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DRAKAR & DEMONER

DEL 1

i. INTRODUKTION

Vad ar ett fantasi-rollspel?

Ett fantasi-rollspel (FRS), dr ett spel ddar man skapar
karaktdrer som lever sina liv i en speciellt konstruerad
spelvarld. Karaktdarerna behover inte vara kopior av
de som spelar dem. Vanligtvis dr det mer givande for
en spelare att spela en karaktdr som ar helt olik ho-
nom/henne sjdlv. Populdrast ar magiker och Krigare
— hur manga riddare eller trollkarlar finns det i var
varld?

Spelvirlden skots av en domare (hddanefter kallad
spelledare, forkortas SL), som hittar pa de situationer
spelare stélls infor samt spelar 'virlden’ (d v s mons-
ter och personer som befolkar denna).

Ett FRS dr alltsa ett samspel mellan spelare, som
skoter karaktdrer, och en SL vilken skoter den virld
som dventyren tar plats i. Storre delen av spelet sker
muntligt. Spelaren talar om for SL vad de vill och/el-
ler forsoker gora. SL talar sedan om for dem om de
far eller kan gora det och om inte, vad som hinder i
stdllet.

Spelets regler dr i sig endast viktiga nar det ar fra-
gan om att lyckas med nagot. Reglerna ar namligen
den grund som gor spelvirlden forstaelig. Reglerna
visar dven karaktdrernas kunskaper och erfarenheter,
och bestimmer sannolikheten att lyckas med olika sa-
ker. Reglerna ar ocksa spelarnas riattesnore. Sa snart
det uppstar tvist om nagot far eller kan utforas, har
reglerna sista ordet.

Anta att en spelare talar om for SL att han vill 6pp-
na en dorr for att ta sig in i ett rum. SL talar om for
honom/henne att dorren ar last, varvid spelaren sager
att han/hon kan o6ppna den. Utan regler skulle en
lang diskussion kunna uppsta. Reglerna talar om for
er hur ni ska avgora hur saker och ting avléper i spe-
let. Reglerna anvinder sig ofta av tdarningskast i olika
sammanhang. Ibland anvinds ett tarningskast for att
ta reda pa om nagonting sker eller inte. Om till exem-
pel ett anfall lyckas eller inte, och om anfallaren fum-
lar eller lyckas fa in en superb traff. Den skada ett va-
pen tillfogar en motstandare bestams dven den genom
ett tarningskast.

I FRS har SL det stora ansvaret att férbereda en
spelvirld och sedan skota den helt opartiskt. Vildigt
ofta gor han/hon i ordning nagot monsters hala dir
spelarna sedan gar in. Det dr SLs uppgift att skéta
vdrlden sa att de andra spelarna far det spinnande.
Speldomaren maste dock i mojligaste man undvika’
att lata sina egna kanslor spela med, dven om spelarna
hotar att ta kdl pa hans/hennes favoritmonster.

Spelarnas uppgift bestar i att spela sina karaktarer
inom gransen for KARAKTARENS kunnande. Bara
for att en spelare rakar vara en hejare pa kemi och vet
hur man far fram dmnen genom kemiska processer
betyder inte det att hans/hennes karaktir kan bli al-
kemist hur som helst.

Att rora sig inom grdnserna for en karaktar blir en
utmaning for spelaren. Det 4r just detta som gett den
hér typen av spel dess namn ROLLSPEL. Spelarna
spelar sina karaktérers roll som om de vore verkliga.
Det hir dr den svaraste och samtidigt mest givande
delen av ett rollspel.

Som allt annat blir det ldattare att rollspela ju mer
man gor det. Hall alltid reda pa din karaktérs person-
lighet, men lat den dven kunna foridndras av handel-
ser i spelet. Ha giarna olika roller for olika karaktirer.

Allteftersom du gar igenom den hir boken, kom-
mer du att ldra dig grunderna for ett rollspel. Boken
forklarar de mekanismer som ligger till grund for
spelviarlden. Du maste dock sjalv skapa karaktiren
och hans/hennes personlighet. Nar du har last ige-
nom den har kommer du att ha en karaktar fardig,
klar for anvandning. Exempel: Din karaktir 4r en
ung man eller ung kvinna (det 4r bara att vilja). Han
(vi viljer en han) kédnner inte till s& mycket om
vdrlden, eftersom han levt och vaxt upp pa en fridfull
bondgard nagonstans i varlden. Det har spelet startar
med hans forsta steg mot att bli vuxen.

Idag ska det bli spdannande. Férmannen pa din fa-
ders gard ska aka in till staden for att handla forno-
denheter, och han har fragat din karaktdr om han vill
folja med. Eftersom du aldrig har varit i nagon stad
forut kan du knappt birga dig.

Farden dit ar handelsels. Du har sett farmens triad
och falt forut. Den slitna landsvagen gar nu forbi fle-
ra gardar du aldrig forut sett. Pa avstand ser du en
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mystisk svart tornruin ligga ensam pa en avldgsen kul-
le. Formannen berittar for dig att det ar Krags ruin,
och att det spokar dar. Han beréttar ocksa att din far
hjélpte till att doda ett troll hér i ndrheten, men att du
inte behdver vara orolig eftersom han har sitt spjut
med sig.

(Hur kdnns det att hora allt det har? Kéanns det ner-
vOst att vara sa har nara ruinen? Ar du nyfiken pa om
det verkligen finns spoken dar? Kanner du dig lugnad
av att formannen har sitt vapen med sig? Onskar du
att du hade ett sjdlv, dven om du inte vet hur man an-
vander ett?)

Fiarden varar i sammanlagt tre timmar. Byn Ulle-
stad (den heter sa for att man handlar mycket med ull
hir) dr liten. Den bestar av ungefdr 20 byggnader ut-
spridda langs en a. For dig som inte sett nagot storre
an en bondgard, ar Ullestad en upplevelse.

Formannen binder nu fast hdstarna vid en stolpe
och skjuter fram ett trag med vatten sa att de kan dric-
ka. Nir han ser hur hdanford du ar sager han at dig att
ga omkring lite. ’Var forsiktig’’, sdger han. *’Du &r
bara barnet, och det har kommit framlingar till byn”’.

(Hur kanns det att bli kallad barn? Blir du rddd nér
du tanker pa att det finns utomsocknes i byn, eller vill
du triaffa dem?)

Nér du gar omkring i byn, finner du att det ligger en
handelsstation vid "huvudgatan’. Dar finns ocksa ett
trahus med en malad skylt pa utsidan, ett stall och ett
par fina hus malade i farger mer lysande 4n nagot du
sett hemma pa garden. Ett dussintal manniskor ror
sig ute pa gatan.

Du viker av fran huvudgatan, in pa en av de stigar
som slingrar sig fram bakom byggnader och ldngs
med olika tradgardar. Du antar att mdnniskorna som
jobbar pa filten utanfor Ullestad bor i staden, och att
tradgardarna tillhor dem. Ett litet barn skriker na-
gonstans till vanster om dig. Nagra giss korsar gatan
framfor dig pa vag mot an.

Uttrakad atervdander du till huvudgatan. Du ser in-
te till formannen. Han ar antagligen inomhus och hél-
ler pad med afférer.

Plotsligt dyker en man med hjdlm och rustning
fram ur byggnaden narmast dig. Han har en skold
fastspand péa ryggen och ett svird sitter vid hans sida.
Mannen raglar fram mot dig, snubblar och stoter till
dig. Du slas omkull och betraktar honom fran mark-
en. Han svar at dig, vander sig om och gar ivig.

(Blir du arg. Radd? Skiller du pa honom, varvid du
kanske gor honom dnnu surare. Du kanske dr impo-
nerad och onskar att du hade vapen och rustning?)

Under tiden du betraktar honom har han kommit
fram till en avtagsvig, och just som han dr pa vég att
svianga om hornet faller han omkull. Omedelbart nar
han slog i marken, foll han i somn. Nar du ser dig om-
kring finner du att ingen finns i ndarheten. Bredvid ho-
nom pa marken ligger en bors, som han uppenbarli-

gen har tappat.

(Vad gor du nu? Vill du tjdna snabba pengar? Vad
sdgs om hans svard? Du kanske till och med kan ta
hans hjalm utan att han vaknar? Har har du ett tillfal-
le som kan fordndra hela ditt liv. Na hur blir det? Ett
utmaérkt tillfalle att komma nagonvart hér i viarlden
(om dn ohederligt). Tanker du foérséka hjalpa ho-
nom? Du kanske borde ldamna honom at sitt dde och
ga nagon annan stans? Du kan gora som du vill efter-
som det inte finns ndgon SL som kan viacka honom.)

Léangre ner pa gatan sitter det en kvinna ovanpa en
tunna. Hon 4r inte alls som de kvinnor du sett forut.
Hennes ansikte ar kraftigt sminkat, nagonting du hit-
tills bara hort talas om, men aldrig sjélv sett. Hon ler
mot dig nar du narmar dig, och ropar till dig att kom-
ma over till henne. Hon erbjuder sig att sélja en flaska
magisk dryck till dig.

(Vill du kopa? Har du pengar? Om inte, du irliga
varelse, ger hon dig drycken gratis, om du lovar att
gora henne en tjanst, nagon gang i framtiden. Hon
vill att du ska svira detta vid din sjél, innan hon ger
dig flaskan. Den eden dr for dig ganska meningslos.
Hon bryr sig inte ens om ifall du dricker upp drycken
nu eller senare. Du kan hdva i dig den nu, spara den
eller fraga formannen om vad det ar . . .)

Du vandrar tillbaka till vagnen.

Dar har du négot att fundera over. Inte si vérst
mycket att gora, men det finns flera mojligheter for
nagon med lite hjarna. Det beror pa din karaktir. Ar
han/hon arlig eller oarlig, godtrogen eller forsiktig, i
skuld till kvinnan eller fri att géra som du vill?

Hur en karaktdr utvecklas beror dven pa hur dina
grundkaraktaristika ser ut. Dessa diskuteras nedan.
Du maste dock kla siffrorna med fantasi, och det ar
det som ar spelets kdrna.
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Ar det roligt? — samarbete och tavian

Att spela for folk samman. Om du vill anvdnda din
fantasi for dig sjdlv, kan du lika giarna ldsa en bok.
Men tag dig i akt; nér flera manniskor samlas, kan de
tillsammans skapa en berittelse langt mer intressant
och fantasifull an vad endast en person klarar av. Det
samarbetet kan bli en mycket tillfredsstédllande upple-
velse.

Spelare maste samarbeta. Ett gdng dventyrare kan
inte dverleva en grupp monster om de inte ar villiga
att hjalpa, forbinda och radda varandra. Darmed inte
sagt att du inte kan spela en sniken tjuv. Det dr bara
det att om alla spelar sa, dar det inte mycket idé att spe-
la tillsammans. Det maste finnas heder, dven hos tju-
var. Om alla dina karaktdrer dar lonnmordare, vem
skulle da vilja spela med dig?

Det maste dven forekomma samarbete mellan en
SL och hans spelare. Aven om SL gor i ordning
virlden och skoter den, dr det bara ett spel och han
ska ocksa ha lite roligt. Spelarna ska inte spela mot
SL, utan med honom/henne. Domaren ska inte dra
sig for att fraga andra om hjélp. Spelarna ska inte hel-
ler vara riadda for att sdga vad de tycker om regler och
annat som har med spelet att gora. SL har alltid sista
ordet och spelarna méaste acceptera hans dom. Forsok
att diskutera fram en l8sning, envilde leder bara till
trakigheter. Spelare och domare ska kunna dndra si-
na asikter om de inte ar tillborliga.

Samarbete ger en levande och fin vérld. Fientlighet
kan forstora den basta kampanj. Kom ihag att det gar
ut pa att ha kul.

Vinnare och forlorare
I FRS finns det inga vinnare eller forlorare i vanlig

mening, vilket 4r bade unikt och beundransvirt. Spe-
let drivs av samarbete, dir spelarna tillsammans arbe-
tar for ett gemensamt mal. Motstandaren i en fram-
mande eller farlig situation kontrolleras utav doma-
ren, inte av en spelare. Vinner gor man om spelar-ka-
raktdren uppnar sitt mal. Forlorar gor man om det
inte lyckas (de kan oftast forsoka igen). De stora for-
lorarna ar de karaktirer som dor medan de férsoker.
Till och med da finns tillfredsstéllelsen av att d6 (van-
ligtvis) drorikt.

Liv och dod

Faran ir en visentlig del av ett rollspel. Det ar ocksa
tillfredsstillande med ofarliga sysselsattningar, och
spelare uppmuntras att ha ett par icke stridande ka-
raktiarer om tiden tillater. Men mest spidnnande ar det
niar man agerar i liv-och-déd situationer. Doden dr
det enda vi bara kan uppleva en gang, och fa ibland
oss har brattom att stifta bekantskap med densamma.
Rollspel ger oss faran utan att vi tar nagon egentlig
risk.

Du kommer dock dnda att kdnna dkta gladje ndr
din karaktar firar stora segrar, och sérja om den dor.
En spelare och hans karaktdr har ett vildigt starkt
band, och ju ldngre en spelare skoter en karaktar, des-
to stdrre blir kdnslan av saknad om karaktédren dor.
Detta kan bli 6desdigert om man star sin karaktar for
nira. Av den anledningen rader vi spelare att aldrig
spela sig sjdlva, och att komma ihag att allt sker i fan-
tasin, oavsett hur verkligt det verkar vara for tillfal-
let.

Risken att do gor det desto mer tillfredsstédllande
att lyckas med ett uppdrag. Lat dina karaktérer slass
utan att kdnna dig orolig.

II. MATERIAL

Tarningar och hur man avlaser dem
Drakar & Demoner anviander sig av ett antal sorters
tarningar. Reservtdarningar finns att kopa i vélsortera-
de spelaffiarer. Spelare bor anvianda egna tdrningar,
men vid behov lanar spelare tarningar av varandra.
Det finns fyra sorters tarningar som anvands; dessa
ar 20-sidiga, 8-sidiga, 6-sidiga respektive 4-sidiga.
Nir tva 20-sidiga tdrningar anvinds tillsammans, far
man ett tal mellan 1 och 100. Denna kombination kal-
las for procent tarning. Nar man refererar till dessa
tarningar anvinds bokstaven T i stillet for ordet tar-
ning. Satillvida dr en T20 en 20-sidig tarning, en T6 en

6-sidig och en T100 en procent tiarning.

Ibland star det en siffra framfér T. Denna siffra ta-
lar om for spelaren hur manga tarningar av respektive
typ som ska anviandas. Till exempel: 2T6 betyder att
tva 6-§idiga tarningar ska kastas och att resultatet ska
summeras.

Da och da maste man lagga till ett tal till tdrnings-
kastet. Du kanske ser 2T6 + 1. Det tal som f6ljer plus-
tecknet ska da adderas till summan av de tdrningar
som refereras till. 2T6 + 1 innebér att resultatet kom-
mer att ligga mellan 3 och 13, beroende pa vad tar-
ningarna visar.

Sist men inte minst kan det uppsta tillfallen da olika
sorters tarningar ska kastas och laggas ithop. Om va-
pen sdgs gora T6 + 2T4, ska en 6-sidig tarning och tva

DRAKAR OCH DEMONER AR © RIOTMINDS AB



4-sidiga tarningar kastas och resultatet summeras.

Hur man avlaser ett tarningskast

De flesta av oss ar vana vid den gamla hederliga 6-si-
diga tarningen. Vi avldser resultatet genom att se vil-
ket tal som ligger pa ovansidan av tarningen. P4 sam-
ma sitt liser man av en 8-sidig tarning. Att ldsa av en
T4 kan vara lite svarare. De dr pyramidformade och
har ingen ovansida man kan lasa av. I deras fall ldser
man av det tal som &r rdattvdnt pa sidan av tarningen.
Dessa tarningar har valdigt svart for att rulla, sa vi
rader dig att kasta upp den i luften nar du slar med
den.

Trots att T20 ocksa avlases fran toppen pa samma
sdtt som en 6-sidig, har de bara tva grupper med tal
som gar mellan 0—9. Vad gora?

Det finns tva sétt att fa en T20 att ge ett tal mellan 1
och 20. Du kan ta en tuschpenna och fylla i hdlften av
siffrorna, och sedan bestimma om de ifyllda eller de
oifyllda siffrorna ar ental. De andra blir da tal mellan
11 och 20. Pa en T20 ir entals nollan 10 och den andra
ar 20.

Om du anvénder dig av den andra metoden, fyller
du inte i nagonting. Istillet slar du T20 tillsammans
med en annan tdrning. Den andra tarningen avgdr om
resultatet ska ligga mellan 1—10 eller mellan 11—20.
Om den andra tarningen slar lagt blir resultatet 1—10
annars ligger det mellan 11—20.

Betydligt enklare dr det att sla en T100. Om du bara
har en T20 maste du sla den tva ganger. Forsta gangen
slar du for tio-talen och andra gangen for en-talet.
Om du slar 5 forsta gangen och 8 andra gangen blir
resultatet 58. 00 ar alltid 100.

Om du besitter tva stycken 20-sidiga tdrningar av
olika firg, behover du bara sla dem en gang. Besluta
bara forst vilken tdrning som ar tio-tal och vilken som
ar en-tal.

Karaktars papper

I ladan finner du tre karaktarspapper. Varje formular
innehaller de data som du behover ha tillgdngliga om
din karaktir. Du kommer langre fram att ldara dig hur
man fyller i ett sddant formulir, och vad de olika av-
delningarna betyder. Du far garna kopiera dessa for-
mulér sa att du har flera stycken du kan anvinda.

Figurer

Det hir spelet kan spelas rent muntligt, som du sag i
vart exempel i byn. Men ofta spelar man med minia-
tyrfigurer och stridsplan.

Det ir alltid bra att ha nagot att rikta uppméarksam-
heten pa. Spelarna kan da lata sin fantasi arbeta inom
samma ramar. Om man till exempel stiller upp
marschordningen for ett gdng dventyrare ser man ge-
nast vilka som gar forst och vilka som kan prata med
varandra etc. Detta kan vara av stor vikt da en spelare

maste vilja nagon som kan hjidlpa honom.

En annan fordel med figurer ar att du undviker
manga diskussioner om vem som star var. Nar figu-
rerna star pa bordet ar det latt att se om dina vinner
star ivagen for din pilbage, vem som forst blir anfal-
len av jittegetingarna som flog in fran sidan etc.

Om man anviander sig av figurer slipper man sada-
na saker som "’Min kille skulle st dar’’ och *’var ar
elefanten?’’. Om man inte har figurer kan man an-
vanda sig av knappar, mynt, etc.

Lite extra saker gor mycket for att 6ka kanslan.
Stora ruiner kan konstrueras med lego. Om du letar
lite kan du sdkert hitta tillbehor till din modelljarn-
vig. Cellplast kan man latt skéra till 6nskad form. Li-
te trad 1 skala HO, leksaksstaket, eller lite stenar kan
skidnka en annars livlos strid flera mojligheter betraf-
fande uppstéllning och anvdandning av karaktdrernas
formagor.

Figurerna ar vanligtvis 2—3 cm hoga och gjorda av
tenn. Dessa kan ldtt inhandlas fran nagon vélsorterad
spelaffiar. Numera tillverkas ocksa ett flertal gjutfor-
mar med lampliga figurer for spelet. Smak och eko-
nomi avgor vad som anviands. Det finns fa som har
alla monster man kan triaffa paiett dventyr. Har man
inte en viss figur kan man lata nagon annan figur fo-
restdlla monstret i fraga.

Stridsplanen
Om du anvander figurer kan det ocksa vara bra att ha
en spelplan att stdlla dom pa. Man kan anvdnda myc-
ket som spelplan, men vanligtvis anvédnds ett stort
papper varpa man ritar upp terrang och omgivning.
Populdra dr ocksa plastark pa vilka man ritar med
overheadpennor (dock inte permanenta). Ibland kan
domaren 1 forvdag rita upp omgivning och/eller ter-
riang, men vanligtvis ritar han upp terrdangen alltefter-
som spelarna passerar den. Ordet stridsplan lever
kvar sen den tid da FRS gick ut pa att slass. Nuforti-
den gor man mycket annat dn slass pa en stridsplan.
Det ér oftast bekvamast for SL att rita upp en karta
over omradet pa ett separat papper, och forst nar det
hiander nagot ga over till stridsplanen.
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lll. SATTA LIV | SIFFROR

Att dopa din karaktar

Vad du doper din karaktir till beror pa kampanjen du
spelar i. Vissa kampanjer tillater bara att man anvin-
der skandinaviska namn i en fornnordisk kampanj.
Nagra kampanjer later karaktarer ha vilka namn som
helst, som en dar tyska politiker ror sig bland ameri-
kanska filmstjarnor och grekiska hjaltar. Detta 4r en
fraga om tycke och smak, samt vad man kommit
dverens om.

Om du har svart for att hitta pa ett bra namn pa din
karaktédr, vilj da ett nagorlunda neutralt namn som
Mudd, Glop, John eller till och med Namnlos. Det dr
fullt m&jligt att d&ndra sin karaktidrs namn senare, spe-
ciellt om han/hon gér nagot som kamraterna inte
glémmer. Sa till vida kan de bli kidnda som Drakdo-
daren, Skrajsen eller Drumle, istdllet for sitt ur-
sprungliga namn.

Om du verkligen lider av idétorka kan du alltid vil-
ja ett namn ur nagon bra bok. Undvik dock att vilja
sadana namn som Conan eller Frodo. Da slipper du
skdmmas for att du dr en av 12 personer i samma sill-
skap som har identiska namn. Vilj alltid ett namn du
och din karaktdr kan leva med. Kom ocksa ihag att

karaktdrer med namn som Armstarke ofta triaffar pa

varelser som vill testa om karaktiren haller vad nam-
net lovar.

Framslagning av karaktarer och hur man
slar fram karaktaristika

Varje spelare ska borja med att skapa en karaktir. De
vidrden man far som sina karaktéristika betyder myec-
ket for karaktdrens fortsatta liv.

De sju karaktdrsegenskaper man anvinder sig av dr
Styrka (STY), Kroppsbyggnad (KRO), Storlek
(STO), Intelligens (INT), Kraft (KRA), Skicklighet
(SKI) och Karisma (KAR).

For manskliga varelser fas dessa viarden genom att
sla 3T6 for vart och ett av karaktirs-egenskaperna.
Niar man gor detta far man sju varden som ska skrivas
in pa sina respektive platser pa karaktidrspapperet.
Genom att man anviander sig av 3T6, kommer varje
virde att ligga mellan 3 och 18. SL kan bestimma att
man ska lagga till 3 eller 4 pa alla virden under 10, sa
att karaktéiren inte blir 16jligt svag i nagon egenskap.
Det dr SL sak att bedoma om en spelare ska fa sla om
en karaktidr som blir for dalig (men det som giller for
en spelare ska gdlla for alla).

Ta tillfallet i akt och sla dig en karaktér. Skriv ned
resultatet pa ett karaktérs-papper.

