrken pa
satt som torde locka de flesta.

Apropa yrken, kan du i sammanhanget
passa pa att siga nagot om Elityrken?
Elityrken ar en samling yrken som man inte
kan ha fran start. Enkelt uttryckt kan man
sdga att de har intrddeskrav som rollpersonen
maste uppfylla innan denne kan accepteras
som en av yrkets representanter; de &r nagot
att strava efter och sikta mot nar man forbatt-
rar sin rollperson. Elityrken laser namligen
upp tillgangen till unika formagor och krafter.

Exempel pd elityrken ar Templdar, Vreder-
gardist och Drottningspion samt specialise-
ringar inom de olika mystiska traditionerna;
héaxornas stigar ar varsitt elityrke kallade
Gronvdvare, Blodvadare och Andebesvdr-
jare medan teurgerna har vigar kanda som
Sjalasorjare och Inkvisitor. Svartkonstnérer-
nas specialiseringar kallas Demonolog och
Nekromantiker medan ordensmagins tre
skolor utgors av Illusionist, Mentalist och
Pyromantiker.

Ni har ocksa infort ett system for
Fordelar och Nackdelar?
Mja, egentligen bygger detta vidare pa na-
got som anades redan i grundboken, dar
sardrag som Kontaktndt, Privilegierad och
Vildmarksvana introducerades. Dessa hor
nu till en vidare kategori som kallas Fordelar.
Paria och Kortlivad ar exempel pa nackdelar.
Fordelar och nackdelar har sina framsta
effekter i sociala situationer och vid pro-
blemlosning; de satter farg pa och sarskiljer
rollpersoner fran varandra utan att ge lika
stor spelmekanisk paverkan i strid som sar-
drag eller formagor. Nya fordelar &r bland
annat Bluffmakare, Férbjuden kunskap och
Personlig tjdnare. Bland nya nackdelar ater-
finns exempelvis Drogberoende, Impulsiv och
Arkefiende, for att nimna nagra.

Spelarens handbok introducerar flera
nya mystiska traditioner. Vad tillfor de?
Vi var aldrig klara med mystikerna i Symba-
roums grundbok och Spelarens handbok ger
oss tillfalle att dyka djupare i &mnet, bland
annat genom att introducera fler mystiska
traditioner. De nya traditionerna Symbolism,
Trollsdang och Stavmagi ar ocksa pa olika
sétt historiskt knutna till den gamla vérld
som den genomsnittlige ambriern inte vet
s& mycket om.

Stavmagikerna ar en orden bestaende av
asketiska krigarmunkar sprungen ur den
siste symbariske kejsarens livvakt, med malet
att dteruppratta sin forlorade heder och satta
enrattmatig arvtagare pa Symbars tornetron.
Symbolisterna ar runmagiker som lange
levt i omradet Vajvod i ¢stra Davokar. Deras
runmagi ar langsam men nastan helt befriad
fran korruptionens effekter. Trollsangare ar
krigarpoeter och skalder bland troll, alver
och dvargar. Deras sang kanske inte ar lika
maéktig som andra traditioners krafter, men
& andra sidan ar deras sanger sadana att de
gdr att skandera samtidigt som man slass
med vapen i hand.

Det kommer ocksa ny utrustning, eller
hur? Det har ryktats om alkemiska vapen,
for att namna ett exempel.

Alkemiska vapen ar en forlangning av méan-
niskans forsok att tdimja och betvinga natu-
ren. Har kan det vara lage att citera Spelarens
handbok:

“Den enklaste formen av alkemiskt vapen éar
granaten. Mer massiva pjaser finns ocksa, i
form av raketbatterier som kastar svirmar
av ylande eldpilar mot fienden och enorma
alkemiska eldror som spyr brinnande dod
framfor sig. Under krigets slutskede gjorde
Ordo Magicas alkemimastare forsok att
utveckla de importerade uppfinningarna

- bland annat experimenterade man med
helgjutna eldror, som alltsa laddades om
efter varje avfyrning istéllet for att (som
de inkopta eldroren av trd) brinna upp vid
anviandning. Méstarna lyckades val och
jarnroren blev snabbt standard och foljdes
av barbara varianter som kunde hanteras av
enskilda sapporer till fots. Alkemiska vapen
ar fortfarande en ovanlighet i Ambria men
det kan mycket vdl komma att fordndras.
Mycket tyder pa att saval granater som eldror
och raketbatterier blir livsnodvandiga om
och nér drottningen bestaimmer sig for att
tranga djupare in i Davokar”

Alkemiska vapen ar inte heller den enda typ
av ny utrustning som presenteras i Spela-
rens handbok; rollpersoner med forméagan
Artefaktmakare kan skapa allehanda lagre
artefakter som Formelpergament, Hdixfldta
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och Pestmask. Smideskonst ar en annan ny
forméga, och pa mastarnivan kan smeden
smida in mystiska kvaliteter i vapen. Dér
marks bland annat kvaliteterna Dundrande
och Dédsruna. Reglerna for alkemi ar ocksa
avsevart utokade och alkemister far i och
med Spelarens handbok en lang rad nya
recept att forsoka koka ihop.