STY ér styrka. Denna avgor karaktdrens muskel-
styrka. STY avgor vad han kan plocka upp och hur
latt han gor det. (Vi slog 4 for Sven, och det 4r inte
bra. Vi lagger till 3 som niamnts ovan, vilket ger ho-

nom 7. Han kommer kanske inte att vara méstare pa
armbrytning, men han kan atminstone lyfta ett
svird.)

KRO ir kroppsbyggnad. Det dr ett ungeférligt matt
pa karaktdrens hidlsa. KRO ger ocksa karaktirens
skadepoédng (SP). Dessa talar om hur mycket styrka
karaktdren tal innan han/hon blir medvetslds eller
dor. I det har spelet ar KRO det samma som karak-
tdarens SP. Ringa in antalet SP pa karaktirs-papperet.
Sa snart karaktdren skadas, kryssa for antalet SP han
tar pa karaktdrs-papperet. Skada kan repareras med
hjdlp av ldkekonst. KRO avgor ocksa karaktirens
motstandskraft mot gift och sjukdom, vilket tas upp
senare. OBS! En karaktidrs KRO minskas dock inte
ndar han/hon tar skada, utan denna dras fran SP.
(Som tur var for Sven slog forfattaren 14. Han kanske
inte dr stark, men han har hilsa! Som exempel kan
namnas att om Sven traffas av en pil som gav honom
3 poidng iskada, skulle han ha 11 SP kvar. Hans KRO
ddaremot skulle fortfarande vara 14.)

STO éar storlek som i ett varde kombinerar héjd och
vikt. Detta dr av betydelse om nagon forsoker lyfta
din karaktér, eller om han/hon behover trdnga sig in i
ett smalt hal. (Svens STO blev 10, ndstan genom-
snittlig. Om Sven bodde i Sverige skulle han vara 176
cm lang.)

INT éar intelligens. Din karaktar ar sa smart och in-
te battre. Det &r svart att spela en smart karaktdar om
du inte 4r det, och det 4r nastan lika svart for en intel-
ligent person att spela dum. Det 4dr av den anledning-
en man anvéander sig av IDE-KASTET. Karaktédrens
INT multipliceras med ett av SL bestidmt tal, varvid
spelaren forsoker att sla under eller lika med det talet
med en T100. Vanligtvis multiplicerar man INT med
5, men aldrig med mer dn 5. En spelare kanske maste
spela en karaktdar som inte kdnner till vissa saker spe-
larn sjdlv kanner till. Ibland maste SL informera spe-
laren om saker som hans/hennes karaktir borde kidn-
na till, men spelaren dr okunnig om, eftersom han in-
te lever 1 karaktdrens varld. Om da till exempel karak-
taren ser alderdomliga symboler inskrivna pa en
viagg, vet inte spelaren vad de betyder. SL later ho-
nom da sla sin INT x 5 med T100. Om spelaren slar
lika med eller under detta viarde kdnner han/hon till
vad symbolerna star for. (Aha! Svens INT blev 14.
Han ar smartare dn de flesta, och han kommer att fa
det lattare att kdnna till saker i den vérld han lever i.
Hans IDE-KAST ar 14 x 5 eller 70, vilket skrivs in pa
sin plats.)

KRA ar kraft, vilket dr ett matt pa en persons
sjalsstyrka, gudfruktan eller viljestyrka. I samband
med magi avgor KRA karaktidrens motstandskraft
mot besvirjelser och karaktdrens formaga att lagga
dem. Den anvinds dven som ett LYCKO-KAST i kni-
viga situationer. Om till exempel karaktiaren faller
ned i ett hal, kanske han/han landar rétt varvid han/
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hon inte tar nagon skada. Detta avgérs genom att sla
karaktdarens KRA x 5-eller lagre med T100. (Svens
KRA blev 11 vilket 4r normalt. Han ar antagligen inte
sarskilt religiost lagd och han kommer heller inte att
vara expert pa att anvinda magi, satillvida han inte pa
nagot sdatt hojer sin KRA. Hans LYCKO-KAST ar
11 x5 vilket d4r 55. Om han i ovanstaende fall hade
slagit 56, hade han otur och SL skulle da avgora hur
mycket skada han dsamkade sig i fallet.)

SKI ér skicklighet, eller en karaktdrs snabbhet. I
strid slar den forst som har hogst SKI, varvid han foér-
hoppningsvis oskadliggor sin motstandare innan han
sjalv blir traffad. Karaktarer kan ducka om de ser na-
got komma emot dem pa avstand, som t ex ett rullan-
de klippblock eller en framrusande bjorn, och de fo-
resdtter sig att ta sig ur vagen. Vanligtvis 4r DUCK-
KASTET lika med SKI x 5 eller 1agre med T100. (For-
fattaren slar 14 for Sven. Om man undantar hans da-
liga styrka sa ar han riktigt bra. Hans DUCK-KAST
ar 14 x 5 vilket blir 70. Detta varde skrivs in pa sin
plats pa karaktérs-papperet.)

KAR ir karisma, vilket dr ett matt pa féormagan att
fa andra att folja och lyssna pa karaktaren. Anviand
den som ett matt pa dvertalningsférmaga nar karak-
taren forsoker prata sig ut ur en knivig situation, eller
nar han forsoker fa nadgon att lyda honom. Anta att
omradets polismakt ldgger marke till att karaktiaren
aren framling och fragar ut honom/henne; du kan da
forsoka med ditt OVERTALNINGS-KAST for att
komma undan. SL kan bestamma att det ska vara
KAR x § eller till och med KAR %X 3 om ordningsmak-
ten har anledning att vara misstinksam. (Oj! Oj!
Svens KAR blev bara 6. Néja vi lagger vl till 3 for att
fa upp den till ett mera normalt viarde. Sven borde
nog tala sanning sa mycket som mojligt. Hans
OVERTALNINGS-KAST blir 9x 5 eller med andra
ord 45.)

Andra anvandningsomraden for dessa karaktérs-
egenskaper tas upp ldangre fram. I manga situationer
som inte tacks av dessa regler, ar det mojligt att avgo-
ra vilken av karaktirsegenskaperna som dr Andamals-
enligt att anvdnda sig av. Ibland kan det vara nédvan-
digt att kombinera flera egenskaper. Sasom
STO + STY + KAR for att overtyga byns buse att lata
dig vara ifredJ. Flera situationer kommer att uppsta
som inte tdcks av reglerna. Att anvinda karaktérs-
egenskaperna pa detta siatt ar vanligen det enklaste
sdttet att avgora vad som hédnder.

Att lyckas eller misslyckas

Vare sig din karaktdr dr en hjalte eller en fegis, ska
han kunna handla och lyckas. I det hir spelet finns
det tre satt att lyckas med nagonting: 1. Automatiska
handlingar. 2. Ett enkelt kast med procenttdrning. 3.
Kast pa motstandstabellen. Dessa alternativ diskute-
ras nedan.

Automatiska handlingar

Den hir avdelningen ticker upp de handlingar som
alltid lyckas under normala omstédndigheter. Man be-
hover inte sla nagra tarningar nir man utfor dessa
handlingar. De antas ha 100 % chans att lyckas. Un-
der den hir gruppen faller sadana saker som att ga,
springa, tala, se, lyssna och andra normala handling-
ar. Forsok att utfora dessa handlingar under pressan-
de forhallanden kraver dock ett slag med procenttir-
ning for att lyckas.

Vanliga slag med procenttérning
Alldagliga handlingar vilka utférs under stress eller
vilka krdver koncentration kriver ett kast med en
T100 for att lyckas. Dessa handlingar innefattar
KLATTRA, HOPPA, FINNA DOLDA TING,
LYSSNA eller RORA SIG LJUDLOST. Alla hand-
lingar som utgor en firdighet, krdver ett slag med
T100. Exempelvis RITT, SIMNING, KAST eller
PLOCKA FICKOR.

Nedan finns en lista 6ver vanliga firdigheter, till-
sammans med initialvdarden (for samtliga karaktérer).

HOPP 45 %  KAST 45 %
KLATTRING 55 % NAVE 45
LYSSNING 45 %  FORSTA

FINNA DOLDA HJALPEN 45
TING 25 % RORA SIG
GOMMA SIG  55% LJUDLOST 25 %

Stridsfardigheter faller ocksa inom denna kategori.
Slagsmalsfirdigheten NAVE ar medtagen, tillsam-
mans med KAST. De flesta vet hur man anvénder sig
av kidpp — i spelsammanhang refererar inan till den
som LATT-KLUBBA, vilket du kommer att finna i
exemplet nedan. :

Exempel

En dag nédr du sléar utomhus, hor du ett skrik inifran
huset. Din mor skriker som vansinnig. Utan att tveka
hoppar du upp och rusar in i huset for att se vad som
ar pa gang.

I askan vid eldstaden kralar det en stor smutsig rat-
ta. Du vet att din mor hatar rattor, sa du plockar upp
narmaste vapen. En kolskyffel.

Din chans att triffa med en skyffel 4r densamma
som att triffa med en LATT-KLUBBA, eller 25 %.
For att fa reda pa om du traffar rattan ska du sla en
T100, och slar under eller lika med 25. Om du lyckas
betyder det att du trédffar rattan. Fortsitt att sla tills
du traffar.

Gratulerar! Din mor kommer inte att hacka pa dig
for att du sloade!

Slag pa motstandstabellen
Till sist kan man avgoéra om en karaktér lyckas med
nagot genom att konsultera motstiandstabellen. Den
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gor det latt att avgora om en karaktar lyckas med att
anvianda nagon egenskap mot nagon annan. Tabellen
ar en ldattanvind formel for att lyckas med sddana sa-
ker. Den finns pa sid 46.

For att anvianda den tar du den aktiva personens
egenskap och s6ker upp dess viarde pa den horisontala
axeln. S6k sedan upp den andra personens karakteris-
tika pa den vertikala axeln, och ta reda pa den punkt
dar dessa varden skar varandra. Du far da fram det
virde du ska sla under eller lika med pa en T100 for
att lyckas.

Till exempel, en karaktdr med STY 9 vill knuffa
upp en dorr som fastnat. SL bestammer att dorren
har STY 4. Genom att anvianda dig av motstandsta-
bellen finner du att du maste sla 75 eller ldgre for att
lyckas. Om spelaren slar det, har dérren 6ppnats.

Ibland ar det lampligare att sdtta en egenskap mot
en annan egenskap. [ exemplet nedan sitts karak-
tirens STY mot féremalets STO. Andra anvand-
ningsomraden kommer att tas upp senare.

Exempel

Din forman har sagt till dig att lasta vagnen med de
saker han kopt, medan han gar och tar sig en drink.
Nedan listas ett par foremal som du maste lasta in.
Anvind dig av motstandstabellen for att fa reda pa
om du kan lyfta upp dem péa vagnen eller ej.

STO FOREMAL
Hammare
Anka
Stad (guldsmeds-)
Vanlig hund
Ett vagnshjul
En 6rn
En stor kista (tom)
Sack med sad
9. Ett stort bord
10. En fagelskramma
11. Sagbock
12.  Jarnsmeds stad
13. Skattmdéstarens draperier
14. En tunna full med vatten
15. En liten asna
16. En stor stubbe
17. Jattevargen som dodades for 8 ar sedan
18. En sovande barbar
19. 3-mans bat
20. En tradstam som tre man skall
anvdnda som murbricka
21. Den storsta kille du nagonsin sett
22. Det svarta klippblocket som stod
alldeles vid vardshuset
23.  En harv med hjul
24. En 2-hjulad vagn
25. En genomsnittlig hést
36. En bisonoxe
40. En 4-hjulad vagn
60. En Dinosaur

01OV B W —

Som du ser, finns det en grans for vad du kan lyfta.
Det dr mojligt att lyfta mycket stora saker genom att
anvianda réatt lyft-teknik (ett lyckosamt tarningsslag),
men det 4r inte normalt att gora sa.

Ett annat exempel: Armbrytning

Efter att ha utfort jobbet, eller efter att du gett upp,
beslutar du dig for att finna férmannen. [ baren haller
ett par skrytmansar och muskelknuttar pa med att
bryta arm. De fragar dig om du vagar satsa pa din
arm.

Hur man gar till vaga: for det forsta, du vet redan
din STY och maste siatta den mot din motstandares
STY. Ta reda pa vad du maste sla for att lyckas, och
vad din motstandare maste sla for att lyckas. Bada
slar samtidigt. Om bada karaktdrerna lyckas, hander
ingenting, och armbrytningen fortsidtter. Om en lyc-
kas och den andra misslyckas ar omgangen over och
han/hon som lyckades har vunnit.

Hir #r tre personer som du kan bryta arm med:
Klene Tosse (STY 6), Vanliga Valdor (STY 12) och
Starke Storulf (STY 17).

De hiar metoderna ger dig allt du behover for att din
karaktir ska kunna utfora saker. Nedan finns det ett
kort scenario som du kan 6va med. Nar du klarat det,
ar du tillrdackligt erfaren for att ga med i militian, dar
du kommer att ldra dig flera sdtt att anvdanda dess me-
toder.

Nista exempel: En fdard pa landet
Det dr en fin sommardag och din karaktar har inget
att gora. Han/hon beslutar sig for att ga en prome-
nad.

G4 i valfri riktning. Lidmna hus, lada och filt bak-
om dig. Spring lite grand och striack pa dig. Ser du

-tradet dir borta? Tror du att du kan klédttra upp i det?

Forsok.

Nar du sitter uppe i tradet kan du se dig omkring.
Ser du nagot speciellt? Forsok att anvdnda fardighe-
ten FINNA DOLDA TING. Vad éar det du ser dar
borta? Om du lyckas med din fardighet, ser du att en
varg smyger omkring borta hos faren. Om du inte lyc-
kades ser du inte vargen forrdn du kommer ndarmare.

Kldttra ned fran tradet och spring ivdg mot vargen
for att se efter narmare. Efter en liten stund kommer
du tillrackligt ndra for att se vargen. Vinden ligger
mot dig, sa vargen kan inte kdnna vittringen fran dig
och dr darfor inte medveten om din ndrvaro.

Forsok att sla for att FINNA DOLDA TING igen, i
syfte att fa reda pa vad det 4r vargen studerar sa inten-
sivt. Om du lyckas med ditt kast, lagger du marke till
att vargen smyger sig pa ett lamm.

Vad tinker du ta dig till? Du vet att det hdr inte ar
bra for garden. Vill du springa ivdg for att hamta
hjilp? En hjdlpsam domare skulle kunna tala om att
ensamma vargar dr ganska fega. I det fallet vet du att
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det borde fungera att kasta sten och skrika.

Men forst maste du ta dig ndrmare. Forsok att lyc-
kas med att sla for din fardighet RORA SIG TYST.
Om du kommer ndrmare, har du storre chans att
traffa vargen med en sten.

Nu dr du inom rdackhall. Om du inte lyckades med
att RORA DIG TYST vinder sig vargen mot dig. Den
ser virre ut pa ndra hall, eller hur.

Om den dr vind mot dig, kan han férséka DUCKA
(dess SKI dr 12 sa vargens chans att DUCKA ir
60 %). Om den inte dr vidnd mot dig kan den inte
DUCKA for din forsta sten.

Du kastar stenen mot vargen! Om du slar under el-
ler lika med 45 med en T100, har du triaffat vargen.
Om den kan forsoker han ducka, lyckas den missar
du trots allt.

Kasta stenar pa den ett tag. Sla forst for att traffa
och sedan om vargen duckar undan. Om du traffar
den en gang utan att han duckar, har vargen fitt nog
och smiter ivdg. Om den duckar undan alla dina ste-
nar, smiter den dnda bort, men da troligen med ett
vargflin pa lapparna for att du kastar sa daligt.

Den éar borta.

Bra jobbat! Forst rattor och nu vargar — vilken
framtid har inte en sa forfaren individ.

Erfarenhet

Ett stort noje med att spela roll-spel en langre tid, dr
att folja en karaktdrs bana, fran hans/hennes blyg-
samma start till karaktdrens slutgiltiga 6de. Karak-
tarer viaxer och fordndras, varvid de vanligtvis blir
béttre pa det de foretar sig. Det ar ett sant ndje att ha
en karaktdr som lyckas i livet.

Det finns manga sdtt att madta om en karaktar lyc-
kas eller ej. Din karaktir kanske ar en viktig person i
det omradet han/hon lever i. Han/hon kanske ar en
riddare, krigare, prist, magiker, adelsman eller grym
hdrskare. Allt detta beror pa hur spelet gar.

I dessa regler anvénder vi oss av ett speciellt sitt for
att mata vdlgang och framsteg, och det kallar vi erfa-
renhet. Det kan dven uttryckas som att ju oftare du
anvidnder en fardighet, desto mer lar du dig och desto
béttre blir du. Detta innefattar konkreta fiardigheter
som svardsteknik och HOPP, abstrakta som LYSS-
NA och ovanliga fardigheter langre fram.

Nar din karaktar har slutfort ett dventyr, (Vanligt-

vis efter att spelet ar avslutat och innan alla har gatt

hem) bor du titta igenom dess karaktirs-papper for
att fa reda pa vilka fardigheter som anvints under
dventyret. Om din karaktir lyckades med att anvianda
nagon fardighet, skulle den ha prickats fér pa hans/
hennes karaktidrs-papper. Bara genom att forsoka lar
du dig ingenting, du maste lyckas.

Det spelar ingen roll hur manga ganger en karaktér
lyckas anvianda en fardighet, han/hon far bara en
chans att ldra sig av sina erfarenheter mellan tva
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aventyr. For varje fardighet han/hon lyckats anvan-
da, subtrahera hans/hennes nuvarande formaga fran
100. Detta ger dig hans/hennes inldrningsgrans for
den fardigheten. Sla sedan T100 och forsdk att slé un-
der eler lika med fardighetens inldrningsgrans. Om du
inte slar sa lagt har han/hon inte lart sig nagot av sina
erfarenheter. Om du lyckades med slaget larde din ka-
raktar sig nagot, och du far lagga pa 5 % pa fiardighe-
tens formaga.

Upprepa samma procedur for alla aktuella fardig-
heter. OBS! Ett lyckat anfall med ett vapen okar inte
formagan att parera och vice versa.

Exempel

Torban den smidige lyckades anvinda tva fardigheter
under det senaste dventyret, HOPP och PARERING
med spjut. Hans nuvarande formaga for HOPP ir
35 %, och for spjut PARERING 65 %.

For HOPP ger 100-35 en 65 % chans att ldra sig.
Spelaren slar 48, det gick! Pa sitt ndsta dventyr kom-
mer Torban att kunna HOPP med 40 %.

For SPJUT PARERINGEN, blir 100-65 lika med
35 % chans att lyckas. Spelaren slar 39. Det var nira
men inte tillrackligt ndra for att lyckas. Pa nista
aventyr kommer Torbans PARERING att ligga kvar
pa 65 %.

Du kan ladtt se att det ar svart att lyckas med nagot
du ar dalig pa, men att du om du lyckas ar det l4tt att
lara dig av erfarenheten. Viceversa, om du &r bra pa
nagot ar det latt att lyckas, men du far det allt svarare
att ldra dig nagot av upplevelsen.

Till sist, kom ihag att karaktarsegenskapers kast,
sésom DUCKA och LYCKO-KASTET inte gar att
forbattra pa det har sittet. De dndras inte, satillvida
inte karaktaristikat sjalv 6kar av nagon anledning.

Skatter

Rena skatter ar ett annat satt att na framgang. Myc-
ket roll-spelande bygger pa dventyr utférda av krigare
och andra dventyrare. I en fullstandig kampanj finns
det platser dar man kan kopa anviandbara foremal,
eller helt enkelt spendera kulor. Det dr viktigt att kun-
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na forbattra sina skyddsvapen, képa nya vapen och
kopa traning i fardigheter och magi.

Skatter blir ofta forbisedda, till och med av doma-
re. Du kan ta med dig vapen o d hem om du orkar
bira dem. Ett annat satt att fa viardefulla saker ar att
skinna djur och ta deras palsar. Sok alltid efter fallor
och dolda utrymmen, innan du ger upp tanken pi att
hitta nagot av viarde. Monster sldnger inte ut sina
skatter pa gatan hur som helst.

Misslyckanden

Om vilgang belonas, far man inget for att misslyckas.
Det dr smartsamt att missa en bra chans, d4ven om det
inte har nagon direkt effekt pa din karaktir, annat dn
att ha kunnat fa handelsmannens dotter t ex. Emedan
din karaktar kan bli lite hungrig om han/hon inte har
pengar, driver det bara honom/henne att gora béttre
ifrén sig pa nédsta dventyr. Det finns dock virre dden,
sasom att inte lyckas klédttra upp for repet, eller inte
lyckas parera ett slag, etc.

Att ta skada
Skada ar ett matt pa hur mycket din karaktédrs kropp
kan utstd. Skada tas var gang det finns nagon faktisk
anledning, som t ex att falla ned for ett stup, eller bli
nedstucken.

Var gang en karaktar blir triaffad, drar man av den
skada han/hon fatt fran hans/hennes totala antal SP.

Nar en karaktdr endast har 1 SP kvar blir han/hon
medvetslos. Detta betyder inte att karaktdaren dor,
men att han/hon ar medvetslos tills han/hon far hjalp
av nagon. Han/hon vaknar inte av sig sjdalv. Han/hon
maste vidare tas om hand tills karaktaren har tillfrisk-
nat (se nedan), eller tills forsta hjdlpen givits.

Exempel:

Hederlige John hoppar ned fran en 4-meter hég mur
for att hjdlpa sina vanner att slass mot ett sjo-mons-
ter. Oturligt nog klarar inte John av vad han foresatt
sig att gora, och han misslyckas med sitt HOPP kast.
Att falla 4 meter ger honom 2T6 i skada. SL rakar sla
12 — stackars John! Han har endast 13 SP och blir
foljaktligen medvetslos. Han ar nu en blédande hog i
stort behov av hjilp.

D6d och ldkning

Nir en karaktdr tar mer podng i skada dn han/hon
har SP, dor den. Nér en karaktar dor, kanske det gar
att vicka liv i honom igen, se del 2. Det dr vanligtvis
en sorgens stund.

Lakning dr en naturlig process dar kroppen aterfar
SP. Detta sker med var levande varelse. En skadad
kropp aterfar 1 SP per vecka (speltid). Satillvida blir
inte John helt aterstilld forrdan efter 12 veckor passe-
rat. John kan dock ge sig ut pa aventyr redan innan
han ar helt aterstalld.

Militara fardigheter

»’Valkommen till militian. Jag ar Peder Grymme. Jag
ska ldara er hur man sldss och overlever. Ni dr alla till-
riackligt gamla. Ni kan springa och hoppa. Ni vet vad
ni kan lyfta och hur langt ni kan ga pa en dag. Ni har
antagligen redan varit med om en eller annan strid,
om jag inte minns fel. Ni kommer dock antagligen in-
te ihag hur ni bar er at, bara hur det gick. Na, jag ska
lara er hur man kommer ihag.

Jag kan dock inte gora allt pa egen hand. Och om
jag inte var halt skulle jag inte ens vara har. Jag skulle
vara ute bland kullarna och leta troll. Veklingar kan-
ske inte vill medge det, det 4r spdnnande att slass. Nar
det bara handlar om dig, trollet och ditt spjut, far du
snabbt reda pa om du dr man nog eller ej.

Eller kvinna! Forlat mig froken! Det &r alltid bra
att ha med sig en kvinna péa ett dventyr. Min fru bru-
kade dventyra mycket, och alla ungarna tyckte att det
var kul den dag hon jagade bort en grizzly med sitt
spjut.

Men som jag sade. Jag kan ldra er. Men ni maste
ocksa hjilpa till. Mitt ben gor ont idag, sa tar vi det
lugnare dn vanligt. Forst kommer min vin Godfrey
att ge er alla en ldderhosa, och en lidermossa. Det dr
alla skyddsvapen ni kommer att fa nu i borjan. Kom
dock ihag att den hidr bepansringen inte star emot
mycket stryk.”’

Skyddsvapen och hur de fungerar
Skyddsvapen ir en term som tdcker allt som skyddar
kroppen fran hugg och slag; brynjor, rustningar,
hjdlmar etc.

Som vi tidigare sade, ar det mojligt for en karaktar
att bli skadad i strid eller genom ren otur. For det
mesta gor skyddsvapen att en karaktdr tar mindre
skada.

Alla skyddsvapen har ett viarde som talar om hur
bra det skyddar mot skador. Det vanligaste skydds-
vapnet dr liderhosan, vilken ir vird 2 podng. Den
kan jamforas med en motorcykeljacka. Det bdsta
skyddsvapnet man kan fa dr en rustning som den rid-
dare bar pa. Den dr viard 6 poing.

Niar en karaktar bar skyddsvapen och tar skada,
dras skyddsvapnets virde av fran den skada som till-
fogas. Den aterstaende skadan gar in pa kroppen och
dras av fran karaktirens SP.

Exempel:
En karaktdr som bér pa ett 2 podngs skyddsvapen,
traffas av en pil som gor 5 podng i skada. Skyddsvap-
nets viarde dras av, vilket drar bort 2 av de 5 podng
som pilen gav i skada. De aterstdende 3 podngen gar
in pa kroppen och dras av fran karaktidrens SP.
»’Det dar ladret bromsar upp, men kommer inte att
helt hindra er fran att bli skadade. Om ni vardesatter
era liv, lyssna noga pa lektion tva; Skoldar och varfor
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vi dlskar dem. Japp, om jag fick som jag ville skulle ni
fa trana med skoldar i ett helt ar, jajamensan.”’

Jag dlskar min skold

Skoldar fungerar som andra skyddsvapen i det att de
hindar skada. Men en skold stoppar vanligtvis mer
skada 4n vanligt kroppspansar. En genomsnittlig
skold drar av 12 poéng i skada. Till skillnad fran and-
ra skyddsvapen maste man forst lyckas med en pare-
ring innan en skold kan gora nagon nytta. (En skold-
parering ar en fardighet.)

Anta att en karaktdr anfalls av en bjorn. Bjérnen
slanger till med sin ram och gor 15 poiéng i skada. Ka-
raktdaren méaste nu sla for att se om han lyckas parera.
Nu gor han det. Skolden drar av 12 poidng, varvid en-
dast 3 gar forbi skolden. Om karaktédren bar kropps-
pansar, skulle det dra av @nnu mer skadepodng. Anta
att det var lader och drog bort 2 poéng till; da skulle 1
podng triffa kroppen. Utan skold hade karaktiren
tagit 13 podng i skada, antagligen tillrackligt for att
déda honom/henne.

Strids-fardigheter

Eftersom FRS vanligtvis utspelas i en primitiv civili-
sation inriktar vi oss pa antika vapen. I regel bestar en
strid av ett antal fardigheter som anvdnds mot en
motstandare (ett anfall), eller for att skydda sig sjalv
(en parering). Det kravs ett vanligt slag med en T100
for att avgora utgangen.

Olika sorters vapen

Ett vapen kan vara ett svird, en sten eller en kolskyf-
fel. I det hér spelet finns det fem sorters vapen: Na-
turliga vapen, Handvapen, Stotvapen, Kastvapen och
projektilvapen. Varje vapen har en separat chans for
anfall och en for parering. Dess fiardigheter anvinds
pa skilda satt, och utvecklas oberoende av varandra.

Handvapen kan vara av tre sorter. Klubbor, yxor
och svérd. Klubba ér en term som ticker alla trubbiga
verktyg. Allt ifran en stor kdpp, till en vil skodd och
utformad pak. Den anvinds for slag och for att pare-
ra, och tal mycket skada jamfért med andra vapen.
Den goér minst skada av de tre typer av handvapen
som finns, men &dr ocksa ldttast att anvidnda utan
traning.

En yxa gor mest skada av alla handvapen, men tal
relativt lite skada innan det gar av, och ar svarare att
anvanda.

Sviard ar favoriterna bland handvapen darfor att de
gor mer skada an en klubba och tal mer stryk dn en
yxa. Men ett sviard dr svarast att anvidnda, och har
darfor det lagsta anfallsvardet i borjan.

Stotvapen innefattar har endast ett vapen, spjutet.
Spjutet gor lagom mycket skada, och har en lagom
chans att trdaffa. Dess nackdel ar att det dr skort och
bryts létt i strid. Men det 4dr det enda vapen som kan
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anvindas fran andra ledet. Detta betyder att en per-
son som anvénder ett spjut kan sta bakom ndgon och
fortfarande anfalla. Fortsidttningsvis dr spjutet ett va-
pen som kan spetsa, se nedan.

Kastade vapen innefattar kastspjut, stenar och dol-
kar. De kan man vanligtvis ej parera med, inte heller
kan de pareras (ett tinkt mal kan dock ducka dem).
Kastspjut dr helt enkelt latta spjut. De gér lagom ska-
da, och kan dven spetsa. En kastad sten dr enklast
tankbara vapen och &r latt att anvdanda. De gor i regel
lite skada pa nagon som bir skyddsvapen.

Projektilvapen innefattar bagar och slungor. En
bage ar relativt svar att anvidnda, men den har bist
rackvidd och gor lagom med skada. Sist men inte
minst kan dess pilar spetsa. En slunga dr om mojligt
dnnu svarare att anvdnda, och kan naturligtvis inte
spetsa.

Naturliga vapen innefattar navar och sparkar. Des-
sa har en stor chans att traffa till en borjan, och fun-
gerar bra mot obepansrade offer.

Skoélden ar inte ett vapen, som sadant, men dr dnda
det viktigaste foremalet i en krigares arsenal. Det har
en genomsnittlig chans att parera med, men ingen an-
fallschans eftersom den inte kan anvindas offensivt.
Den tal redigt med skada jamfort med vanliga vapen.
Nar en skold tar skada ldgger man inte samman ska-
dor fran tidigare omgangar. En skold kan ta emot
slag efter slag utan att ga sénder, medan ett vapen ger
med sig efter ett tag.

Spetsning

En spetsning dr nagot som intraffar nar ett anfall lyc-
kas sdrdeles val med ett stotvapen. I det hir spelet
raknas spjutet, dolken och pilen till de spetsande vap-
nen. Nar en karaktér lyckas ett anfall med nagot av
dessa vapen, ska han/hon alltid se efter om han/hon
lyckades sla under 20 % av sin chans att trdffa. Om
han/hon gjorde det, lyckades karaktiren spetsa sin
fiende.

Detta betyder att vapnet rdkade glida mellan tva
delar av motstandarens kroppspansar och vidare
djupt in i motstandarens kropp. Pa grund av detta
hander tva saker:

(1) Mer skada tillfogas motstandaren. Anfallaren
far sla normal skada (1T8+ 1 for ett spjut t ex) och
sedan lagga till storsta mojliga skada for vapnet i fra-
ga. Ett spetsande spjut skulle automatiskt géra 9
podng i skada plus vad spelaren slog. Ett ddesdigert
slag pa minst 10 poang i skada och max 18!
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(2) Det vapen som anvédndes fastnar i motstanda-
rens kropp. (Detta var en vanlig foreteelse i medeltida
strider.) Nésta stridsrunda kan offret forsoka dra ut
vapnet genom att sla lika med eller under chansen for
spetsning ganger 2 med en T100.

Nackdelen med detta: Vapen som kan spetsa kan
inte skada andra vapen. I en strid mellan en svards-
man och en spjutman, ar det troligt att spjutmannen
gor mer skada om han trdffar, men att han antagligen
far sitt spjut hackat till tandpetare av svirdsmannen.
Vill du satsa pa hur striden utfaller?

Att anvanda vapen

Vapen kan anvindas pa tva sitt, vid anfall och pare-
ring. Varje vapen kan endast anvidndas for en utav
dessa funktioner under en SR (stridsrunda), och sit-
tet vapnet skall anvidndas pa maste nimnas under
borjan av rundan. Skoéldar kan som sagt endast an-
viandas for pareringar och bagar, slungor och kastade
vapen kan endast anfalla. Eftersom de flesta kommer
att biara pa bade ett handvapen och en skold, ar det
for dessa mojligt att utféra tva parader per runda i
stillet for ett anfall och en parad. Det dr anvandbart
om man angrips av mer dn en motstandare.

Anfaller gor man genom att sla T100 och lyckas sla
under eller lika med ens chans att trdaffa med res-
pektive vapen.

En parering utfors pd samma sidtt. Nar en skold an-
vands, dr det aldrig nodvandigt att tala om att man
tanker forsoka parera om man inte forsvarar sig mot
mer 4n en motstandare. I sddana fall maste man tala
om vem man parerar mot.

Hur man utfor strider

Strider sker i STRIDSRUNDOR, hiddanefter forkor-
tat till SR. Nir ett antal motstandare slass dr ordning-
en de slar pa varandra viktig. Slagordningen avgors
av motstandarnas SKI. Forst slar de som har SKI 18,
sedan de med SKI1 17, SKI 16 osv tills alla har fatt till-
félle att gora nagot.

Spelare parerar nir tillfdlle uppstar, utan hdnsyn
till deras SKI. Om Valdor har SKI 6, kan han dnda
parera Grymme Goroths anfall vid SKI 18. Det far
endast férekomma en skoldperering per SR och spe-
lare, men en spelare kan vilja att parera med sitt va-
pen och dirigenom fa tva pareringar per SR.

Karaktdrer och andra varelser kan forsoka traffa
och dandéa missa. Forsvararen kanske misslyckas med
sin parering. I en strid med tva motstandare finns det
fyra mojliga resultat. Se nedan.

Om en karaktér eller ett monster tar tillrackligt med
skada for att do innan dess tillfille till anfall kommer
i en SR, far det aldrig utfora sin attack.

Tva-hands spjut
Den hir avdelningen har gjorts for att samla all infor-
mation om 2-hands spjut pa ett stélle.

2-hands spjut kan anvidndas fran andra ledet. De
kan anvindas bade for anfall och parering under en
och samma SR, eller for tva parader. De kan dock in-
te anviandas for att utfora tva anfall under en och
samma SR.

Dessa vapen kan spetsa, och ddrigenom goéra extra
skada enligt ovan. Nir de vél en gang spetsat en fien-
de maste de dras loss, vilket kriaver en hel SR.

2-hands spjut kan inte skada andra vapen nér de
parerar. Inte heller kan de skada vapen som lyckas
parera deras anfall. Detta gor dem till undantagen
som bekréaftar regeln.

Diverse om strider

Nir du vdnder dig bort fran en fiende kan du inte pa-
rera anfall frin honom/henne/den/det. Om nagon
anfaller sitt offer bakifran da offret inte kan se ho-
nom/henne och vianda sig om, far anfallaren 20 %
paldgg pa sin chans att triffa.

Att byta vapen tar en hel SR. Under tiden en karak-
tar byter vapen kan han/hon parera med sin skold el-
ler ducka. Det kriver en hel SR att se sig omkring. I
stort sdtt kan man sédga att en handling kréver en SR.

Om motstandarens ..och forsvararens

anfall . .. parering . .
Traffar Misslyckas
Traffar Lyckas
Misslyckas Lyckas
Misslyckas Misslyckas

blir resultatet:

Forsvararen tar skada (skyddsvapen kan dra av pa
skadan)

Forsvararen tar ingen skada, men om ett vapen
anviandes for pareringen tar det skada fran fien-
dens anfall.*

Anfallarens vapen tar skada om det pareras av ett
annat vapen.

Ingen tar nagon som helst skada.

*2-hands spjut for med sig vissa undantag.
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Ett stridsexempel

Tva karaktérer, Aranor och Dorin, har upptéickt att
de har ett lamm for lite i sin flock. Efter en halv dags-
fard, finner de tva babianer som just fortar deras
lamm. Aranor och Dorin tog inte med sig nagot
kroppspansar, vil vetande att de var tvungna att réra
sig snabbt for att fa tag pa forévarna. De beslutar sig
for att anfalla. Babianerna hor att de kommer och tar
upp sina vapen. Striden 4r nu i full gang.

Aranor har ett sviard och en skold. Hans SKI ar 12.
Dorin har ett spjut, plus en yxa fastsatt pa ryggen.
Hans SKI ar 15. Babianen Screech har en klubba och
en skold. Hans SKI 4r 13. Babianen Bellow har bara
stenar och naturliga vapen, men hans SKI dr i gengald
17. Alla har 50 % formaga med sina vapen, och har
KRO 15.
SR 1. Forst att anfalla ar Bellow (SKI 17). Han
anfaller Aranor. Bellow slar 45, en traff!
Aranor lyckas fa upp sin skold i tid (han
slar 35), och babianens slag studsar at si-
dan. Nasta anfall utfors av Dorin med SKI
15. Han slar 32, en traff! Men Screech pare-
rar med sin skold, och slaget har ingen ver-
kan. Screech anfaller nu och slar 75, vilket
ar en miss. Sedan hugger Aranor med sitt
svard och traffar (han slar 22). Bellow har
ingen skold och kan darfor inte parera.
Han traffas. Aranors svard gor 5 poang i
skada pa sin fiende. Babianen dr nu sarad!

Eftersom deras SKI inte kommer att and-

ras, kommer resten av SR att ske enligt
samma monster. Anfallen kommer i tur
och ordning att utforas; Belloe mot Ara-
nor, Dorin mot Screech, Screech mot Do-
rin, och Aranor mot Bellow.
SR 2. Screech meddelar att han tdnker parera,
med sin klubba och inte med sin skold. Bel-
low, blodig men fortfarande vid god vigor,
anfaller igen och missar med ett slag pa 83.
Det var tur for Aranor som misslyckades
med sin parering.

Dorin anfaller aterigen Screech och mis-
sar (han slar 64). Screech parerar (han slar
22) och lyckas. Screech slar 1T6 + 2 for den
skada klubban tillfogar Dorins spjut och
far 8! Dorins spjut spriacks en smula, och
han bor darfor vara mer forsiktig i fort-
sattningen. Eftersom Screech parerade med
sitt vapen far han inte sld denna SR.

Aranor slar sist och missar (72).

SR 3. Bellow traffar! Aranor misslyckas med sin
parering. Men Bellow slar endast 2 podng i
skada. Det var ju ndstan ingenting.
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SR 4.

SR 5.

Nu ir det Dorins tur att sla. Han traffar
igen. Screech lyckas parera med sin skold,
och tridffar med sitt vapen. Dorin parerar
med sitt spjut men Screech slar 7 poang for
skada och slar darmed av spjutet (som ju
redan hade tagit 8 poiang).

Aranor stoter mot Bellow och traffar
igen. Bellow som inte kan parera tar 5
poang till i skada, och borjar skrika vilt.

Intentions-fasen ar viktig. Manniskorna ar
forst. Aranor sdger att han tdnker fortsatta
anfalla den sarade Bellow, men Dorin tdn-
ker dra sig undan och dra fram sin yxa. Bel-
low 4r inte lingre pa humor for att slass och
sdger att han tdnker vanda sig om och
springa, i hopp om att springa utom rick-
hall for sina fiender. Screech tar tillfallet i
akt och slar pa den for tillfallet férsvarslose
Dorin.

Forst slar Screech (Bellow har inget an-
fall och Dorin drar sin yxa). Screech traffar
med sin klubba och gor 3 podng i skada, vil-
ket Dorin inte kan parera. Aranor slar efter
den flyende Bellow. Anfall bakifran ger
plus 20 % pa chansen att traffa. Han slar
61 och tillfogar Bellow 3 poing till i skada.
Bellow lommar ivdg blédande men glad for
att han ar vid liv.

Screech ser nu att han har tva motstandare
istillet for en. Han meddelar att han vander
sig om och flyr innan Aranor nar honom.
Dorin anfaller med 20 % bonus. Men han
missar, och bonderna betraktar babianer-
nas flykt. De beslutar sig for att inte forfol-
ja dem. De har ju trots allt drivit ivdg tju-
varna och givit dem en rejdl minnesbeta pa
kopet. Bonderna har nu sina egna sar att se
efter.
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IV. SPELETS GANG

Tid, spelskala och rundans genomgang
Tidsskalan avgor nér olika hiandelser intraffar, och
bestimmer den méngd forflyttningar som kan ske un-
der en runda. Det forekommer olika skalor beroende
pa vad man sysslar med.

Stor tidsskala: spelveckan & dagen
Den hir skalan ar av underordnad betydelse om inte
karaktirerna tdvlar mot tiden. Tiden gar fort i den
hir skalan, och anvinds vanligen for att forklara fo-
regaende hindelser och tdcka restid. I vissa spel 4r
den viktig for traning och studier.

Forflyttning pa den hér skalan antar 10 timmar per
speldag.

Géang — 20 kilometer om dagen
Marsch — 30 kilometer om dagen
Ritt — 20 kilometer om dagen

(mojligtvis atfoljda av en vagn)
Kavallerifor- — 40 kilometer om dagen (rid-
flyttning ‘djur vilka inte hindras av vagnar,
och som travar fram.)

Tidsskalan i ett scenario: rundan

En hel runda ar 5 minuter (speltid) lang, och anviands
for att beskriva vad som sker nér ett sillskap dventy-
rare gor saker som att ga, klattra, soka etc.

Man som avancerar
forsiktigt —
Man som vandrar
Springande man
Riddjur

120 m pa 5 minuter
— 240 m pa 5 minuter
— 2000 m pa 5 minuter
— Dubbla ovanstaende

Stridstid: stridsrundan (SR)
En SR anvands under strid eller andra spinnande si-
tuationer, da det ror sig om sekunder. Den dr ungefar
12 sekunder lang och definieras som den tid det krdvs
for att utféra en handling. *En fullstdndig handling’
innefattar ett anfall och en parering; eller forbereda
och kasta ett rep; eller se sig omkring tillrackligt lange
for att kunna anvinda sig av FINNA DOLDA TING
eller LYSSNA; forbereda och tdnda en fackla; byta
vapen; kldttra upp pa en hist; tala till nigon som star
intill etc.

Under en SR ror sig alla méanniskor och andra 2-fo-
tade varelser hogst 24 m.

Under en SR ror sig alla 4-fota varelser hogst 36 m.

Om en karaktér eller annan varelse helt inriktar sig
pa att komma ivég eller forfolja nagon dubblas 2-fota
varelsers forflyttning, medan 4-fota varelser tredubb-
las.

Rundans indelning: Hur man haller ordning
under spel

Spelet simulerar en verklig situation, men pa grund cv
att det dr ett spel aterges inte situationen exakt. Det dr
nddvindigt att ordna spelets hdndelser for att fa det
hela att flyta bra. Denna ordning kallas Rundan. Allt
flyter battre om man anvinder rundor.

Under spelveckor sker alla handelser muntligt. SL
talar om vad som hint och bor vara beredd pa att sva-
ra pa fragor utan att falla tillbaka pa rundor. Pa sam-
ma sitt handhar han scenariots hindelser 1 5 minuters
(eller langre) segment, nar inget viktigt intraffar. (Det
finns ingen anledning att oavbrutet upprepa '’inget
nytt’’ i 20 minuter, 4ven om SL kan sldnga in lite de-
taljer och ledtradar da och da for att halla intresset
uppe.)

Stridsskalan &r lite mer komplicerad, eftersom en-
skilda karaktirer blir inblandade i situationen. Hér ar
det en mycket strikt indelning av rundan, som bor f6l-
jas val.

Den hir ordningen kan dven anvidndas for andra
skalor.

1. Tala om vad man dmnar gora (intentionsfasen)

2. Forflyttning av icke inblandade karaktérer

3. Utforande av strider, magi, etc.

4. Bokforing.

Tala om vad man amnar gora (intentions-
fasen)

Under den hir fasen talar SL och spelarna om vad de-
ras karaktdrer ska gora under den féljande rundan.
Det dr brukligt att spelarna talar om vad de ska gora i
omvénd SKI ordning. Den med ldgst SKI borjar. Un-
der rundan far man dndra sig, men man far inte utfo-
ra nagon annan handling.

Exempel:

En spelare kanske sédger ’’Jag skjuter en pil pa det dar
trollet’’, men om SL sedan talar om att trollet sldnger
sig bakom skydd, sa att du inte kan traffa det, kan du
vélja att inte skjuta men du kan inte vilja ett nytt mal.

Forflyttning av icke upptagna karaktarer
Nu kan alla varelser forflyttas. Detta kan mojligen
sdtta vissa krafter i rorelse. Spelarna kan anvénda sig
av tumregeln att varelser som forflyttas under denna
runda inte kan sla pa varandra férrdn under nédsta
runda. Det vill siga man kan anfalla nagon forst run-
dan efter att man kommit kontakt med varandra. Pa
samma satt kan det dar trollet om det valde att sta
kvar och lata dig springa fram, inte sla pa dig forran
nasta SR.

Utforande av strider

Nu utférs alla anfall, pareringar, och pilar skjuts
ivag. Hogst SKI slar forst, foljt av den med nédst hogst
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SKI, osv, tills alla har slagit. Om en karaktér slas
medvetslos eller dodas innan han hinner sla, kan han ~ Bokforing

inte sla tillbaka. Under denna fas skriver alla upp den skada de fatt,
Projektiler som avfyras i strid trdffar alltid innan  ldkning, lyckad anvidndning av firdighet etc, pa sina
andra vapen slar. karaktédrspapper.
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DRAKAR & DEMONER

DEL 2

I. INTRODUKTION

Vilkommen till fantasins varld, dar du kan anvdnda
det du funnit i del I f6r att uppleva Tolkiens Midgard
Howards Hyboriska tidsalder, eller andra fraimman-
de véirldar.

Den har varlden har mycket gemensamt med Jor-
den fore den s kallade upplysningens tidevarv. Har
kommer det dock kanske aldrig att ske nagon upplys-
ning, av den enkla anledningen att all (enligt var upp-
fattning) skrock och vidskepelse dr sann! Hir finns
det alver, dvirgar och véttar. Sist men inte minst; har
fungerar magi, och vetenskap betraktas som vidske-
pelse.