Om vi borjar avrunda, hur skulle du

sdga att spelarnas majlighet att skapa

och utveckla rollpersoner paverkas av
Spelarens handbok?

Spelarens handbok ger spelarna mycket nytt.
Om man gillar siffor sd tillfor boken fem nya
slakten, drygt tjugo nya yrken, ett femtiotal
for-och nackdelar, ett trettiotal formagor och
lika méanga ritualer samt cirka tjugo krafter.
Och d4 har vi inte ens gatt in pa nya regler
eller raknat upp de ménga nya vapen och
rustningar som finns med. I kombination
med grundbokens redan avsevarda katalog
av val Oppnas manga mojligheter som inte
tidigare funnits.

Det starkaste beviset for att Spelarens
handbok ar nagot alldeles extra ar den re-
aktion vi fatt fran vara speltestgrupper och
korrekturldsare; en 6vervildigande positiv
respons. En del speltestare har gatt sa langt
att de sager att Spelarens handbok tillatit
dem spela Symbaroum pa helt nya och spéan-
nande satt - vilket saklart ar precis vad var
ambition har varit!

Avslutningsvis, om du bara far namna en
foreteelse eller detalj, vad dr du sjilv mest
nojd med eller fortjust éver?

Oerhort svart att sdga, men om jag maste
vélja sa blir det foljande tre saker: tjuvyrket
Tidigare kultist, alltsa en avhoppare fran
en nattdyrkande sekt som nu flyr fran bade
lagen och sina tidigare sektfrander. Sedan
maste jag ndmna det alkemiska elixir som
kallas Transformerande brygd. Denna kor-
ruptionsinducerande dryck kan enbart
skapas av alkemisten sjalv eller kopas pa
den svarta marknaden i Tistla Faste. Brygden
later brukaren - for en kort stund och till ett
hogt pris - lana ett par monstruosa sardrag
i basta Dr Jekyl & Mr Hyde-stil; vi har haft
fantastiskt roligt med det i speltesten, aven
om ett par av de mer desperata experimenten
slutat med ond och deformerad déd. Slutli-
gen vill jag ange jagaryrket Jarnsvuren som
en personlig favorit; att antligen kunna - i
bade regelteknisk och ideologisk mening -
fa chansen att ansluta sig till jarnpakten
och dess kamp mot morkret, det ar liksom
en logisk forlangning pa flera av mina egna
rollpersoners stravan allt sedan vi borjade
skapa Symbaroum. Att bli antagen till elityr-
ket Jarnsvuren ar forvisso inte latt, men syn-
nerligen tillfredstallande nar det val hander.
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SYMBAROUM

VAPENMASTARE

"Du vill 6verleva, jag vill do pa ett
satt att minnas med vordnad”

Inom krigarkasten i Ambria och Davokar
aterfinns individer som helt och hallet gatt
in for att bemastra sitt vapen och dess strids-
teknik. Dessa vapenmaéstare har med enveten
traning kommit att uppna sarskild skicklig-
het med vapnet, inte sdllan knutet till en
uttalad filosofi om kampen, livet och doden.

I Ambria ar de kdnda som Svdrdshelgon,
eftersom de dgnar sitt liv at att na perfektion.
Bland Davokars barbarer dr de kdnda som
Yxkonstndrer, och inte sillan anviander de
en yxa i varje hand - en tradition som ockséa
har plockats upp av vissa svartalfsstammar
i Davokar. Alvernas andliga motsvarighet till
vapenmastare kallas Spjutdansare, en konst
som inte séllan utdvas av alvtagna manniskor.
Hos trollen anses kattingvapnen sérskilt adla
déa de bade ar kravande och extra effektiva i
ratt hander. Sddana Stridsgisslare dterfinns
faktiskt ocksa - oberoende av trollens forkar-
lek for lankade vapen - pa Ambrias arenor,
inte sallan i resars hander.