Pa grund av magins och de 6vernaturliga krafter-
nas stora inflytande ar varlden lik medelhavsomradet
vid tiden for romarrikets fall, Europas morka tidsal-
der eller Kinas och Japans storhetstid. Héarskarna
som dr manga och splittrade, forenar sig endast till-

Il. TILLAGG OCH
ANDRINGAR AV DEL 1

A. YRKEN

I virlden fantasia finns det fyra ’yrken’’ en dventyra-
re hdmtas ifran. Magikerna behandlas i nésta kapitel.
Vi kommer hér att 4gna oss at de tre viardsliga yrkena
krigare, fredl6s och lird. Aven om det 4r mojligt att
spela en helt ’nyklackt’’ karaktir, ger de hir yrkena
olika fordelar i en rad skilda fardigheter, nagra har
visats i del 1, andra beskrivs hir.

Aven om ett yrke begrdnsar en karaktar, dr det
inget som hindrar att han/hon spenderar tid och
pengar pa att ldara sig fardigheter fran andra yrken.
En fredlos kan bli beldst, en krigare kan ldra sig forsta
hjédlpen etc. Som du kommer att fa se i kapitel 111, ar

falligtvis mot utomstaende fiender. Varje hdrskare ar
en miktig krigare och/eller trollkarl. Om inte s& be-
sitter han/hon en sapass stark personlighet att han/
hon har slika personer i sin sold.

Tidigare imperier har lamnat sina spar i ruiner och
legender. Dagens hirskare drémmer ofta om att upp-
na samma arorika hojder som de. Alla férsdk i den
végen har dock lugnat ned sig nagot vid tiden for det-
ta spel, vilket lamnar grianserna mellan konungarike-
na Oppna for dventyrare.

Den virld vi kommer att handskas med kan vi kalla
fantasia. Det dr en viarld full av strider och trolldom,
dir mod och fiardighet tdvlar mot aldrig visdom for
att fa herravilde. Mitt i alltihop star dventyrarna, kri-
garna, magikerna och de fredlésa, de mén och kvin-
nor som saknar kirlek till de plikttrogna medborgar-
nas lugna liv. De som vagar utmana aldriga mysterier
for att knipa rikedomar ur tassarna pa dess urtida
vaktare.

Men lat oss nu visa er var era rollspelskaraktirer
har sina platser i den héar virlden.

det till och med mojligt for krigare, fredldsa och lirda
att ldra sig magi. Varje yrke har dock sina egna fir-
digheter och varderingar. En karaktir som viljer yr-
ke begrédnsar sig vanligtvis till de férmagor som ar
nodvandiga for att dverleva inom hans/hennes yrkes-
kar.

Innan en spelare borjar spela bér han/hon skriva
ned en kort historik som forklarar varfor karaktiren
borjade med sitt yrke och vad som driver honom/
henne att vara dventyrare. Domaren bor hjilpa spela-
ren med att hitta pa detaljer om karaktirens livinnan
han/hon blev dventyrare, och ge spelarens fantasi di-
verse sparkar i ratt riktning. Ligg ned arbete pa be-
skrivningen, darfér den kommer att bilda grunden
for ditt framtida liv i virlden fantasia.

Lat oss, innan du beslutar dig betridffande din ka-
raktdrs vidare liv, ga igenom de tre virldsliga yrken
som finns tillgdngliga for dig.
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1. KRIGAREN

Emedan en karaktir fran del 1 kan intrdda i denna
varld och forsoka finna lyckan, kommer han/hon att
finna att en smula erfarenhet av riktiga strider skulle
hjilpa honom/henne pa hans/hennes dventyrarbana.
Stridserfarenhet innebir att karaktaren har tillbring-
at ungefdr fem ar, sedan vi sist sig honom/henne,
med att vara medlem av en trupp legosoldater, en feo-
dalherres livvakt eller nagon liknande militar syssla.

For att se om en karaktédr fran del 1 kan fa denna
stridserfarenhet, ligg samman karaktarens karak-
taristika. Forsok sedan att sla under eller lika med det
erhallna talet med en T100. Om virdena tillsammans
blir mer dn 95, visar ett tdrningskast pa 96—00 dnda
att karaktaren inte har hittat nagon grupp med kriga-
re som han/hon skulle kunna ansluta sig till:

Exempel:

Din karaktir Anshelm den fruktansvdarde har
STY:17, KRO:16, STO:15, INT:7, KRA:7, SKI:12
och KAR:8. Detta ger totalt 82. Om spelaren slar 82
eller lagre sa har hans karaktér lyckats overtala ett
ging harda krigare att ta honom med sig. Han kom-
mer att dyka upp fem ar dldre med en krigares erfa-
renhet.

Fordelar med att ha tidigare erfarenhet
som krigare

En karaktiar med erfarenhet som krigare borjar sin
dventyrarbana med en férmaga pa ((STY+INT+
SKI1)/3) x 5 med tre vapen och fardigheten HOPPA.

Exempel:

Anshelms genomsnitt i de har vardena dr 12. 12 gdng-
er 5 ger 60, vilket dr lika med 60 %. Detta blir hans
virde i tre vapen (varav ett far vara skold) och fardig-
heten HOPPA.

En krigare har alla andra fardigheter i del 1 pa nor-
mal niva. Krigaren far ocksd 4 podngs bepansring
(fjéllbrynja), en hést (se kapitel 1V), vapen fran va-
pentabellen nedan, och hans/hennes INT x T100 sil-
verpenningar.

18

2. DEN FREDLOSE

Hur i4r det nu med den vinligt sinnade tjuven eller
skojaren, som Fritz Leibers Grey Mouser eller allas
var hjilte Robin Hood? Vilken karaktiar som helst
kan vilja att bli skojare, utan nagra som helst tir-
ningskast. Karaktdren antas ha tillbringat omkring
fem ar pa stadens bakgator, diar han/hon fatt klara
sig pa sin list och sina fardigheter. Under den tiden
har han/hon lyckats inhdmta en rad skilda férmagor.

Fordelar med att ha tidigare erfarenhet
som fredlos

En fredlos forméaga med vapen skiljer sig inte fran del
1-karaktidrens, forutom med kortsvard och dolk.
Med dessa vapen och fiardigheterna Hopp, Kléattring,
Gomma sig, Finna dolda ting och ljudlos forflyttning
far den fredlose en formaga som ar lika med summan
av hans/hennes STY, KRO, INT, KRA och SKI av-
rundat till ndrmaste 5 %. Han/hon lar sig dessutom
de speciella fiardigheterna Oppna las och Desarmera
fillor med samma formaga.

Exempel:
Dorian den djarve har STY:12, KRO:11, INT:14,
KRA:13 och SKI:16. Tillsammans ger detta 65 %
forméaga i de ovan namnda féardigheterna.

Skojaren far varken hést eller bepansring, men han
far sint INT x T100 kronor att kopa saker for.

3. DEN LARDE

Den liarde dventyraren dr en pedantisk lard man/
kvinna, sprangfylld av kunskap. Den larde soker
kunskap och fakta, for att kunna stodja sina teorier,
och rikedomar for att stodja sin ekonomi, som alltid
ar lika usel (p.g.a. bokinkop etc.). En lard dventyrare
har en rad olika kunskapsomraden att vélja emellan.
Inom fyra av dessa omraden har den larde en férmaga
som 4r lika med hans/hennes INT x 5. I 6vriga omra-
den har han/hon en férmaga lika med INT x 2. Kun-
skapsfilten hamtas ifran foljande lista.
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FORSTA HJALPEN
Denna fardighet dr den samma som den i del 1.

VARDERA FOREMAL
Detta dr formagan att kunna viardera juveler,
smycken, viardesaker, handelsvaror etc.

LAS- O SKRIVKUNNIGHET
Detta dr karaktdrens formaga att ldsa och skriva
det gillande spraket i hemomradet. En lard man/
kvinna maste besitta denna fiardighet.

LEGENDER/MILITAR HISTORIA
Den lirde har studerat omradets militdra historia,
och hjdltekronikor. Varje omrades historia anses
vara en separat fardighet.

POLITISK HISTORIA/GEOGRAFI/LAGAR
Den ldarde har studerat omradets politiska historia,
och nuvarande politiska struktur, samt dess fysiska
granser och kdnnemarken.

MATEMATIK/FYSIK/FILOSOFI
Den larde besitter kunskaper om olika varldsbilder,
samt teorier .om hur vérlden fungerar. OBS! Mo-
derna vetenskapliga metoder dr nédstan helt okdnda
i den hir virlden. Denna fiardighet skidnker dock
niagon kunskap om grundldaggande (grekisk/ro-
mersk) ingenjorskonst, kemi etc.

METALLURGI/MASKINTEKNIK
Detta ar praktisk kunskap om hur saker och ting
fungerar samt hur man bygger dem. Fardigheten
ger dven en viss kunskap om smideskonst, dock
ingen egentlig smidesférmaga.

GEOLOGI/PALEONTOLOGI/GRUVDRIFT
Den ldrde har har studerat bergsformationer,
bergarter och fossiler.

GENEALOGI/HERALDIK/SOCIAL HISTORIA
Ar karaktirens kunskap om vem som hirstammar
ifran vem, vem som &ar gift med vem, vem som
VAR gift med vem, etc.

FRAMMANDE SPRAK
Detta ir den lardes formaga att tala, ldsa och skriva
fraimmande sprak (avrunda nedat).

ZOOLOGI/BOTANIK/BIOLOGI
Detta ir karaktiarens formaga att kdnna till hur oli-
ka djur och vixter fungerar, var man kan finna
dem, samt nagra av legenderna kring dem.

HAV/SJOFART
Detta dr den lardes formaga att kdnna till hur vin-

darna blaser, tidvattnets vixlingar, hur omradets
sjofart 4r organiserat, rutter etc.

PSYKOLOGI/ETIK
Den ldarde kédnner till varfor méanniskor beter sig
som de gor (oftast pa teoretiska grunder). Den lar-
de har vanligtvis en viss praktisk erfarenhet inom
omradet.

Forutom dessa fardigheter far en lird dven grundfir-
digheternaidel 1. Pa grund av den ldrdes standiga be-
hov av att studera, kan han inte stiga hogre an SKI x 5
i nagon fardighet 4n de ovan beskrivna samt LYS-
TRA, FINNA DOLDA TING och ett vapen (vanligt-
vis en stav eller ett enhandsvapen).

Hur man blir lard

For att kunna silla sig till de lardas krets och bli
tranad i deras fardigheter, maste spelaren sla karak-
tarens INT X S eller mindre pa en T100.

4- MAGIKERN Se kap. Il

B. ANDRA FARDIGHETER

RIDNING
En krigare dger fardigheten att halla sig kvar pa och
kontrollera en hist i strid, eller vid andra oroliga
tillfallen. Formagan ar lika med SKI x 5 for en kri-
gare. Alla andra borjar spelet med en forméaga pa
25 %.

SIMNING
Innan spelet borjar skall varje spelare sla en T100.
Slar han/hon da under eller lika med sin KRA x 3,
har han/hon SKI x 5 férmaga att simma; om inte
sa har han/hon en férméga pa 20 %.

FICKTJUV
En fredlos har férmagan att plocka folks fickor,
oppna penningpungar (medan dgaren bar pa dem),
avldgsna broscher etc. Deras formaga ar lika med
SKI x 5. Alla andra borjar spelet med 5 % férma-

ga.
C. TRANING

Trédning i vilken fardighet som helst, inklusive strid,
ar tillgdnglig till ett pris av minst 400 silverpenningar
per 5 % trdning. Varje 6kning pa 5 % tar en spelma-
nad av karaktdrens tid, under vilken han/hon inte
kan foreta sig nagot annat forutom att dta och sova.
Endast en fiardighet kan trdnas upp under den mana-
den.

Ingen far trana upp nagon fardighet till en niva vil-
ken Overstiger INT X 5. Domaren i en kampanj méste
styra tillgdngen pa ldrare, annars kommer alla spelare
att ldra sig allting pa nolltid (vilket vore orealistiskt).
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En spelare kan inte trdna andra spelarkaraktarer el-
ler icke spelarkaraktdrer, forran han/hon har upp-
natt minst 90 % med den fardigheten, varvid han/
hon rdknas som méstare i fardigheten ifraga.

D. BELASTNING

Varje karaktar kan endast bira en begriansad méangd
saker. Mangden avgors av karaktarens STY. Allting
har tilldelats ett antal belastningspoang (BEP), och en
karaktar kan bara slass och réra sig normalt om han/
hon inte bar pa mer antal BEP 4n sin STY.

Foljande tabell visar BEP for ett par vanliga fore-
mal.

Bepansring: antal BEP
Vapen: antal BEP

antal skyddspoédng

1 poédng for enhands-
vapen

2 poédng for tvahands-
vapen

| poédng f6r skoldar
1/2 poiang for dolkar
och stenar

Il

Aventyrares standard-

packning 1 BEP

o

L2, W
v W

E. SKADEBONUS

En karaktér eller ett monster med STY och/eller STO
lika med eller hégre dn 15, far ldgga till en T6 till den
skada han tillfogar med ett nérstridsvapen, inklusive
naturliga vapen som t ex ndvar och klor. Om STY
och/eller STO overstiger 24, ar bonusen lika med
2T6, och en STR och/eller STO pa 34 + ger 3T61 ska-
debonus. I skada som monster med naturliga vapen
gor ar detta redan medridknat (se kap V).

F. TILLAGG TILL
STRIDSSYSTEMET

1. Det superba kastet

Det dr mojligt for en karaktar att gora sa bra ifran sig
att resultatet blir 6ver all férvdntan. Om det krivs ett
kast pa 50 % eller ldagre, och resultatet blir 01, sa dr
det ett superbt kast. Det betyder att vad som #n skulle
goras, gjorde karaktdren det sa bra att det var som ett
skolexempel pa hur det skulle ske. Om det dr mé;jligt
att fa nagon extra fordel genom detta, bor karaktiren
fa det. Efter att fardigheten har nétt 55 % krivs 01-02
for ett superbt kast.

I strid innebér det suverdna kastet att slaget 4r s
bra utfort, att det géor maximal skada pa malet, samt
att eventuell bepansring/skinn eller magiskt skydd in-
te rdknas. Slaget kan dock pareras, och en skold eller
ett vapen kan ta upp skadan.

Exempel:

Anshelm den fruktansvirde har 60 % chans att triaffa
med sitt 2-hands svard. I strid med ett troll slar Ans-
helm 02, trollet lyckas inte parera, och Anshelm gor
16 podng i skada med vapnet, plus 6 poing for sin ho-
ga styrka. Trollets 6 podng i bepansring dras inte av.
Trollet som bara tal 20 skadepodng, dor.

2. Fummel

Det dr ocksa fullt mojligt for en karaktir att klanta
bort sig totalt. Om hans/hennes fardighetsniva ir
50 % eller lagre, resulterar ett kast pa 99-00 i att ka-
raktdren fumlar. Fran och med 55 % formaga och
uppat riknas ett kast pa 00 som fummel. Om det visar
sig att fummel uppstéar, faller den som klittrar, den
som hoppar snubblar, simmaren drunknar, ryttaren
kastas av, ficktjuven uppticks med sin hand i offrets
ficka, etc.

Om du fumlar i strid skiljer sig resultatet nagot be-
roende pa om det ar ett nérstridsvapen, ett projektil-
vapen eller ett naturligt vapen (nive, klo, etc.), som
man fumlar med. Sla en T100 och se nedan.

vapen skulle ha
gjort pa malet,
tillfogar det sig
sjalvt.

T100 Narstridsvapen Projektilvapen Naturliga vapen
01-60 Du tappar vapnet Du tappar vapnet Du snubblar och
vid dina fotter vid dina fotter faller
61-90 Du hystar ivig Ditt vapen bryts Du far inte
vapnet T6+ 1 m bort anfalla nista runda
91-00 Den skada ditt Du traffar en védn Du skadar dig sjdlv.

Den skada du skulle
ha gjort pa malet,
tillfogar du dig
sjalv.
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G. ATT SLASS UNDER OGYNN-
SAMMA OMSTANDIGHETER

1. | morkret

En karaktir som inte kan se i morker, maste reducera
sina chanser till anfall och parering med 75 %, om
han/hon slass i morker. (géller ej om karaktidren hela
tiden ar i kontakt med sin motstandare, t ex vid brott-
ning). Om hans/hennes anfall och parering i normala
fall ar under 75 %, traffar karaktiren dnda pa 01-05.

2. Liggande/staende pa kna

En karaktdr som har blivit omkullslagen, kan inte re-
sa sig upp satillvida han/hon inte limnas ifred en hel
stridsrunda. Nar han/hon slass i detta lige maste ka-
raktdren halvera sin chans att triffa. OBS! Kdmpens
pareringar forblir oférdandrade.

3. Rorliga mal

Nir nagon anviander projektilvapen eller kastvapen
mot ett mal som ror pa sig, flyger eller dr delvis
skymt, halveras chansen att triaffa.

Exempel:

Anshelm den fruktansviarde forsoker att trdffa en
mantikora som flyger i tritoppshdjd. Hans chanser
att traffa med sitt armborst dr 60 %, vilket nar det
halveras for att malet ror pa sig, ger 30 %. Aven detta
viarde maste halveras (monstret flyger ju), vilket ger
15 % chans att traffa. Till sist halveras dven detta
virde eftersom varelsen delvis dr skymd av trétoppar-
na, vilket ger Anshelm 7 % chans att traffa odjuret.

H. VAD ANDRA SITUATIONER
KAN HA FOR EFFEKT

En karaktir kan ta skada ifran andra saker dn att
slass. Har foljer ett par exempel pa vad som kan ska-
da en karaktér.

1. Fall

For varje tre meter, eller delar darav som en karaktar
faller, tar han/hon en T6 i skada ndr han/hon slar i
marken. Lider och linneharnesk samt besvirjelsen
SKYDD absorberar del av skadan, men skyddspansar
av metall gor inte det.

2. Eld

I de fall da en varelse befinner sig mitt i en eld, tar
han/hon en T4 i skada varje stridsrunda han/hon be-
finner sig i elden. Skyddspansar och eller besvirjelsen
SKYDD hjélper endast varelsen en runda, men be-
svirjelsen MOTSTA HETTA skyddar tills den slutar
verka. En fackla gor endast en T6 i skada pa en varel-
se, satillvida inte han/hon/den/det misslyckas med
att sla under eller lika med sin KRA x 5 med en T100,

varvid varelsens (eventuella) har och kldder fattar eld.
Om detta intraffar, kommer varelsen att ta en T4 i
skada varje runda tills han/hon/den/det slar under
eller lika med sin KRA x 4, da det stackars kridket har
lyckats slacka elden. I de fall varelsen vill forsoka
slacka elden, kan han/hon/den/det inte géra nagot
annat dn att forsoka sla under sin KRA x 4.

En varelse som anvinder en fackla som vapen mas-
te sla sin KRA x 3 eller ldgre, med en T100, varje
stridsrunda. I annat fall slocknar facklan.

3. Hur man baér sig at for att drunkna

En karaktar som befinner sig under vatten eller ndgon
annan situation da han/hon maste halla andan, kan
detta sa lange han/hon slar sin KRO x 5 med en T100
varje stridsrunda. Nar han/hon vil en gang misslyc-
kats tar han/hon en T8 i skada varje stridsrunda, tills
han/hon blir raddad eller dor.

I. Konsekvenser av att bli skadad (frivillig
regel)

Det dr osannolikt att en karaktér eller ett monster kan
std och ta skada ndar han/hon/den slass utan att det
sker nagot annat med varelsen ifraga, nar dess skade-
poang sakta reduceras till noll. Alltsa kan du ldagga till
foljande regler:

1. Varje gang en karaktar eller ett monster tar skada,
vare sig det giller ett eller tjugo poidng, maste den
som skoter varelsen i fraga, sla under eller lika
med karaktdrens kvarvarande antal skadepoidng
med en T20. Om det misslyckas, dr varelsen ofor-
mogen att foreta sig ndgot annat @n att antingen
falla till marken eller rora sig tre meter. Nésta
stridsrunda far karaktédren bete sig normalt igen.

2. en karaktdr eller ett monster som har férlorat mer
dn halften av sina skadepodng faller till marken,
satillvida inte den som skoter varelsen slar under
eller lika med varelsens kvarvarande skadepoing
med en T20. Nir varelsen en gang fallit, 4r den
hjalplos och kan endast krdla omkring pa marken.
Om den som skoter varelsen (SL om det dr ett
monster) slar under eller lika med dess kvarvaran-
de skadepoidng pa en T20, eller om varelsen av na-
gon anledning far sina sar ldkta upp till den gréns
da varelsen har mer dn hilften av sina skadepoing
kvar, fungerar den som vanligt igen.
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ii. MAGI

A. INTRODUKTION

I fantasia finns det tva sdtt att med magins hjdlp fa
under att ske. Bigge metoderna anvénder sig av ka-
raktdrens KRA for att utfora ting som normalt ar
omdjliga att utfora. De tva metoderna ar:

A1. Ceremoniell magi

Denna art av magin innehaller ritualer och dagslanga
ceremonier, som vanligtvis anvdnds for att tvinga
andra varelser och/eller krafter att handla efter magi-
kerns vilja. Denna grenen av magi dr dessutom inde-
lad i andebesvirjning (bindandet av demoner etc.),
nekromantik (kontroll och uppvickande av doda),
svartkonst (tillverkning av magiska foremal) och al-
kemi (tillverkning av magiska substanser).

A2. Trollkonst

Trollkonst innefattar anvdandandet av liturgiska sang-
er och/eller korta trollformler, for att fa nagot att ske
pa magisk vdg. Detta dr den fiardighet som vi till en
borjan kommer att behandla, eftersom det dr den fér-
dighet som mest anvidnds av dventyrande magiker.
Ceremoniell magi ar oftast gamla magikers speciali-
tet. De flesta alkemister, svartkonstndrer, déds och
andebesvirjare ar fore detta dventyrande trollkarlar,
som nu har dragit sig tillbaka.

B. HUR MAN BLIR MAGIKER

En karaktir som har skapats enligt del 1 kan bli magi-
ker genom att gad med i magikernas gille. Detta kan
ske pa foljande séitt:

Karaktiren blir antagen till Magikergillet om han/
hon slar under eller lika med sin KRA + INT med en
T100. For varje 100 silverpenningar karaktédren skén-
ker gillet, far han/hon dra av ett pa tdrningskastet.
Karaktiren anses ha samlat ihop sin INT ganger en
T100 i borjan. En karaktdr kan forsoka bli antagen
till gillet en gdng per ar (spelar).

C. HUR MAN ANVANDER SIG AV
MAGI

Lat mig forst klargora en viktig sak: EN TROLL-
FORMEL AR DET MAN ANVANDER SIG AV
FOR ATT FRAMSTALLA EN BESVARJELSE.
Lias igenom foregdende mening ett par ganger och
upprepa den sedan for dig sjalv tills du kan den utan-
till.

Anvindandet av magi ar en fardighet. Trollkarlar
lar sig fardigheten att kasta besvérjelser av sitt gille.
Dock ir en viss trollformels utférande sa pass skilt
fran anvdndandet av andra trollformler att varje be-
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svirjelse maste ldras in och forbittras som om den vo-
re en separat fardighet. En spelare lagger en besvirjel-
se genom att sla under eller lika med sin férmaga med
trollformeln pd en T100.

Om spelaren misslyckas med detta hdnder ingen-
ting, och han/hon kan férsoka med samma formel el-
ler ndgon annan i nésta stridsrunda.

Om han/hon fumlar ndr han/hon férsoker lagga
besvirjelsen maste Spelledaren avgora vad som hént.
Det ska vara sd otrevligt for magikern som maojligt.
VARSEBLIVNING kan ge missledande eller felaktig
information, SKYDD skyddar fienden istéllet for ma-
gikern, etc.

Om spelaren slar ett superbt kast ndar han forsoker
anvidnda trollformeln, férdubblas antingen rackvid-
den, den tillfogade skadan, besvirjelsens kdnslighet
eller det som domaren anser vara lampligt.

Det dr mojligt att 6ka sin forméaga att anvidnda en
trollformel upp till 100 %, dock &r 00 alltid fummel.

C1. Vad besvairjelsen kraver av anvandaren
Varje besvirjelse suger kraft ifran magikern som an-
vdnder sig av den. Magikerns KRA minskas med en
poédng per grad av den lagda besvirjelsen. Om magi-
kerns KRA sjunker under noll, dor han/hon.

En magiker far tillbaka 1 podng KRA for varje
halvtimmes ordentlig vila, eller varannan timmes for-
flyttning och handling. Aven en besvirjelse som inte
lyckas kostar 1 podng KRA.

C2. Grader av effekt samt hur lang tid det
tar att lagga en besvarjesle

Varje trollformel i tabellen nedan har flera grader.
Den effekt en magiker kan fa av hogre grader forkla-
ras i besvirjelsernas beskrivningar.

Att gora en tillrdacklig kraftansamling for att an-
vdnda de hogre graderna tar tid. For varje grad av be-
svirjelsen dras det tillfalligt av en poédng i SKI for
kommande runda. Hogre grader dr ocksa svarare att
anvinda. For varje grad over 1 reduceras chansen att
lyckas med 10 %.

Exempel:

Tomas trollkarlen har en SKI pa 15, och han 6nskar
lagga en andra gradens ELD. Besvirjelsen kommer
alltsa fram vid SKI 13.

Den hogsta graden av en besvirjelse som en Magi-
ker far anvidnda sig av, ar lika med hans/hennes
INT/2 (avrunda uppat). Satillvida kan Tomas troll-
karlen, vars INT ar 16, hogst anvdnda sig av en atton-
de grads besvirjelse.

C3. Att 6vervinna kraften hos ett mal

All magi som paverkar ett levande mal, som FOR-
ANDRA eller KONTROLLERA, maste féregis av
att magikern 6vervinner offrets kraft paA motstandsta-
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bellen (jamfor kraften hos bagge och sla en T100 en-
ligt tabellen). Detta behover inte goras om offret ar
villigt att motta besvirjelsen (vilket de flesta som
mottar LAK brukar var). Inte heller ett medvetslost
offer kan motsta en besvirjelse.

C4. Memorering av trollformler

En trollkarl maste ha de trollformler han tdnker an-
vianda i minnet. En trollkarl kan endast komma ihdg
sin INT/2 (avrunda uppat) stycken trollformler.

Exempel:
Tomas trollkarlen vars INT dr 16 kan halla 8 troll-
formler i minnet.

Alla andra trollformler som en trollkarl kanner till
maste han/hon ha nedskrivna i speciella bocker, sa
kallade trollformelsamlingar. Det tar en timme att
memorera en besvirjelse. Om trollkarlen redan har sa
manga besvirjelser i minnet som han/hon far ha,
maste han vilja ut en besvérjelse som han/hon glém-
mer bort.

Man kan ldsa upp en besvirjelse direkt ifrdn en
bok, men da drojer det en hel stridsrunda per grad in-
nan trollformeln ir slutférd. Det 4r dven mojligt for
en trollkarl att anvidnda en annan trollkarls trollfor-
melsamling, om han/hon slar sin INT eller ldgre med
en T100. Detta maste upprepas for varje trollformel
som trollkarlen forsoker anvdnda. Om karaktédren
misslyckas med detta betyder det att han/hon inte
kan forsta formlerna i boken. Varje magiker har
namligen sitt eget sdtt att uttrycka en formel pa.

D. TROLLKARLEN

D1. Grundtraningen

Karaktéirer som intagits i Magikergillet erhaller fol-
jande formaner:

1. Las- o skrivkunnighet

karaktéren trinas upp till 50 % férmaga i denna far-
dighet om han/hon inte redan kan ldsa och skriva.

2. Fria trollformler
karaktidren trdnas upp till sin INT % 3 (avrunda uppét
till ndrmaste 5 %) i fyra trollformler (fritt val).

3. Memorering

karaktdren erhaller trdning i den teknik som tillater
honom/henne att halla sin INT/2 besvirjelse i min-
net.

OBS! Det dr endast medlemmar i Magikergillet som
far ligga besvirjelser.

D2. Hur man far hégre KRA

En magiker behover en hog KRA for att komma in i
yrket, for att kunna ldagga besvirjelser och for att
kunna Overvinna ett offers motstand. Lyckligtvis ar
det mojligt for Magikern att 6ka sin KRA under lop-
pet av sitt liv.

Var gang en Magiker lyckas 6vervinna ett offers
motstand, eller lyckas anvdnda skapande magi som
t ex ELD/KYLA, VAGG eller LIUS/MORKER, har
hans/hennes kraft anstrdngts och har darfér en chans
att stiga.

Magikern far ett extra KRA-podng om han/hon
slar (25 minus nuvarande KRA) eller ldagre med en
T20. Detta kan bara forsokas en gang efter varje
dventyr, inte en gang for varje lyckad besvirjelse. Ok-
ningen kommer efter en veckas vila om dventyret ifra-
ga ar en del av en kampanj.

Exempel:

Trollkarlen Tomas har hamnat i strid med ett par va-
relser. Han kan STOT till 45 % och férsoker med det,
man han slar 63 varpa han misslyckas. Eftersom fien-
den har kommit alldeles for nidra for att Tomas skall
trivas, anviander han sig av LYFT, vilken han kan till
60 %, och Tomas slar 37. Tomas lyfter frAn marken.
Strax darpa anviander Tomas ELD och slar 22. Med
en formaga pa 60 % lyckas han aterigen. Till sist, ef-
ter striden, anviander han sig av HELA pa 70 %, och
slar 63 %. Aterigen lyckas var tappre hjilte.

Tomas lyckades med tre av sina fyra forsok. Efter
aventyret ser Tomas efter om han har blivit béttre pa
att anvidnda sig av ndgon trollformel.

Tomas slar for de besvirjelser han lyckats lagga.
For LYFT behover han 100—60 = 40. Spelaren slar 38
och har nu 65 % formaga pd LYFT. For ELD/KYLA
behovs det ocksa 40, och han slar 21. Aven dédr okar
Tomas 5 %. For att oka férmagan pa HELA/SKA-
DA behover Tomas 30, och slar 65. Han star alltsa
kvar pa 70 % pa den trollformeln.

Eftersom Tomas anvidnde sig av ELD, har han
chans att 6ka sin KRA. Tomas chans dr lika med 25—
17 =8, vilket han inte lyckas sla med en T20. Béttre
lycka nista gang.
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D3. Att forlora kraft

Vissa delar av den ceremoniella magin, som t ex
svartkonst och nekromantik, tar bort KRA fran de
som sysselsétter sig med det.

DA4. Trollkarlens stav

En trollkarl kan betala en svartkonstnar for att till-
verka en stav. Ritualen tar ungeféar ett ar av trollkar-
lens tid, och han maste betala for svartkonstnirens
uppehille och utgifter (omkr. 2000 silverpenningar
varje manad. Trollkarlen kan inte sysselsitta sig med
nagot annat under den tiden. Han/hon madste vara
med om varje steg i ritualen, och i den slutgiltiga cere-
monin forlorar trollkarlen ett podng av sin KRA (for
gott).

Staven fungerar som ett KRA lager som trollkarlen
kan anvidnda vid behov. Staven erhaller en KRA som
ar lika stor som trollkarlens (efter ritualen), och som
kan anviandas istdllet for trollkarlens kraft i syfte att
ldgga besvirjelser. Den far tillbaka sin KRA pa sam-
ma sitt som trollkarlen. Om staven dras ned till noll i
KRA vittrar den sonder och dor. En trollkarls stav tal
20 skadepodng och gor en T6 extra i skada pa det den
traffar om stavens KRA overvinner offrets KRA.
Detta drar ett podng fran stavens KRA. Om staven
bryts i strid, vittrar den sénder och dor. Man kan lag-
ga besvirjelserna SKYDD och MOTMAGI pa en
stav.

D5. Att fa nya trollformler

Trollkarlar kan skaffa sig nya trollformler genom att
kdpa dem till de priser som finns pa listan 6ver troll-
formler frdn ndgon annan trollkarl, eller genom att
studera trollformeln en spelmanad samt lyckas sla
INT + KRA eller ligre med T100 (4dven det en gang
per trollformel). Ett lyckat slag innebér att trollkarlen
har forskat fram den besvérjelse han ville ha. Nyin-
larda trollformler, vare sig man fatt dem genom in-
kop eller forskning, kan sedan anvdndas med en
chans som &r lika med trollkarlens INT x 3 (avrunda
till ndrmaste 5 %). Om trollkarlen vill uppfinna en ny
besvirjelse, maste spelaren forst fa den godkand utav
spelledaren, varefter karaktdren maste forska kring
trollformeln i sex spelmanader. Varje spelmanad
maste han/hon lyckas med att sld sin INT + KRA eller
ligre med T100. Tiden forlings med en manad for
varje misslyckat kast.

D6. Anvandandet utav vapen

Ingen trollkarl eller annan magiker kan under norma-
la omstandigheter 6verstiga sin SKI X 4 (avrunda upp-
at till narmaste 5 %) i nagon fardighet, annat dn i de
lardes fardigheter.

24

Exempel:
Tomas skulle med en SKI pa 15 ha en grins pa
4%x15=60 %.

Nar trollkarlen har natt denna gréins, kan han en-
dast forbattra fardigheten i friga om han/hon slar
under eller lika med sin INT med en T100 (om detta
viarde skulle bli hégre 4n den normala chansen for att
stiga géller inte denna regel). Denna begrdnsning
bygger p4 magikerns behov av att koncentrera sig pa
intellektuella sysslor, och hans/hennes oférméaga att
fa nagon tid 6ver for vapenlek och annan trining.

Trollkarlar borjar spelet med traning pa ett en-
handsvapen vid sidan av sin dolk och stav. Vanligtvis
ar en trollkarl utrustad med en stav eller ett svird,
samt en dolk. Det hander dock att muskuldsa magi-
ker byter ut sviardet mot en yxa eller en spikklubba.
Trollkarlens formaga med alla tre vapnen ar lika med
hans/hennes férmaga med de fyra trollformler han/
hon dessutom far ldra sig i borjan. Alla andra vapen
hanterar trollkarlen i borjan likt en karaktar fran del
1. Magiker kan endast bara ldderpansar och de maste
sjalva kopa det. Det ar dessutom omdjligt for en ma-
giker att ldgga en besvirjelse om han/hon béir pa va--
pen av jarn.

E. TROLLFORMLER

E1. Alimanna uppgifter om magi

1. Besvirjelsens riackvidd

Om inget annat anges har besvérjelsen en rackvidd pa
120 m.

2. Anvindning i strid
En trollkarl kan forsoka med en besvirjelse per
stridsrunda.

3. Varaktighet
En besvarjelse kan trada i kraft genast, vara under en
stridsrunda, tio stridsrundor eller tio minuter.

DRAKAR OCH DEMONER AR © RIOTMINDS AB



E2. Tabell over besvarjelser

Besvarjelse Kostnad
Antimagi 1000 silverpenningar
Beskyddare 2000 sp
Blixt 2000 sp
Eld/Kyla 1500 sp
Frammana/Skicka

bort elementar 2000 sp Per elementar
Forsegla/Oppna 1500 sp
Forandring 2000 sp
Illusion 2000 sp
Kontrollera 2000 sp
Ljus/Morker 1000 sp
Lyft 1500 sp
Hela/Skada 1000 sp
Motstandskraft 2000 sp
Osynlighet 3000 sp
Skingring 1000 sp
Skydd 1000 sp
Stot 1000 sp
Syn 3000 sp
Tankeoverforing 2000 sp
Teleportera 3000 sp
Varseblivning 2000 sp
Vigg 1500 sp
Vassa/Forsloa 1000 sp
Oka/Minska 2000 sp

E3. Beskrivning av besvarjelser

ANTIMAGI
Rackvidd: 120 m
Varaktighet: 5 min

Denna trollformel placerar en magisk skold omkring
malet for besvirjelsen. Graden av inkommande magi
maste oOvervinna ANTIMAGIns grad pa mot-
stdndstabellen. Om det lyckas innebir det att den an-
fallande besvirjelsen har tagit sig igenom skolden.
Den maste dock fortfarande évervinna offrets KRA i
vanlig ordning. Om besvérjelsen inte lyckas ta sig ige-
nom skolden, studsar den tillbaka mot den anfallande
magikern. ANTIMAGTI skyddar sitt mal och allt det
bér pa.

Om varelsen eller féremalet som dr skyddat av AN-
TIMAGI redan har besvirjelsen SKYDD lagd pa sig,
maste graden pa ANTIMAGIN forst 6vervinna
SKYDDsbevirjelsens grad pa motstandstabellen, for
att den ska kunna fungera. Om det lyckas, arbetar
bagge besvirjelserna tillsammans.

BESKYDDARE
Rackvidd: beroring
Varaktighet: permanent

BESKYDDARE bildar en skyddande kub runt magi-
kern eller annan person/foremal som behdver bevak-
ning, eller beskydd. En volym pa 27 m® kan bevakas
pa detta sdtt. Beskyddare bildas med 9 stenar, som
sprids ut i en forberedande ritual. Endast den som
lagger besvirjelsen kan avldgsna beskyddarna. De
kan dock SKINGRAS.

Beskyddarna fungerar som en ANTIMAGI och en
STOT. All magi och alla féremal som passerar at en-
dera hallet genom beskyddarnas filt, maste évervin-
na en forsta gradens ANTIMAGI eller motta en fors-
ta gradens STOT. For var grad over den forsta kan
magikern ldgga till 3 m pa nagon ledd.

BLIXT
Rackvidd: 60 m
Varaktighet: omedelbar

Den hir besvirjelsen skapar en blixt som slar ut fran
magikern mot det mal som dr ndrmast framfoér ho-
nom/henne. Om tvd mal befinner sig lika nidra dras
blixten till det som bar pa den storsta midngden me-
tall. Blixten gor T6 i skada/grad. Bepansring absor-
berar INTE denna skada.

ELD/FROST
Rackvidd: 120 m
Varaktighet: omedelbar

For var grad gor denna besvirjelse T6 i skada pa allt
inom en cirkel med 1 meter i diameter. Vid hogre gra-
der kan trollformeln skapa flera eldar/koéldknédppar
(med 1 m diameter och T6 i skada), eller kombinera
dem till en liten eld som gor stor skada.

Exempel:

Tomas ldgger en 6 gradens ELD. Han kan nu anting-
en fa en eld med 1 m i diameter, vilken gor 6T6 i ska-
da, eller 6 stycken sma eldar, vilka gér T6 1 skada, el-
ler ndgon kombination utav ovanstaende.

Skadan kan absorberas av bepansring och
SKYDDs besvirjelsen, men ANTIMAGI har ingen
verkan. Besvirjelsen varar endast en SR, satillvida
inget brannbart antidnds. Om sa ar fallet, fortsdtter
brasan att brinna enligt de vanliga reglerna for eld.

Frost kan anvindas till att slacka eldar, men har
ingen verkan pa Salamandrar eller Drakar.

FRAMMANA/SKICKA BORT ELEMENTAR
Rackvidd: 12 m
Varaktighet: 10 SR

Denna besvirjelse kallar fram en viss sorts elementar
(beskrivna nedan). En magiker maste bestimma vil-
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ken sorts elementar han ldr sig att mana fram. Alla
frammanade elementarer har 3T6 KRA, 3T6 SKI och
T6 STO per grad. De saknar INT och maste styras
med trollkarlens fulla uppmamrksamhet. Alla ele-
mentarer kan paverkas av magi, och 4r immuna mot
gift. Deras skadepoédng ar lika med deras STO. For-
utom dessa punkter besitter varje enskild typ av ele-
mentar sina egna formagor.

LUFT-Sylfen

En Sylf &r en virvelvind, vilken ibland formar sig till

en genomskinlig méinniskoliknande skepnad. Den

kan:

1. Forflytta sig med en hastighet av 36 m/SR, om den
inte biar pa nagonting. 144 m/SR om den ror sig
med full hastighet.

2. Bdra ett foremal 30 m genom luften pa 1 SR. Den
kan bidra 6 poang i STO/grad.

3. Bira meddelanden nedskrivna pa ett papper, 100
m pa 1l SR.

4. Kasta omkull 3 poiang i STO/grad

5. Styra ett projektilvapen eller kastat vapen. Traff-
chansen Okar dd med 5 %/grad, och skadan med
T3 extra/grad.

6. Skadas ej av materiella vapen, inte ens om de har
besvirjelsen VASSA lagd pa sig.

7. Forstora en Salamander genom att jamfora sin
grad med Salamanderns grad pa motstandstabel-
len, och lyckas med kastet.

ELD — Salamandern

En Salamander ser vanligtvis ut som en ddleliknande

skepnad gjord av eld. Aven om den halls kvar pa sam-

ma plats av sin herre, dr den aldrig helt stilla. Den
kan:

1. Svepa in ett mal i flammor, varvid den gor en T6 i
skada/grad. Bepansring och besvirjelsen SKYDD
skyddar mot anfallet.

2. Ténda eld pa foremal den vidror (brdnnbara), sa
att de brinner foér egen maskin.

3. Kan skadas av materiella vapen, men tillfogar i sin
tur T6 i skada/grad pa vapnen.

4. Absorbera flammor fran andra killor, i syfte att

lika sina skador (sla skador men rikna det som

antalet likta skadepodng).

5. Forstora en Sylf genom att jamfora sin grad med
sylfens p4 motstandstabellen, och lyckas med kas-
tet.

7. Far ett metallvapen att gora en T6 extra i skada/
grad (genom att hetta upp det). Detta tillfogar
dock Té6/grad i skada pa vapnet.

8. Forflytta sig 24 m/SR om den haller full hastighet.

JORD — Gnomen

Gnomen formar sig alltid till en médnniskoliknande
skepnad. Den kan:
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1. Slass, varvid den gor T4 i skada/grad.

2. Skadas av materiella vapen. Anfallaren maste
dock sla sin KRA x 5 eller ldgre med T100 om han
traffar, for att inte vapnet skall ta samma skada
som det dsamkat gnomen.

3. Tala om i vilken riktning ndrmaste metallfyndig-
het befinner sig. Magikern maste dock bestimma
vilken sorts metall det skall roéra sig om.

4. Kan forstora en Undin genom att jamfora sin grad
med undinens pa motstandstabellen, och lyckas
med kastet.

5. Omsesidigt forinta skadepodng hos sig sjilv och
en Salamander tills en av dem ar upplost.

6 .Forflytta sig 24 m/SR nér den fardas med full has-
tighet.

VATTEN — Undinen

En undin upptrdader som ett torn av vatten, och ibland

som en underbart vacker kvinna. Hon kan:

1. Svepa in ett mal for att dranka det, varvid hon gor
T8 skadepodng/SR. Varje SR far offret forsoka ta
sig ut ur undinens grepp genom att jamfora sin
STY med Undinens STY pa motstandstabellen.
Offret maste dock forst sla sin KRO x 5 eller lagre
for att halla andan, och inte drunkna.

2. Skadas av materiella vapen, men tar bara halv ska-
da. Undinen kan inte spetsas.

3. Bira ett foremal/person genom vatten, med sam-
ma begrinsning och hastighet som en Sylf i luften.

4. Skolja bort en Gnom genom att jamféra sin grad
med Gnomens grad pa motstandstabellen, och lyc-
kas med kastet.

5. Omsesidigt forinta sina och en Salamanders ska-
depoing, tills en av dem &r upplost.

6. Hjilpa ett vapen att fungera under vatten, som om
det vore pa land.

7. Forflytta sig 36 m/SR i vatten, och 6 m/SR pa
land.

Den som anviander sig av denna besvirjelse kan ocksa
forsoka skicka bort en elementar av samma typ som
han/hon kan frammana. For att besvirjelsen skall
fungera maste dock besviirjelsens grad évervinna ele-
mentarens pa motsstandstabellen.

Exempel:

Tomas kidnner till FRAMMANA/SKICKA BORT
SALAMANDER. En femte gradens Salamander
frambesvirjs och skickas mot hans sallskap. Han lyc-
kas ligga en SKICKA BORT SALAMANDER av
tredje graden. Tomas hade ndmligen lite ont om KRA
just nu. Han maste alltsa jamfora graden pa sin be-
svirjelse med Salamanderns grad pa motstandstabel-
len. Det ger 40 % chans. Tomas slar 27, Salamandern
forsvinner.
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FORSEGLA/OPPNA
Rackvidd: beroring
Varaktighet: 15 min

Denna besvirjelse binder samman kanterna pa tva
icke-levande foremal som inte ror sig, och som passar
thop. Nagra exempel: Dorr-Dérrkarm, lock pa en la-
da, svird i en skida etc. De tva féremalen blir till ett,
och kan inte skiljas at sa linge besvirjelsen verkar.
Foremalen kan naturligtvis slds isdr eller forstoras.
En FORSEGLING lagger till 20 skadepoing till de
som foremalet redan har.

OPPNA o6ppnar olasta dorrar och askar, samt far
svdrd att hoppa ur skidan och falla till marken. Den
motverkar ocksd en FORSEGLING om graden av
OPPNA 6vervinner graden av FORSEGLA pa mot-
standstabellen.

Varje grad av besvirjelsen lagger antingen pa 15
min pa varaktigheten, eller 20 poéng extra till det for-
seglade foremalets skadepoang.

FORANDRA
Rackvidd: 30 m
Varaktighet: 15 min

Denna besvirjelse paverkar 3 podng i STO hos ett mal
om den dvervinner offrets KRA. For varje grad 6ver
den forsta paverkas ytterligare 3 podang av offrets
STO. For att besvirjelsen overhuvudtaget skall fun-
gera, maste besvidrjelsens grad vara sa hog att hela
offret paverkas. Den kan dven anvdndas mot icke-le-
vande féremél under samma forutsiattningar. Troll-
formeln forandrar malet (som kan vara magikern
sjalv) till en annan form. Den nya formen maste till-
hora samma rike (djur, vixt eller mineral) som det ur-
sprungliga malet.

Exempel:

Ett troll kan inte férdndras till en svamp, men det kan
fordndras till en groda. Grodan kommer dock att ha
samma attribut som trollet inklusive STO.