Viktiga karaktarsdrag:
Tréiffséker 13+, Kvick 11+

Forslag pa slikte:

Svérdshelgon: Ambrier, bortbyting
Stridsaisslare: Rese, troll

Spjutdansare: Alv, alvtagen ménniska
Yxkonstnér: Barbaréttad ménniska, svartalf

Lémpliga férmagor:

Svérdshelgon: Akrobatik, Rustméstare, Svardshelgon
Stridsgisslare: Tvahandskraft, Snarjande strid, Stridsgisslare
Spjutdansare: Akrobatik, Stavkamp, Sténgverkan eller
Snérjande strid (om kedjestav anvénds)

Yxkonstndr: Akrobatik, Tvillingattack, Yxkonstnar

Mijliga fordelar:
Arvegods, Kommenderande stdmma, Kontaktnét,
Personlig tjéinare, Priviligierad, Seglivad, Taktisk spelare

Tankbara nackdelar:
Hederskodex, Arkefiende
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ARTEFAKTMAKARE (ELITYRKE)

Obs! For att alls komma ifraga for ett elityrke
maste rollpersonen ha samtliga formagor som
listas under krav pa formagor, varav minst

en av dem till mastarniva.

"Jag ldgger min sjéli det jag skapar.”

Att skapa artefakter ar en hogt efter-
traktad konst som dock lange varit
forsvunnen, atminstone bland alver
och ménniskor. Hos trollen har

den alltid bevarats som en narmast
helig verksamhet. P4 senare tid har
kunskapen ocksa aterergvrats av
bade alver och ambrier, i bada fallen
fran troll. Alverna har fatt den ater
som en gava fran en tidigare allierad
i dessa morka tider, och Ordo Magica
har ocksd kommit 6ver artefaktma-
kandets hemligheter pa nagot vis.
Kunskapen har snabbt spridits bland
ordensmagikerna sa att varje kapitel
snart har en artefaktmakare pa plats.

Viktiga karaktarsdrag:
Listig 13+, Viljestark 11+

Firslag pa slikte:
Alv, alvtagen manniska,
ambrier eller troll

Krav pa formagor:

Lard, Mystisk kraft (valfri),

Ritualist, Smideskonst

Andra Krav;
Inga

Invigdas firmagor:
Artefaktmakande

Mijliga frdelar:

Arkivarie, Arvegods, Besittning,
Forbjuden kunskap, Kontaktnét

Tankbara nackdelar:
Protege, Aldrad

-

-

Artefaktmakande
inom Ordo Magica

Artefaktmakandets plotsliga aterkomst
till Ordo Magica har fatt andra att undra
varifran kunskapen kommer. En version
sager att de ambriska mystikerna har
stulit konsten av troll - kanske till och
med fangat och torterat troll - medan en
annan version lyder att trollens hars-
kare givit konsten i utbyte mot nagot
for trollen mycket vardefullt. Vilken av
versionerna som ar sann r inte latt att
sia om och Ordo Magicas ledning sager
inte ett knyst om saken.
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SYMBAROUM

SAPPOR

"Din rustning och dina murar ar
min forbranningskammare.”

Krig bedrivsiform av faltslag och belagringar,
och for bada dessa behovs kvalificerade falt-
arbeten. I Ambria tillfaller sadana uppgifter
framst hennes majestéts sapporkar, 7:e haren,
Yndarien. Ordo Magica har ocksa en egen
avdelning for slagfaltsalkemi vid sitt faste
i Agrella. Kanda som "pansaralkemisterna’
star denna sapporelit till Kasandriens tjanst.
Aven de andra hertigdomena har sappérfor-
band men knappast av samma kvalitet. Alla
sapporer trdnas i belagringsvapnens konst,
fran ballistor till trebuchetter, och de mer kva-
lificerade hanterar vant de alkemiska vapnen.
Sapporer tranas aven i enklare fortifikations-
arbeten som att bygga ryttarhinder samt att
grava lopgravar och underminerande tunnlar.

Ordo Magica har insett att resar ar syn-
nerligen lampliga som pansaralkemister
och ordensmagikerna har pa forsok skolat in
ett antal resar i de alkemiska vapnens bruk.
Dessa eftertinksamma bjassar har ocksa
overtygande visat att man kan utnyttja det
alkemiska eldrorets tyngd och goda grepp
som ett inte oavet tvahandskrossvapen. Detta
forvantas oka sapporens dverlevnad, da de
efter att ha brant av sitt fruktade alkemiska
eldror befinner sig pa oroande kort hall fran
fienden.
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Viktiga karaktarsdrag:
Listig 13+, Tréiffséker 11+

Firslag pa slakte:
Ambrier eller rese

Lémpliga férmagor:
Alkemi eller Smideskonst, Beldgringskonst,
Rustmastare eller Tvahandskraft

Mijliga fordelar:
Fingerfardig, Forbjuden kunskap,
Kontaktnat, Marschvana, Packasna

Tankbara nackdelar:
Drogberoende, Sévlig
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