Trollformeln dndrar endast malets form, inte dess
grundattribut. Det kan alltsd inte anvidndas till att
fordndra bly till guld, eller liknande.

Besvirjelsens offer kan inte anvdanda eventuella at-
tribut hos den nya formen. Trollet skulle inte kunna
andas eld om det forvandlades till en drake, men det
skulle kunna anvidnda alla rent kroppsliga formagor
t ex flyga (eller &tminstone hoppa lite).

Varje grad av denna besvérjelse kan anvidndas till
att paverka flera sma, istéllet for ett stort foremal.

ILLUSION
Réackvidd: 30 m
Varaktighet: 5 min

Denna trollformel tillater magikern att bygga upp en

bild av ett féreméal, som kan ha 3 podng i STO per
grad. Denna avbild dr enbart visuell d v s den saknar
ljud, lukt, kan inte berdras och dr smaklos. Den for-
svinner inte vid beroring, men saknar helt massa och
materia, varvid avbilder pa ett ganska uppenbart sitt
kan avslgjas som illusioner. Den anvidnds vanligtvis
for att skapa avbilder av viaggar, mdnniskor, etc. Ma-
gikern maste koncentrera sig helt pa illusionen om
den ska kunna rora pa sig.

KONTROLL
Rackvidd: 120 m
Varaktighet: 10 SR

Den som anvidnder sig av denna trollformel maste
overvinna malets KRA. Varje grad av besvirjelsen
tilliter magikern att kontrollera en intelligent varelse.

Exempel:
En andra gradens KONTROLL later magikern kon-
trollera 2 varelser.

Den kan inte anvdndas mot ointelligenta djur. Var-
je anfall gors separat. I de fall dd magikern vill att off-
ret skall utféra nadgot annat dn att falla ihop, maste
han/hon koncentrera sig helt pa besvirjelsen, varvid
han/hon inte far anvinda nigra andra besvirjelser.
Inte heller far magikern i sddana fall rora sig snabbt,
tala annat 4n langsamt och i korta meningar. Under
den tid som magikern koncentrerar sig, far han/hon
full kontroll 6ver offrets ord och handlingar. Om
trollkarlen tvingas att slass eller koncentrera sig pa
ndgot annat, faller offret i djup somn.

Ett insomnat offer aterhdmtar sig fran medvets-
losheten samt aterfar kontrollen Over sig sjdlv sa snart
han/hon slagit sin KRO eller lagre med T100. Ett for-
sok att vakna far goras per stridsrunda.

LJUS/IMORKER
Rackvidd 120 m
Varaktighet: 5 min

Denna besvirjelse belyser en sfar med 3 meters radie.
Varje grad over den forsta okar radien med ytterliga-
re 3 meter. Ljusstyrkan dr som hos en fackla. Be-
svirjelsen maste laggas pa ett foremal eftersom ljuset
inte hanger fritt i luften.

Morker avlagsnar allt ljus inom ett omrade som ar
lika stort som ljusbesvirjelsens. Omradet vilar i totalt
morker. Ingen kan se ndgot i omradet, inte ens om en
fackla eller lampa finns inom omradet.

LYFT
Rackvidd: 120 m
Varaktighet: 5 min

Varje grad av den hér besvirjelsen paverkar 3 podng i
STO hos en varelse eller ett foremal. Om besvarjel-
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sens effekt ar lika stor som eller hogre dn malets STO,
kan magikern lyfta foremalet och forflytta det genom
luften. Magikern kan ldgga besvirjelsen pa sig sjilv,
varvid han anvander sig av trollformeln for att flyga.
Foremalet ifraga haller en hastighet av 24 m/SR. Var-
je grad utover det antal som behovs for att flytta méa-
let ifraga dkar malets hastighet med 6 m/SR.

Om foremalet inte vill lyftas maste magikern 6ver-
vinna malets KRA.

Trollformeln kan dven anvidndas for att bromsa
upp ett fallande féremal som ir for stort for att be-
svarjelsen skall kunna lyfta det. For varje grad be-
svarjelsen understiger vad som kravs for att lyfta ma-
let, blir fallhéjden 3 meter. Trollformeln saknar ef-
fekt nadr skillnaden &r storre dn fyra grader.

Exempel:
Ett foremal med STO 13 faller 10 meter. Graden av
det LYFT som anvidnds ar 4. Fallh6jden rdknas alltsa
som 3 meter (skillnaden = (4x3—I12=1, 1 x3=3
meter). Om magikern ddremot hade anvint ett andra
gradens lyft vore skillnaden 4 grader, varvid féorema-
let faller 10 m hur som helst.

Besvirjelsen kan dven forflytta fordon som vagnar
och sladar utmed marken om en grad anvinds for
varje 6 podang i STO hos féremalet.

HELA/SKADA
Rackvidd: beroring
Varaktighet: omedelbar

For varje grad som anvadnds av den har besvirjelsen
liks T6 skadepodng hos malet, om dessa fororsakats
av sar, slag, eld, STOT, BLIXT eller syra. Det hjilper
inte mot gift eller sjukdom.

SKADA gor T6 i skada per grad som anvinds, (om
offrets kraft dvervunnits) annars sker ingenting.

MOTSTANDSKRAFT
Réackvidd: berdring
Varaktighet: 5 min

Varje grad som anvédnds av denna besvirjelse mins-
kar skadan som annars skulle tagits av hetta/kyla
med 1 podng. Om den skyddade varelsen trdaffas av
mer dn ett anfall med hetta/kyla under en SR, mins-
kas den skada som varje anfall tillfogar med 1 podng
per grad.

Exempel:

Thorild traffas av en salamanders anfall som gor 5
poang i skada, en 7 podngs FROST besvirjelse och en
drakes flammor som tillfogar ytterligare 10 podng i
skada. Tillsammans ger detta 22 poidng. Om nu Tho-
rild har lagt en 3 poings MOTSTANDSKRAFT pa
sig sjdlv, blir skadan endast 13 podng ((5—3)+ (7—
3)+(10—3)=13).
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OSYNLIGHET
Rackvidd: beroring
Varaktighet: 5 min

Varje grad av denna besvirjelse gor 6 podng i STO
osynligt hos en person eller ett foremal. Dess effekt
kan laggas pd ett antal foremal/personer vars sam-
manlagda STO inte overstiger besvirjelsens grad x 6.
Besvirjaren maste koncentrera sig helt pa besvirjel-
sen, och han/hon kan inte géra mer 4n att ga samt
prata. Om den osynlige sléss eller anvédnder sig av ma-
gi bryts besvirjelsen, liksom sadant som att ramla ned
i gropar och att kdmpa sig fram utmed oldndiga sti-
gar.

SKINGRING
Rackvidd: 120 m
Varaktighet: omedelbar

Denna besvirjelse anvinds for att bli av med effekter-
na (bra eller daliga) av en besvirjelse som LYFT,
VASSA/FORSLOA VAPEN, etc. Liksom ANTI-
MAGI maste den 6vervinna den andra besvirjelsens
grad. Den kan anvindas for att forstéra en elemen-
tar. Den maste riktas mot en speciell besvirjelse (om
magikern inte vet exakt vilken besvirjelse det ror sig
om, kan det t ex rdcka med att sdga: >Ta bort den
besvirjelse som far Virgil att ga som en zombie’’.),
och om malet skyddas av ANTIMAGI maste be-
svérjelsen ta sig igenom skyddet pa vanligt sdtt innan
den kan borja verka.

Besvirjelsen kan dven ldggas pa en varelse som for-
soker fa iviag en besvirjelse, i syfte att hindra honom-
/henne ifran att fa ivdg den. Detta kan meddelas i av-
siktsforklaringsfasen genom att magikern sédger t ex:
?Jag kastar en tredje gradens SKINGRING, for att
hindra den fientlige trollkarlen fran att ldgga den be-
sviarjelse han just forsoker lagga’. Rékna alltid ut ef-
fekten av en SKINGRING forst.

SKYDD
Rackvidd: 120 m
Varaktighet: 5 min

Denna besvirjelse fungerar likt bepansring. Varje
grad ger malet en podng extra i bepansring. Eftersom
SKYDD paverkar samma omrade som ANTIMAGI,
maste eventuella sdana 6vervinnas for att att SKYDD
skall fungera. Om detta lyckas fungerar bigge be-
svédrjelserna parallellt.
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STOT
Rackvidd: 13 m
Varaktighet: omedelbar

Detta dr en magisk ljusstrale som magikern riktar mot
ett mal. For varje grad tar malet T6 i skada. Bepans-
ring eller SKYDD kan dra bort skada.

SYN
Rackvidd: 120/30 m
Varaktikhet: 10 SR

Magikern kan med den hir besvirjelsen se vad som
hander i nagot omrade han/hon 4r bekant med och
som befinner sig inom 120 m. Magikern kan se och
hora allt som forsiggar inom omradet ifrdga. Om ma-
gikern dnskar se in i ett omrade som han/hon inte ar
bekant med maste omradet befinna sig inom 30 m.
For varje grad over den forsta kan magikern se en dag
bakat i tiden. Om magikern vidroér ett foremal, kan
han/hon mottaga en syn som visar tidigare dgare eller
hur man anviander foremalet. Varje grad later magi-
kern se en dgare eller ett sédtt att anvdnda féremalet.

Varje grad ger aven 10 % chans att fa reda pa det
eller de ord som aktiverar ett magiskt féoremal. Magi-
kern kan dock forsoka detta endast en gang per fore-
mal. Nar hans/hennes formaga har stigit 5 % kan
han forsoka dnnu en gang.

Om magikern lagger ndgon annan besvarjelse upp-
hér SYN att verka.

TANKEOVERFORING
Rackvidd: 120 m
Varaktighet: 10 SR

Varje grad later malet kommunicera med en varelse
som kan vara intelligent eller ej (det spelar ingen roll).
Endast ytliga tankar och kénslor kan dverforas av be-
svirjelsen. Kommunikationen sker helt ljudlost.

TELEPORTERA
Rackvidd: beroring
Varaktighet: omedelbar

Varje grad later magikern transportera 3 poangi STO
till en plats han kdnner vil, hogst 100 m bort. For var-
je grad som overstiger vad som krdvs for malet, kan
det transporteras ytterligare 1000 m. Om maélet inte
vill transporteras maste magikern overvinna dess
KRA. I de fall magikern fumlar med denna besvarjel-
se tar han/hon omedelbart T6 i skada per grad (han/
hon transporterar av misstag ividg diverse delar av sin
egen kropp).

VARSEBLIVNING
Rackvidd: 60 m
Varaktighet: 1 SR

Magikern specificerar forst nagot han/hon vill leta
efter, som t ex en falla, en hemlig dorr, guld, en trap-
pa, fraimmande tankar, etc. Denna besvirjelse ger se-
dan magikern riktningen till det foremal av den valda
typen som ligger narmast. Varje grad later magikern
fa reda pa riktningen till en sak.

Exempel:

Tomas trollkarlen lagger en andra gradens VARSE-
BLIVNING. Han kan da ta reda pa riktningen till de
tva nidrmaste féllorna, eller den nidrmaste fillan och
den ndrmaste hemliga dorren.

VAGG
Rackvidd: 12 m
Varaktighet: 5 min

Denna besvirjelse drar upp en vigg ur marken eller
ett stengolv. Stenvidggen kan dras fram var som helst
inom 12 m och dr 1 x3x3 m. Varje grad 6ver den
forsta lagger till 1 m pa valfri ledd. Viggen har 10 ska-
depoéng per kubikmeter.

VASSA/FORSLOA vapen
Rackvidd: 120 m
Varaktighet: 5 min

Denna besvirjelse ger +/—35 % pa ett vapens chans
att trédffa och +/—1 poing till den skada ett vapen
tilfogar sitt mal per grad. Effekten kan férdelas pa ett
godtyckligt antal vapen.

Exempel:

Tomas trollkarlen ldgger en femte gradens VASSA.
Han kan antingen liagga 25 % extra pa ett vapens
chans att traffa samt 6ka den skada det tillfogar med
5 poédng, eller sprida effekten pa fem vapen varvid
varje vapen far 5 % extra chans att triffa och gor 1
podng extra i skada.

OKA/MINSKA
RAckvidd: beroring
Varaktighet: 5 min

Varje grad 6kar/minskar malets STY, KRO, STO el-
ler SKI med ett podng. For att minska ett mals virde
maste magikern dock forst overvinna malets KRA.
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IV. STORA OCH SMA
VARELSER

Din karaktir fran Del 1 har viaxt upp i ett omradet dar
det bara fanns alldagliga (?) monster som bjornar,
vargar och intelligenta babianer. Var Magiska vérld
fantasia har fler sorters innevanare dn dessa. Detta
kapitel kommer att beskriva nagra fa av dessa varel-
ser och i vilket forhallande de star till den Ovriga
védrlden.
Varje varelse beskrivs enligt foljande monster.

Beskrivning

— Denna punkt ger en allmén beskrivning av varel-
sens utseende, beteende och forekomst.

STO

— Ett tarningskast som ger varelsens STO. Detta var-
de anvinds dven for skadepodng och, om det behovs
STY.

INT

— Ett tdarningskast som visar varelsens INT i jamfo-
relse med en manniskas normala 3T6.

SKI

— Ett tarningskast som ger varelsens SKI, som kom-
mer till anvdndning i strider och om varelsen duckar.
KRA

— Ett tarningskast som ger varelsens KRA, vilket ar
viktigt om magi anviands. KRA anger dven varelsens
tur.

Attacker

— Anger vilka vapen eller naturliga anfallsmetoder
varelsen anvinder sig av, dess chans att triaffa och den
skada anfallet tillfogar.

Firdigheter

— Upp till 5 fardigheter anges hir. Spelledaren upp-
muntras att ldgga till fler.

Forflyttning

— Varelsens féormaga att rora sig uttryckt i meter per
stridsrunda.

Bepansring

— Anger vilken typ av skydd varelsen har och hur
mycket skada det absorberar.

Spec

— Speciella anfallsmetoder och beskrivning av an-
norlunda foreteelser hos varelsen.

Skatter

— Har anges vad varelsen tycker om i skattvdg. Se
kapitel V.

Spelarkaraktir

— Nagra fa av dessa varelser kan anviandas som ka-
raktdrer. Detta stycke ger lite information om hur
man skapar en av dessa speciella karaktérer.

Innan du laser beskrivningarna pa dessa varelser bor
du komma ihag att den varsta motstandare en spelare
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kan raka pa dr andra dventyrare med alla de fardighe-
ter, kunskaper och besvérjelser som han/hon sjilv
har.

ALVER

Beskrivning

Alver ar langlivade, finlemmade skogsbor. Unga al-
ver drar ofta ut pa dventyr bland ménniskorna, men
drar sig tillbaka ndr de mognat. Pilbagen ir deras fa-
voritvapen. Alver hatar Troll och foraktar Dvirgar
och svartalfer.

STO — 2T6+2 Attacker
INT — 4T6 vapen % skada
SKI — 3T6 +2 Pilbage 60  T6+1
KRA — 3T6 Svird 50  T8+1
Skold 50

Firdigheter %o
Rora sig ljudlost 75
Gomma sig 15
Finna dolda ting 75 Forflyttning
Lystra 75 27 m/SR

Bepansring

2 poangs laderbrynja
Spec

Alver dr av naturen magiker. De anvinder sig dock
ald_r'ig av besvirjelser med lang rickvidd, sasom
STOT, ELD och BLIXT. De litar hellre till sina pilba-
gar. De kan endast memorera 1/4 av sin INT be-
svérjelser darfor att de inte, likt vanliga magiker, har
tranat minnesteknik. De kan didremot stiga 6ver sin
SKI x5 i formaga med alla fardigheter.

Skatter

Alver sitter stort varde pa smycken och magiska fore-
mal. Dessa har de alla fatt fran Dvirgarna. Alver som
patridffas utanfor sitt samhélle biar pa T20 silverpen-
ningar. De kan dven ha ett magiskt foremal om deras
KRA eller ldagre slas med T100. Om han/hon har ett
magiskt foremal dr det ett som alven har anviandning
for. Om det ar mojligt anvédnder alven foremalet mot
eventuella fiender.

Spelarkaraktirer

Alver kan spelas som karaktidrer. STY =2T6+ 3,
KRO =3T6, STO ar som ovan. Alver ir finlemmade
och smidiga. Alver borjar spelet med en krigares for-
maga med pilbage och en fredlos formaga med Rora
sig ljudlost, Gomma sig, Finna dolda ting och lystra.
Karaktdren dr dven magiker enligt ovan. En alvka-
raktdr kan dven vilja att forsaka sin bage for att blien
riktig magiker men far da dven en magikers alla be-
gransningar.
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DEMONER

Beskrivning
Detta dr frammanade vidsen som hamtats till detta
plan genom ritualer. De ser i grunden ménskliga ut.

STO — 2T6+6 Attacker

INT — 3T6 vapen % skada

SKI — 3T6 Klor S0 T8

KRA — 3T6 Bett 50 T6

Firdigheter %

Lystra 75

Finna dolda ting 60

Rora sig ljudlost S0 Forflyttning

Gomma sig 50 24 m/S‘R

Hoppa 60 Bepansring

2 poings hud

Spec

En demon har alltid T6+ 1 demoniska foreteelser
som tas ifran nedanstaende tabell. Sla T20 fér att ta
reda pa vilka foreteelser som demonen har. Om nagot
slas flera ganger, kan du antingen sla om eller ligga
ihop effekten hos foreteelsen. Det dr upp till dig som
ar SL. Traffar man pa ett storre antal demoner kan
antingen alla vara likadana eller sa kan de vara olika.
Aven detta #r upp till domaren.

Tabell 6ver demoniska foreteelser
1. +6 poédngs hud

+101i STO

+ 101 SKI

+101 KRA

Krabbklor i stéllet for hander. + 6 i skada

Extra stark, + 6 i skada

Vingar, flygférméaga 36 m/SR

Brinnande kropp, +2T6 i skada. Immun mot eld

3 gradens VARSEBLIVNING med — 70 % fér-

maga

10. Immun mot besvirjelser

11. Immun mot fértrollade vapen

12. 3 gradens KONTROLL, 70 % formaga

13. Kameleont, +40 % pa firdigheten Gdmma sig

14. Kattfotter, +40 % pa fardigheten Rora sig ljud-
16st.

15. Fladdermusen, +25 % pa fiardigheten lystra.

16. Skarpa ogon, + 30 % pa fardigheten Finna dol-
da ting

17. Kénguruben, + 30 % pa fardigheten Hoppa.

18. Svans med gadd, T6 i skada. +3T6 om gadden
tranger igenom bepansringen.

19. Kan ga igenom viggar.

20. Sla en gang extra pa tabellen.

© PN s W

Skatter
Demoner har inga egna skatter. De vaktar bara and-
ras.

DRAKAR

Beskrivning

Drakar ar stora flygande 6dleliknande varelser som
andas eld eller gift, och de ALSKAR skatter. De ar
individualister och sjalviska. De ger aldrig bort nagot
frivilligt. Den som sjdl nagot ifran en drake, har skaf-
fat sig en fiende for resten av sitt (korta) liv. Drakar
lever mycket ldnge.

STO — 4T6 + 30 Attacker

INT — 3T6+6 vapen % skada

SKI — 3T6 Spruta eld 60 3T6 *)

KRA — 2T6+ 12 klor 50 4T6
Bett 50 2T8

Fardigheter %  Vingslag 50 Vilter malet

Flyga 90  Svans 60 Vilter malet

Finna dolda ting 80

Hoppa 73 *) till alla inom en 60 m

Lystra 75 lang kon, som dr 3 m vid

basen
Forflyttning /SR — 30 m till fots. 60 m flygande
Bepansring— 10 poangs hud

Spec

Elden kan bytas ut mot gift som gor 3T6 i skada pa
alla inom ett 3 X 3 x 3 m moln. Draken har dven moj-
lighet att kunna sin INT stycken besvérjelser, med en
férmaga pa 6 x INT. Drakar dr immuna mot eld (gift
om den tillhor den giftsprutande sorten).

Skatter

En drakes skatthog innehdller dess STO x 100 silver-
penningar i skatter.
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DVARGAR

Beskrivning

Dvirgarna dr en kort och stark underjordisk ras som
standigt soker efter jordens skatter. Dvérgar hatar al-
la skattsamlande drakar, framst darfor att han/hon
vill ha skatten sjdlv. De dr suverdna pa att anvidnda
yxa och armborst. De hatar svartalfer och misstror al-
ver och troll. De drar sig for att beblanda sig med
manniskor.

STO — 2T4+2 Attacker

INT — 3T6 vapen %  skada

SKI — 3T6 Yxa 50 T8+ 2

KRA —2T6+6 Armborst 40  2T6+2

Skold 50

Fardigheter %o

Finna dolda ting 60

Gomma sig 50

Klittra 50 Forflyttning

Desarmera filla 60 18 m/SR
Bepansring

5 poings ringbrynja

Spec

Dvirgar tal eld béttre dn andra och tar darfor endast
halv skada av eld. Dvirgar kan se i morker. Dvérgen
ar kraftigt byged och tal darfor 3 poiang mer i skada
4n vad deras STO anger (géller inte karaktérer).
Skatter

En dvirgstad innehaller enorma skatter medan en en-
skild dvirg endast bar pa 2T20 silverpenningar. Dvar-
gen har dven en chans lika med sin KRA x 2 att ha ett
magiskt foremal pa sig.

Spelarkaraktirer

Spelare kan bli Dvargar. STY =4T6, KRO=2T6+6
och STO likt ovan. En dvirg har en krigares formaga
med yxa och kold och en fredlés formaga med Klatt-
ring, GOmma sig, Finna dolda ting och Desarmera
fallor. Han kan inte rida eller simma. Dvérgen borjar
spelet med en ringbrynja och 50 % formaga att till-
verka skoldar och bepansring. Han har inget magiskt
foremal i borjan. Dvérgar kan bli magiker, men fun-
gerar da precis som vanliga magiker.
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HASTAR

Beskrivning

Stridshéstar dr hdstar som trdnats till att slass pa sina
ryttares kommando. Andra histar slass endast om de
inte kan fly och bryr sig da inte om sin ryttare. En
vanlig hist kostar vanligtvis sin STO x 10 silverpen-
ningar. En stridshist kostar sin STO x 100 kronor.

STO — 4T6+ 12 Attacker
INT — 1 vapen % skada
SKI — 3T6 Hovar 25 276
KRA — 3Té6 Bett 25 T8
o Stegra och
Firdigheter stampa 25  4T6
Spec Forflyttning
En hist kan anvédnda en 36 m/SR
av sina anfallsmetoder Bepansring
per SR. 1 podng hud
CHIMEROR
Beskrivning

Den hir besten dr stor som en hést och har en lejon-
kropp och tre huvudet. (En drakes, ett lejons och en
gets huvud). Dessa varelser har skapats av en galen
gud for flera arhundraden sedan, och fortplantar sig
langsamt (lyckligtvis). De haller till i vildmarken. En
och annan magiker fangar da och da en unge och tar
den som husdjur, riddjur eller vaktare. En chimera
dlskar hastkott.

STO — 3T6+ 12 Attacker

INT — T6 vapen % skada

SKI— 3T6 Drakhuvud:

KRA — 4T6 Sprutaeld 60 3T6
Bett 30 2T8

Firdigheter % Lejonhuvud:

Gomma sig 50 Bett 50 TI10

Hoppa 7 75 Gethuvud:

Forflyttning Stangning 50 2T6

30 m/SR Klor 60 T&+T6

Bepansring

8 podngs hud

Spec

En chimera kan bita med alla sina huvuden och an-
vinda sina klor pd samma gang, mot ett eller flera
mal. Alternativt kan drakhuvudet andas eld och de
andra huvudena bitas och stdngas, men den kan da
inte anvanda klorna.

Skatter

En chimera har inga egna skatter, daremot kan den
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vakta andras. Chimerans tidigare offer kan ocksa lig-
ga nagonstans i narheten.

AU

MANTIKOROR

Beskrivning

Liksom kimeran dr mantikoran ett skapat djur som
fortplantar sig langsamt. De dr vildigt populdra som
husdjur och riddjur till magiker, och de har vixt uppi
en skyddad miljé. I vilt tillstand haller de dock till i
vildmarken. De har ett lejons kropp och man, ett
ménskligt ansikte, drakvingar och en skorpionsvans.
De tycker om hastkott.

STO — 4T6+ 12 Attacker

INT — 2T6 vapen %o skada

SKI— 2T6 +3 Klor 40  3T6

KRA — 3T6 Bett 40  TI10
Sting 50 2T6

Firdigheter %o (gift 3T6)

Flygning i Forflyttning

Finna dolda ting 50 :
Rora sig tyst 60 30 m/SR till fots

45 m/SR i luften

Gomma sig 75 A
Hoppa 80 Bepansring
4 podngs hud
Spec

Giftet i en mantikoras gadd jamfors med offrets KRO
pa motstandstabellen. Ett lyckat kast innebér att off-

ret tar giftets styrka i skada. Ett misslyckat kast halv-
rar skadan.

Skatter

Mantikoror samlar skatter, speciellt guld och smyc-
ken. De dr ocksa tillrdackligt intelligenta for att anvin-
da det for att kopa sig ut ur kénsliga situationer (ett
antal vansinniga dventyrare som pekar pa en med sina
vapen 4r en kidnslig situation).

SKELETT

Beskrivning

Detta dr precis vad det later som, skelett. De har akti-
verats av en dodsbesvirjare (nekromantiker). De ska-
pas for att utfora vissa bestamda sysslor. De dr sapass
skora att de forstors med ett slag och utrustas darfor i
regel med skyddsvapen. Den besvirjelse som skapat
dem gor dem dessutom vildigt bra pa att hantera sina
vapen.

STO —TI10 Attacker
INT — 0 vapen % skada
SKI — 2T6+ 6 Vapen 60 Beror pa
KRA — 1 vapentyp
Skold 60
Fardigheter
Forflyttning
Skatter 24 m/SR
Skelett vaktar endast Bepansring
andras skatter. 5 podngs ringbrynja
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SPOKEN

Beskrivning

Spoken ar skuggliknande och imateriella rester fran
doda manniskor. De vaktar eller spokar vanligtvis vid
scenen for deras livstragedi. Om man triaffar pa ett
spoke sa kan den helt enkelt skramma ivag inkraktar-
na, berdtta sitt livs historia, krdava eller erbjuda hjélp,
eller anfalla i blind ilska. Exakt vad det gor beror pa
hur karaktdrerna beter sig och anledningen till att
spoket finns till.

fer &r nattvarelser, vilket innebar att deras férmagor
halveras i dagsljus. De kan se i morkret.

STO — Imateriell Attacker
INT — 3T6 vapen %o skada
SKI — ovisentligt se Spec
KRA — 2T6+6
Firdigheter Yo
Rora sig ljudlost 100
Gomma sig 100
Forflyttning
10 m/SR
Bepansring
Spec

Ett spoke anfaller med sin KRA gentemot offrets
KRA pa motstandstabellen. Om spoket lyckas med
anfallet blir offret medvetslost. Offret maste da sla
sin KRO x5 eller lagre med T100 for att inte do av
skriack. Om karaktdren inte dor dr den medvetslos
tills han/hon slar sin KRO eller lagre med T100. I fall
da anfallet misslyckas far karaktdren anfalla spoket
pa samma sdtt. Om karaktiarens anfall lyckas kan
spoket inte attackera nagon mer den dagen. I annat
fall upprepas proceduren fran borjan. Om offret
skyddas av en ANTIMAGI maste spoket forst ge-
nomtrdnga skyddet som om det vore en forsta gra-
dens besvirjelse. En SKINGRING forpassar spoket
till sitt eget plan i T20 dagar om kastet lyckas. Detta
utfors pa motstandstabellen genom att jamfoéra gra-
den av besvirjelse mot spokets KRA. Det kan uppre-
pas tills det lyckas. Ett spoke d4r immunt mot vapen
och fysisk magi som STOT eller ELD. Nir ett spoke
en gang har anfallit en karaktar fortsatter det att an-
falla samma offer stridsrunda efter stridsrunda tills
offret dr medvetslost, har dott, gar med pa spokets
villkor eller da spoket stoppas av ett lyckat motanfall.

SVARTALFER

Beskrivning

Svartalferna dr en gemen, usel och i grund och botten
ondskefull ras. Deras livsstil uppmuntrar brutalitet,
list och girighet, i den ordningen. De hatar dvéargar
och misstror alver. Troll forslavar dem ofta. Svartal-
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STO — 2T6+2 Attacker

INT — 3T6 vapen % skada

SKI — 3T6+4 Valfritt 50 Beror pa

KRA — 3T6 vapen vapentyp

Fardigheter Yo

Gomma sig 75

Rora sig ljudlost 60

Lystra 60 Forflyttning

Klittra 75 18 mlAsR

Hoppa 7% Bepansring

3 poangs hud.

Skatter

En svartalfs skatthog innehaller T20 silverpenningar
per svartalf.

Spelarkaraktirer

En spelare som spelar svartalf har STY =2T6+ 2och
KRO =3T6, alla andra varden ar som ovan. En ka-
raktdr som spelar svartalf har en fredlos alla fardighe-
ter. Vapnen kan dock vara av valfritt slag. En nyska-
pad svartalf borjar spelet med 2 poangs laderbrynja.
Svartalfen kan inte rida eller simma. En svartalf kan
dven bli magiker men faller da helt under reglerna for
detta yrke.

TROLL

Beskrivning
Trollen dr en stark och farlig ras. De dr dock hidnvisa-
de till natten och skuggorna, eftersom solljus for-
vandlar dem till sten. Liksom svartalfer kan dven
Troll se 1 absolut morker. Troll hatar alver, misstror
dviargar och forslavar svartalfer.
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STO — 3T6+6 Attacker
INT — 3T6 vapen %o skada
SKI — 3T6 Tung klubba 50 T8+2
KRA —3T6 Annat vapen 40 Beror pa

vapentyp
Firdigheter %o Skald 50
Gomma sig 30
Hoppa 30
Rora sig ljudlost 25 Forflyttning
Lystra 75 24 m/SR
Finna dolda ting 40 Bepansring

4 poangs fjillpansar

Spec

Solljus gor T6 1 skada per timme som trollet utsitts
for det. Rakna varje paborjad timme. Troll kan vara
magiker, varvid de kan memorera sin INT stycken be-
svdrjelser (de har mycket gott minne). Férmagan med
varje enskild besviarjelse dar T10x 5 % + 20 Y.
Skatter

En trollskatt innehdller antalet troll x T100 sp. Ett
Troll pa vandring bir pa 2T20 sp. Han/hon har édven
en chans lika med sin KRA% att bdra pa ett magiskt
foremal.

Spelarkaraktirer

En spelare som spelar troll har STY =3T6+6 och
KRO =3T6. Nystartade trollkaraktidrer har de ovan-
staende fardigheterna med den angivna forméagan.
Han/hon har inget magiskt féremal. En trollmagiker
fungerar likt en ménsklig magiker, med undantag for

trollets fantastiska minne vilket gor att det kan me-
morera sin INT stycken besvarjelser.

VARGAR

Beskrivning
Vargar arbetar i flockar pa ungefdar 4T6 djur. De ir
ofta viaktare och husdjur at troll och svartalfer.

STO — 2T4+4 Attacker
INT — | vapen 7% skada
SKI — 2T6 + 6 Bett 50  2T6
KRA — 3T6
Firdigheter o
Gomma sig 60
Rora sig ljudlost 50
Finna dolda ting 50 Forflyttning
Bepansring
1 podngs hud
Spec

Vargar forsoker vanligtvis sla omkull sina motstanda-
re. Deras chans finner man i motstandstabellen, ge-
nom att jamfora vargens STO med offrets STO.
Skatter

Vargflocken har inga egentliga skatter. I lyor och dy-
likt kan man dock ofta finna resterna av nagot offer
som kan ha virdesaker pa sig.

V. SKATTER

A. Pengar

Fantasia har ett myntsystem som &r grundat pa ett sil-
vermynt kallat silverpenning.

10 kopparéren = 1 silverpenning.

10 sp = 1 Guld taler.

Det 4r ont om taler da imperiet som priglade dem
gick under for tre hundra ar sedan. For det mesta kan
de hittas i rikens, magikers och drakars skattkamma-
re.

For ett ore kan man kopa en limpa bréod. Fem sp.
ger en karaktdr mat och husrum pa ett normalt vird-
shus. Pa grund av all den trdning och utrustning ka-
raktdrer maste betala for dr de antingen ganska rika
eller ganska fattiga, beroende pa hur bra de har lyc-
kats med sina skattjakter.

Néar en dventyrare tranar andra i nagon fardighet
de sjdlva kan till 90 % maste trdnaren vanligtvis be-
tala mer dn hilften av de pengar han/hon far in i
skatt, hyra for lokal etc.

B. Andra skatter
Juveler och prydnadsforemal. En enskild ddelsten ar
vird olika mycket for olika kopare, beroende pa ko-
parens resurser och behov. Nir nagon forsoker silja
en juvel, sla 3T6 och multiplicera resultatet med 20
for att fa reda pa vad en eventuell uppképare dr villig
att betala. Det dr upp till domaren hur manga uppko-
pare det finns inom ett speciellt omrade.
Prydnadsforemal varierar i regel mer i virde. Sld en
T100, och multiplicera med 20 for att fa det pris en
uppkopare sdtter pa ett prydnadsféoremal. Manga sa-
ker kan betraktas som prydnadsféremal. Kandela-
brar, bordssilver, askar, dryckeskarl, och manga and-
ra saker kan pranglas ut som prydnadsforemal.
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Andra ting av virde — Manga andra ting kan vara
av virde for dventyraren. Bland dem kan nimnas his-
toriska dokument, kartor, kontrakt, tyger, kryddor,
sdllsynta viner, vapen och skyddsvapen, eller ingre-
dienser till magiska drycker.

Nir domaren placerar ut dessa och andra saker 1 en
skatthog, skall han/hon alltid tanka pa hur bra dess
viktare dar. Fem svartalfer vaktar inte en skatt viard
flera miljoner sp. D4 hade redan nagon annan befriat
dem ifran skatten.

C. Magiska skatter

En skatthég kan ibland innehalla magiska skatter.
Om viktarena dr intelligenta, och vaktar sin egen
skatt, anviander de sig av vad de kan for att forsvara
sin skatt. Det dr enbart fanigt att lata troll vakta va-
pen med VASSA pa utan att lata de anvinda dem, sa-
tillvida de inte kénner till hur man aktiverar besvérjel-
sen. Mer om detta langre fram.

Medicinska drycker — Dessa tillverkas av alkemis-
ter. Alkemister kan en gang ha varit dventyrare men
de har hallit pa med att tillverka medicinska drycker
och brygga elixir i flera ar for att ldra sig sin konst,
och skulle inte komma pa tanken att ga pa dventyr nu
for tiden. Alkemister tillverkar tre sorters medicinska
drycker.

GIFT

En alkemist kan brygga ett gift som har 3T6 i effekt
pa den som dricker det. Effekten hos ett gift maste
dvervinna offrets skadepoidng pa motstandstabellen.
Om det lyckas tillfogar det sin effekt i skada pa off-
ret, annars halva sin effekt. [ regel kostar en dos gift
20 sp. ‘

MOTGIFT

En alkemist kan dven brygga ett motgift som reduce-
rar effekten hos det gift offret utsatts for darnédst med
3T6. Motgiftets effekt varar i tva timmar.

Exempel:

Fredrik erovraren hiller i sig ett motgift strax innan
han tar sig an en mantikora. I striden som foljer
traffar mantikoran Fredrik och gaddens gift gor 11 i
skada. Nar Fredrik slar 3T6 for motgiftet far han 9,
vilket reducerar giftets effekt till 2. For att fa reda pa
hur mycket skada giftet goér jamfor vi giftets effekt pa
2 med Fredriks KRO som ar 11. Enligt motstandsta-
bellen har giftet 5 % chans att gora sina 2 podng i ska-
da. Domaren slar 65 med en T100, varvid Fredrik en-
dast tar 1 podng i skada.

Vanligtvis kostar en dos motgift 50 sp.

MAGISKA DRYCKER
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En magisk dryck tillater anvdndaren att nyttja hogst
fyra grader av en bestamd besvérjelse i tva timmar.
Efter den tiden slutar drycken att fungera. Anvianda-
rens chans att anvianda besvirjelsen ar lika med hans/
hennes KRA x5 % for forsta graden, minus 10 %
for var grad utover den forsta. Normalt kostar en ma-
gisk dryck lika mycket som magikergillet tar for att
lara ut besvirjelsen delat med tva.

BOCKER

Trollformelsamlingar kan lasas i syfte att ldgga be-
svarjelser enligt kaitel 3. Chansen for att en dventyra- -
re skall kunna ldsa en sadan visas i kapitel 3.

MAGISKA VARDESAKER

I drhundraden har trollkarlar placerat besvirjelser i
artifakter (virdesaker) gjorda av trd, metall och ben.
Pa det hir sittet kan de utvidga sin kunskap om magi,
och ge ickemagiker tillgang till magi. Var gang en arti-
fakts besvirjelse anvands maste anvandaren skdnka
lite av sin kraft till den.

Trollkarlarna har komit pa hur begriansade sadana
fortrollningar ér. Inget foremal kan ha fler 4n 8 gra-
der av olika besvirjelser i sig.

Exempel:
Ett svird kan innehalla en sjitte gradens VASSA och
en andra gradens VARSEBLIVNING.

For att anvinda artifakten maste varelsen kdnna
till den fras som aktiverar den. Denna kan upptickas
med en SYN. Foljdaktligen tjdnar magiker stora
pengar pa att 1osa dessa gator at ickemagiker. Varje
besvirjelse i en artifakt kraver en egen fras. Orden dr
ofta svara att uttala och formulera som ett skydd om
olyckshindelser. Den som vill anvdnda en artifakt
maste sla ett “'minneskast’ lika med sin KRA x5 eller
ligre med T100. En artifakt arbetar alltid med maxi-
mal grad. Svirdet ovan har alltid VASSA grad 6, och
kostar alltid anvdndaren 6 podng i KRA.

INTELLIGENTA ARTIFAKTER

Ungefér en av hundra artifakter har en demon i sig.
Det krivs en kombination av en andebesvérjare och
en trollkarl for att skapa dem. Demonen far ldra sig
de besvirjelser den kan memorera med sin INT, och
dessa blir sedan artifaktens besvérjelser. Den som vill
anvianda en saddan artifakt maste overvinna demonens
KRA med sin KRA. Om anvindaren lyckas, kan han
sedan en dag framat, befalla demonen att anvéinda si-
na besvirjelser. Demonen har da sin INT x5 %
chans att anvidnda besavirjelsen. Besvédrjelsen suger
ut demonens kraft men den dor inte pa detta sitt utan
vigrar att arbeta niar dess KRA ér nerei 1.
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Demonen som finns i en artifakt visar inte sina de-
moniska foreteelser. Om vapnet bryts, slipps demo-

Vi. RITUELL MAGI

A. Teurgi (Heliga man)

Teurgister 4r magiker som anvander sig av en ldnk
med en gud for att ldgga sina besvirjelser. Vilken ka-
raktdr som helst, till och med en magiker, krigare eller
fredlos, far bli teurgist. For att bli teurgist maste han/
hon sla sin KRA/2 eller ldgre med T100. Om karak-
taren lyckas antas det att han/hon har hjilp fran
ovan, och gudarnas tillgivenhet. Detta far endast for-
sOkas en gang i en karaktars liv, satillvida inte han/
hon pa ett senare stadium utfér nagon sirskilt helig
handling som kan fanga gudarnas uppmirksamhet.

Préster kan vara heliga man/kvinnor, men behdver
inte vara det.

Heliga personer kan sdgas vara rituella magiker
darfor att deras besvirjelser utférs med boner. Deras
ursprungliga formaga med boner dr lika med deras
KRA x 2 % (avrundat uppat till nirmaste 5 %). Var-
je lyckad anvandning av en bon, ger den vanliga chan-
sen att hoja fardigheten. Till skillnad fran en magi-
kers olika besvirjelser 4r bonen endast en firdighet,
inte en besvirjelse. Det hdnger p4 om bénen lyckas
eller inte om det skall hianda ngot.

Gudarna

Den religion en helig man 4r svuren till beror pa kam-
panjen. Om vérlden har en panteon med olika gudar
som var och en hdrskar 6ver haven, himlen, krig, kar-
lek, etc., tillber den heliga personen en av gudarna
och kan be om besvirjelser som har ett samband med
hans/hennes gud.

Exempel:
Thor den helige tillber en stormgud. Han kan be om
en magikers BLIXT.

Alternativt kan virlden slitas mellan tvd motsatta
monoteistiska ldaror, likt kristendom och satanism.
Alla heliga personer har da samma fiardigheter och
far samma besvirjelser ifran sin gud, dock gér reli-
gionernas motsatsfoérhallande att vissa besvirjelser
fungerar pa ett visst sitt for den ene, och pa motsatt
satt for den andra heliga personen.

Exempel:

En helig som tillber den goda sidan far tillgang till
HELA, medan en dyrkare av den onda sidan anvin-
der sig av SKADA. Dessa besvirjelser dr tva sidor av
samma mynt.

nen 16s och dess foreteelser himtas da ifran tabellen i
kap 4.

Boners effekt

Till skillnad frdn andebesvirjarens, nekromanti-
kerns, trollkarlens och alkemistens dygnslanga be-
svidrjelser dr bonen en forhallandevis kort ceremoni.
Liksom magikerns besvirjelser dr bonerna indelade i
grader, och ju fler grader som behdvs, desto langre tid
tar bonen. En grad tar en stridsrunda att fa fram.

Exempel:

Om broder Thor den helige vill be om helning for sin
svart sarade (14 av 16 skadepoing i skada) kamrat,
maste han be i minst tre stridsrundor for att fa de 3T6
i helning karaktdren behover. Besvirjelsen tar dock
effekt grad for grad under tiden han ber, hans sarade
kamrat far alltsa T6 helning den forsta stridsrundan,
ytterligare T6 den andra stridsrundan, etc.

Den helige maste befinna sig inom armldngds av-
stand ifran sin bons mal. Han/hon behéver dock inte
vidrora sitt mal. )

Besvirjélsen arbetar endast sa lange som bénen pa-
gar. Man lagger nu genast marke till att besvirjelser
som arbetar pa avstand inte dr sa anvandbara for en
helig. En helig person ir inte begrdnsad till magiker-
besvidrjelser. Han/hon har dven ett par egna be-
svérjelser.

Allmanna béner

De flesta heliga kanner till foljande boner:

1. RENING

— Varje grad av bonen drar bort T6 i skada som till-
fogats av gift eller orenheter i féda och dryck.
2.HELA

— Varje grad av bonen drar bort T6 i skada som till-
fogats av ndgon annan orsak dn ovan.

3. HELIG AURA

— Varje grad fungerar likt en BESKYDDARE runt
den helige, visar sig som en aura av ljus runt honom/
henne. Varje grad utdver den forsta lagger till en grad
i styrka, eller vidgar filtets radie med 1 m. Liksom
alla andra boner borjar denna verka 1 stridsrunda ef-
ter att den paborjats, och ANTIMAGI och STOT
kommer endast att paverka de som ér fientligt install-
da till den helige eller hans vanner. En vanlig syn i stri-
der som innefattar en eller flera heliga personer, ar ett
antal langsamt vdxande ljussfarer mitt pa slagfaltet. I
de fall da tva motstandares auror 6verlappar varand-
ra fungerar ingen utav dem inom det 6verlappade om-
radet. I de fall da tva auror fran tva gentemot varand-
ra vanskapligt instédllda heliga personer overlappar
varandra, forstarker de varandra inom det 6verlappa-
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de omradet.

4. VALSIGNELSE

— Varje grad paverkar ett separat mal. Tva grader
kan inte paverka samma mal. Malet slass pa 1.5 X sin
normala féormaga. Till skillnad frdn en helig mans/
kvinnas andra boner paverkar denna bén vem som
helst inom horavstand fran den helige, men den helige
maste namna namnet pa de varelser som skall paver-
kas. Ndar mélet en gang val ndmnts vid namn, fortsat-
ter det att dra nytta av bonen tills den avbryts, eller
den helige kommer utanfor horavstand.

5. EXORCERA

— Denna bon stéller den heliges KRA mot en enskild
demons eller odods KRA (Spoke, skelett, vampyr,
valnad, etc.), varvid han/hon forsdker bannlysa den.
Om anfallet pa motstandstabellen lyckas, forstors
den odode (eller demonen). Bonen maste utforas in-
om rackhall for malet ifrdga, och en ANTIMAGI
lagd pa malet arbetar emot bonen, som di madste
overvinna ANTIMAGIN som om bénen vore pa fors-
ta nivan.

6. ATERUPPVACK

— En grad av bonen méaste anvidndas for varje 10 mi-
nuter som personen har varit déd. Den stéller den he-
liges KRA gentemot den dodes sjals KRA. Om kastet
pa motstandstabellen lyckas atervander sjélen till sin
kropp som forst maste lakas upp till ett positivt antal
skadepoidng innan bonen avslutas). Om kastet miss-
lyckas, betyder det att sjdlen har forsvunnit. I vilket
fall som helst maste den helige sla under eller lika med
sitt nuvarande antal skadepodng med T20, eller do
sjalv. Den helige faller aven medvetslos ihop i (30—
KRO) minuter.

Vad en bon kraver av anvandaren
Liksom magikers besvirjelser, kostar en bon KRA att
anvinda. Varje grad kostar ett podng i KRA. Detta ar
inte sa mycket den KRA bonen behover for att funge-
ra, utan snarare pafrestningen av kontakten med gu-
den ifraga.

En helig person aterfar all anvind KRA efter en
timmes oavbruten meditation.

Okande av KRA

Varje gang en helig person maste dvervinna nagon an-
nan KRA och lyckas, har han rétt till samma chans att
oka sin KRA som en magiker.

Omvanda boner

De flesta av de ovan beskrivna bonerna kan fa nagon
form av omvind effekt. Bonernas omvidnda effekter
visas nedan:

Bon Omvand version

Rena Fororena — var grad okar den skada
en substans gor med en T6, genom
att forvandla den till gift.

Hela Skada — varje niva gor T6 i skada

Vilsigna Forbanna — varje niva minskar en
varelses chans att traffa med 50 %.

Excorcera Kontrollera — Tillater den helige att
kontrollera ododa och/eller demo-
ner genom samma forfarenhet.

Ateruppviack  Doda — Varje grad stéller den heli-
ges KRA gentemot ett offers KRA.
Om den helige lyckas dor offret.

Skada, forbanna och naturligtvis kontrollera samt
doda maste overvinna offrets KRA innan de funge-
rar. Alla omvinda versioner har samma begriansning-
ar betraffande rackvidd och koncentration som bé-
nerna ifraga.

OCH NU DA?

Det forsta steget ar att finna spelare att spela med.
Om du bor runt nagon av storstiderna bor det inte
vara nagra problem att finna spelare; ett sdtt ar att
overtala nagon i sin skola eller fritidsgard. Kan man
spelreglerna utantill s& dr chansen att fa medspelare
mycket storre eftersom man da kan forklara spelet
och fascinera spelarna istdllet for att hela tiden sla
upp i reglerna vad som géller och inte géller.

Om du vill bygga ut ditt rollspel kan du hitta mate-
rial 1 nagon av de tidningar som véander sig till spelle-
dare. Det finns dessutom tennfigurer, extra tarningar
i regnbagens alla farger och diverse hjdlpmedel att fa
tag pa genom oss eller andra spelaffarer. _

Vi publicerar dessutom fardiga dventyr och till-
laggsregler till Drakar & Demoner. For en komplett
lista over aterforsiljare eller vid direktk6p skriv eller
ring till:

Tradition
Osterlanggatan 10
111 13 Stockholm
(08) 20 98 15
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av Tomas Bjorklund, med tack till Peder Lindblad,
I ROI I Fredrik Malmberg, Michael Hjorth, Per Regnéll,
m fl som testat dventyret.

AVENTYRET

Detta dventyr dr avpassat for en grupp pa 3 till 6 spe-
lare. Karaktdrerna bor vara helt oanvdnda for att
dventyret skall ha rétt grad av spanning. Nedan ges
information for spelare och spelledare. Innan dventy-
ret borjar laser SL upp spelarnas information men be-
héller sin egen hemlig.

Aventyret dr uppdelat i 2 delar; Templet och Svart-
alfernas grottsystem. Ldgg maérke till att det bara
finns ett begrédnsat antal varelser som kan drabba spe-
lare i det har dventyret. Alla varelser och deras vdarden
tas upp separat och i texten refereras till dem med ras
och nummer. Om exempelvis Alv 2 omndamns finns
han som nummer tva i listan 6ver varelser ldngst bak i
dventyret. Dar ser man da att Alv 2 heter Rosteil och
alla hans karaktéaristika.

Beskrivningarna av rum och lokaler ger dels infor-
mation for spelarna och Spelledarens beskrivning. SL
bor inte ldsa upp sin egen information for spelarna
eftersom detta endast ger bakgrundsinformation om
foremalen och varelserna.

Slumpmassiga moten

Slumpmaéssiga moten dr beteckningen for de situatio-
ner ndr spelarna traffar pa varelser utanfor deras van-
liga positioner. Det finns 2 omraden déar slumpéssiga
moten sker — Templets omgivning och Tempelniva
1. Nir spelarna befinner sig héar slar SL en T100 var
tionde spelminut. Slar du under 20 % tradffar spelar-
na pa nagonting. For att sedan bestdimma vad de sto-
ter pa konsulterar du tabellen for slumpmaéssiga mo-
ten (det finns en pa varje karta) och slar en T100. An-
tal varelser foljer efter typen. Konsultera sedan res-
pektive tabell 6ver varelser (givetvis den typ som du
slog fram att spelarna stoter pa) och plocka ut (genom
tarningskast) de som framtrader.

BAKGRUND FOR SPELARE

Ni har tréffats hiar pa virdhuset Glada Hjulet efter att
ha varit pa resande fot en langre tid. Det enda ni har
gemensamt dr en obotlig dventyrslystnad . . . Ni blir
vid middagen tillfragade av en dldre man om ni vill

ata er ett farligt men lonsamt uppdrag. Efter att ha
tackat ja berattar mannen att det r en ldngre tid har
forsvunnit folk fran de ndarmaste byarna. Den gédngse
asikten tycks vara att det 4r en ndstan utdod kult som
star for daden, och att denna kult har samrore med de
onda makterna. Ert uppdrag bestar av att om mojligt
forstora kulten och tillfingata des anhdngare. Om ni
lyckas forstora kulten far ni 200 silverpenningar per
man och om ni atervidnder med information om kul-
ten far ni en summa pa 10—100 sp beroende péa vir-
det. Tidigare undersékningar tyder pa att stigen 600
meter norr om virdshuset leder till kultplatsen. Man-
nen onskar er lycka till och ger er en vecka for att
klara uppdraget pa.

SPELLEDARENS INFORMATION

Templet 4r helgat 4t Guden Nyox, eller som han ock-
sa kallas, den ondmnbare. Det dr mycket riktigt
Templets praster som satt for férsvinnandena. Med
hjilp av deras riddare har de rovat bort barn som off-
rats till Nyox.

NYA VARELSER

Vi introducerar hir tva nya varelser som ar speciella
for detta dventyr men som givetvis kan anvandas i di-
na egna aventyr.

DJAVULSVARGAR
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Beskrivning: Djdvulsvargen ar ett fruktansvért och
grymt odjur fran underjorden. De hatar allt liv men
kan ibland styras av extremt onda varelser som de ly-
der under. Djavulsvargar ser i morker.

STO— 2T6+6 Attacker

INT— 1T6 vapen % skada

SKI— 3T6+6 Bett 60  2T6

KRA— 2T6+6 Andas eld 40  2T6

Firdigheter

Lystra 75 %

Gomma sig 75 %

Hoppa 60 % Forflyttning

Rora sig tyst 90 % 30 m/SR
Bepansring

3 poédngs pals

STO — 2T4 Attacker
INT— 1 vapen % skada
SKI— 2T6+6 Tentakel SKI x5
KRA— 3T6

Skada— Paralyserande gift. Offret far sla en
T100 per timme om det lyckas vakna, vilket det
g6r om det slar under sin KRO x 2.

Forflyttning
o 20 m/SR
Firdigheter Bepansring
Rora sig ljudlost 100 % ingen

Spec: Djavulsvargar forséker vanligtvis andas eld
minst en gang pa sina motstandare innan den anfaller
med ett sprang. Solljus skadar vargen med 1T4 per
timme.

Skatter: djdavulsvargar har inga egna skatter. De
vaktar daremot ofta andras.

LANDMANETER

Beskrivning: Landmaneter ar néra slakt med vanliga
brannmaneter. De ser ut som stora brannmaneter och
ror sig genom att flyta genom luften med hjilp av det
vite den har i sin kroppsblasa. De lever i avldgsna
vildmarker och undviker i regel allt som ar for stort
att dta. En landmanet har inga 6gon utan finner sina
offer genom ett eko-radarsystem likt fladdermusens.
En landmanet anfaller med hjélp av sina langa hing-
ande armar som ar bestrodda med gaddar som injice-
rar gift i dess offer. Armarnas lingd 4r 1 m/2 podng i
STO.
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Spec: En landmanet har 1 tentakel per STO-poéng.
Pé grund av att maneten ar fylld med véte 4r den myc-
ket kénslig for eld. Om nagon traffar den med eld i
nagon form brinner den upp explosivartat.

KARTBESKRIVNING — TEMPLET

Rum Nr. 1: 15X 24 m och 4 m hogt i tak. Rummet har
vita vaggar och doftar rokelse. Mitt pa golvet finns en
oval gra flick omgiven av 4 rokelsekar. Dessa dr tan-
da och avger en sotaktig doft. Utmed 6stra och vistra
vaggen star 6 statyer som ar oformliga och sakta dnd-
rar form hela tiden.

SL’s information: Det hiar rummet anvinds av
prister och tempelriddare nir de skall ta sig till under-
vaningen. Statyerna dr delar av Nyox den ondmnbare
och om nagon vidror dem kdnns de harda som sten
fastdn de ser flytande ut. Om nagon eller nagot stéller
sig pa flacken skimrar den till och personen forsvin-
ner sparlost. Det som forsvinner hamnar i rum 6, Ni-
va 1. Om endast en del av séllskapet stiller sig pa
flicken och fors ned en vaning skall SL inte tala om
for dessa vad som hdnt forrdn resten av séllskapet be-
stamt sig for vad de gor.

Rum 2: 15x24 m och 4 m hogt i tak. Vaggarna ar
vita och alla dorrar i rummet ar sldta ekdorrar. Inga
dorrar ar lasta. P4 omse sidor om den norra dorren
kan man i halvdunklet ana 2 st avlanga rokliknande
foreteelser.

SL’s information: Rokelsekaren ar slackta. De rok-
liknande foreteelserna ar i sjdlva verket 2 st landma-
neter som star pa vakt. De ror sig mot ndrmaste ka-
raktér.

Rum 3: 6 X6 m, 2 m i tak. Vdggarna ar gravita.
Rummet dr uppenbarligen ett kok fyllt med kastrul-
ler, tallrikar m m. I norddstra hornet finns en 6ppen
spis.

Rum 4: 6 x9 m, 2 m i tak. Vdggarna ar vita. Detta
ar ett matforrad fyllt med kott, korvar o s v.

Rum 5: 6 x 15m, 2 mitak. Vdggarna 4r vita. Norra
delen av rummet dr tomt och i sédra delen hanger det
3 st mantlar (gra). Det finns dock ett tjugotal hdngare
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pa sodra védggen.

SL’s information: Detta dr en hall. Mantlarna till-
hor 3 praster och ar gjorda av tjockt tyg.

Rum 6: 12x 18 m, 2 m i tak. Vdggarna dr gravita
och rummet &r fyllt med bord och bankar. Pa en av
bankarna sitter en liten man i grd mantel som verkar
ata.

SL’s information: Detta d&r en matsal. Mannen &r
prast nr 3 (Goykol) som kommer att gora sitt yttersta
for att bli av med spelarna. Han ledsagar Djdvulsvarg
nr 1 (Cor).

Rum 7: 12x 12 m, 3 m i tak. Utmed vdggarna finns
det ett flertal bokhyllor som ar fyllda med bocker. I
mitten av rummet star ett bord och en stol och dér sit-
ter en kraftigt byggd man i mantel och med rakat hu-
vud. Han verkar lédsa en bok.

SL’s information: Det finns 3 000 bocker hiar-som
alla ar skrivna med en sorts tecken som ar helt fram-
mande for spelarna. Mannen i rummet dr prast Nr 4
(Rigli) och han ir sa fordjupad i sin bok att han blir
overraskad av spelarna. Bredvid sig har han Djavuls-
varg 3 (Lor). Rigli férsoker lura spelarna att ga in i
rum 1 och betrdda det gra faltet. Helst vill han féra
spelarna till niva 1 sa han kan varna sina kumpaner.
Upptrader spelarna allt for hotfullt anfaller han och
Lor.

Allmédnt om templet

Alla fonster har blatt glas. Pelarna utanfor templet ar
vita och haller upp en ¢verhdngande del av taket. De
tempelriddare som forekommer anfaller omedelbart.
Bade tempelriddarna och pristerna talar nagot for
spelarna kdnt sprak. Om spelarna doédar négot i
templet och sedan flyr kommer det inte befinna sig
négra préaster i run Nr 6 och 7 och alla dérrar kommer
da vara lasta. Vidare kommer en tempelriddare sitta
vakt i rum 2.

Slumpmassiga moéten i omradet (var 10:e minut)

"T100 Motets art Antal
01—05 Alver 1T4
06—30 Svartalfer* 1T4+1
31—-35 Troll* 1T4—1
36—95 Tempelriddare i o S
96—00 Prést 1

*endast nir solen gatt ned.

+——N
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KARTBESKRIVNING — NIVA 1

Rum 1: 12X 9 m, 1.5 m i tak. Rummet har skrovliga
stenvdaggar. Grottan verkar naturligt formad och gol-
vet dr fyllt med jord och sand. Vid sddra viaggen ligger
en dod Mantikora.

SL’s information: Mantikoran har just dott efter
en strid med nagra tempelriddare. Den ligger i vdgen
for en 6ppning i sédra viaggen, som dr 1 m hég och 1
m bred.

Rum 2 och 3: 6x3 m, 1.5 m i tak. Rummet har
skrovliga stenvdggar.

SL’s information: Har finns inget av betydelse.

Rum 4: 12 X 5 m, ca 2 mitak. Rummet har skrovli-
ga stenviggar. Luften dr fuktig hir och lite ljus sipp-
rar in fran en spricka i vdggen.

SL’s information: Spricka &r cirka 1-2 dm smal och
1 m hog och om den utsatts for slag kan den vidgas sa
att en spelare kan trdnga sig igenom. Templets inne-
vanare kanner inte till den hér sprickan.

Rum 5: 15x 12 m, 2 m i tak. Norra viggen 4r i
skrovlig sten. Sydvéstra hornet har rasta in och ett
skelett sticker ut fran raset.

SL’s information: Nir spelarna kommer in i rum-
met framtrider ett blaskimrande spdke Over skelettet.
Spoket forsoker ta kontakt med séllskapet (Kraft 15)
men det kan inte rora sig fran raset. Istédllet forsoker
det med bedjande rorelser och gester fa sillskapet
ndrmare. Om spelarna later det kontakta dem kom-
mer spoket forklara att kroppen under stenarna ar
dess egen och att det legat dar i 200 ar sedan han och
nagra andra skulle leta ritt pa en férsvunnen prinses-
sa. Spoket begdr att spelarna frigdor kroppen och
branner den. Den eller de som utfér detta blir valsig-
nade av spoket och far sedan + 1 pa all helning eller
lakning av skada under resten av livet. Under hogen
ligger 20 silverpenningar och en rikt ornamenterad
dolk som dr magisk och gor + 1iskadai strid och som
ar 5 % lattare att trdaffa med.

Rum 6: Det hir ar ett ovalt rum cirka 15 X 18 m och
4 m i tak. Golvet ar tiackt av en gra flack.

SL’s information: Hiar hamnar de som férsvann
fran rum 1 i Templet. Det gar dock inte att fardas at
andra hallet savida inte Nyox fatt ett offer under de
ndrmaste 6 timmarna.

Rum 7: 18 X 21 m, 10 m hogt i tak. Vdggarna ar vi-
ta. 4 statyer star utmed vardera viaggen. Dessa liknar
de statyer spelarna fann i rum 1 i Templet. Golvet lig-
ger 3 m hogre upp dn korridoren, och déarfor leder en
trappa upp i rummet. Varje trappsteg vid sédra vag-
gen dr 1 m hogt. Hela sodra vaggen ar en gra, skiftan-
de massa.

SL’s information: Sodra vdggen utgor en del av gu-
den Nyox. Allt som fors in i vdggen forintas i en
smartfri process och upptas som en del av Nyox.
Skulle en spelare stoppa in en hand i viggen sa skulle
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alltsa spelaren inte kdnna smarta. Prdast Nr 1 och 2
som star gémda bakom tva pelare anfaller genast om
nagon kommer in i rummet. Var tionde minut slar SL
en T100 och det dar da 10 % chans att en landmanet
l6sgors fran Nyox. Denna tar sig upp till Templet via
rum 6.

Rum 8: 6 X 12 m. Vaggarna dr mycket dammiga. I
rummet finns en sdng, stol, bokhylla, kista samt
skrivbord. I sdngen ligger ett skelett. P4 bokhyllan
star ett trettiotal flaskor av skilda format och utseen-
de. Pa bordet ligger 10 pergamentrullar utspridda och
allt verkar mycket gammalt.

SL’s information: Allt ar mycket gammalt; cirka
200 ar. Sedan raset har ingen varit hir inne och skelet-
tet i sdngen &r resterna av en prast. Av flaskorna inne-
héaller 10 st vin, 15 st 4r tomma och 4 st innehaller he-
lande dryck som helar en T6 skada per dos. (Varje
flaska innehaller 5 doser) 1 flaska skiljer sig fran de
andra genom att den dr gra. Den innehaller en graak-
tig massa som later den som dricker den trdda in i
Nyox och vistas ddr i 1 timme utan att fortiras. Om
nédgon trdder in i Nyox efter att ha druckit massan ut-
namns han till prast och 6vertas av SL. 9 av perga-
mentrullarna vittrar sonder vid beroring men en kan
rullas upp. Den innehaller text om Goygo . Meningen-
ar att SL ska kunna basera framtida dventyr pa den-
na text. Den finns uppritad ldngs bak i dventyret.

Rum 9: Dorren in hit dr last. Rummet 4ar 6 x 12 m, 2
m i tak. [ Nordostra hornet har golvet kollapsat och
halet leder ner till Rum 6 (Niva 2).

SL’s information: Rummet innehaller inget annat
av intresse.

Allmént om Niva 1

Det hér ar den nedre delen av Templet och rumnr 1, 2,
3 och 4 éar alla del av en naturligt formad grotta.

Svartalfer och Troll kan endast upptrdda i Rum 9,

och om spelarna befinner sig ndon annanstans vid ett

slumpmaissigt mote kan inte dessa varelser dyka upp.

Slumpmassiga moten i omradet (var 10:e minut)

T100 Motets art Antal
01—50 Landmanet 1
51—-70 Svartalf 1
71—80 Troll 1
81—90 Djéavulsvarg 1
91—95 Tempelriddare 1
96—00 1

Prist
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KARTBESKRIVNING — NIVA 2

Rum 1: 15x 18 m, 2 m i tak. Det 4r ett hal i taket,
golvet &dr av jord och vdggarna ar av skrovlig sten.

SL’s information: Om néagon kléttrar ner har hor
vakterna i rum 2 och 3 detta.

Rum 2:12 X9 m, 2 m i tak. Nagra klidesplagg ligger
utspridda i rummet och det finns 4 Svartalfer harinne.

SL’s information: Svartalferna hérinne ar vakter
som genast hér om ndgon kommer in i rum 1 och da
lagger sig i bakhall. Svartalferna ar Nr 17, 18, 19 och
20 och de har samtliga 3 silverpenningar i fickorna.

Rum 3: 12x 12 m, 2 m i tak. Golvet ir skrapigt och
lite klader ligger utspritt hiar och var. Utmed ena vig-
gen finns tre hogar av halm och i rummet finns 3
Svartalfer.

SL’s information: Detta 4r som rum 2 fast Svartal-
ferna ar Nr 14, 15 och 16.

Rum 4: 12X 18 m, 2 m i tak. Rummet har skrovliga
viggar.

SL’s information: Den dstra halvan av rummet ar
lagre dn den vinstra. Bakom kanten ligger Svartalfer-
nanr 10, 11, 12 och 13 i bakhall. De angriper alla som
inte dar Svartalfer eller Troll.

Rum 5: 12x 15 m, 2 m i tak.

SL’s information: Den sodra delen av rummet ar
lagre 4n den norra. Bakom kanten ligger Svartalferna
8 och 9 samt Troll Nr 5 pa vakt. Trollet 4r vaktrupper-
nas befil och kan skilja pa vén eller fiende. Om de
angrips springer Svartalf 9 efter hjalp medan Trollet
och den andra alfen haller stidllningarna.

Rum 6: 12x 15 m, 1.5 m i tak. Ostra vdggen har
rasat in och ett stenblock sitter i norra 6ppningen.

SL’s information: Rummet adr avsparrat med ett
stenblock. For att f4 undan blocket krdvs att man
overvinner Styrka 20 pa motstandstabellen.

Rum 7: 21 x 12 m, 2 m i tak. Golvet ar bestrott av
ben och pa en av tva halmho6gar ldangst inne i rummet
ligger ett Troll och sover.

SL’s information: Rummet bebos av Troll nr 3 och

5. Troll 4 har just nu ledigt medans Troll 5 har vakten.
Trollet vaknar om inte samtliga ror sig ljudlost. Trol-
let har hela 30 silverpennningar pa sig.

Rum 8: 9 x 9 m. Ett matforrad.

Rum 9: En stenbumling (STY 20) blockerar 6pp-
ningen till det har rummet. Inne i rummet sitter en
Alv kedjad vid viggen.

SL’s information: Alv Nr 2 (Rosteil) halls fangen
av Svartalferna och detta ar skilet till att alla de andra
alverna vistas kring templet (om nu spelarna stoter pa
dem vid ett slumpmaissigt moéte). De vill befria sin
van. Kedjorna har STY 25.

Rum 10: Hir ir ett litet sovutrymme med tre halm-
hogar och tre Svartalfer som sitter och pratar.

SL’s information: Det dr mycket riktigt ett sovut-
rymme och Svartalferna 4r nummer 5, 6 och 7. An-
nars finns hér inget av intresse.

Rum 11: Hir dr ett rum liknande rum 10 med tre
halmhdgar och tre Svartalfer.

SL’s information: Svartalferna 2, 3 och 4 har sin
bostad har.

Rum 12: Har finns ett Troll som ligger och sover pa
sin halmmadrass.

SL’s information: Har sover Troll nr 6 och han har
gomt 50 silverpenningar samt en helande dryck i hal-
men. Drycken ldker 1T6 skada for den som dricker
den.

Rum 13: Hirinne bor tre stycken Troll och de har
en kista som star i ett horn. Det hidnger tva stycken
bjornfillar pa viaggen och de ser ut att vara vardeful-
la. Trollen anfaller genast spelarna.

SL’s information: Trollen dr nummer 1, 2 och 3.
Deras kista innehaller 2 helande drycker som ldker
1T6 for den som dricker, en skold som har en sol in-
graverad och som ger +5 % nir spelarna parerar
med den. Slutligen innehéller kistan 200 silverpen-
ningar och ett sviard som har en sol inristad i fattning-
en och en flamma ingraverad pa bladet. Svirdet ger
+ 5 % chans att triaffa och tillfor 1 poing extra i ska-
da. Dessutom glimmar det nédr fara uppstar.
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Rum 14: Hiar bor Svartalf nr 1. Ett rott draperi
hdnger for 6ppningen till denna kungens bostad.

SL’s information: Svartalfen har gomt 20 silver-
penningar i sin madrass.

Rum 15: Detta dr Svartalfernas tronsal. Det hander
stora draperier pa vdggarna och en stor tron upptar
véstra viaggen. Annars ar rummet tomt.

SL’s information: Draperierna ar viarda 50 silver-

penningar. Om nagon av spelarna lyckas med fardig-
heten FINNA DOLDA TING hittar han en hemlig
Oppning pa norra vaggen. Bakom O6ppningen doljer
sig en flyktvag som leder ut i en gldnta i skogen (mar-
kerad ’’Svartalfsgrotta’ pa oversiktskartan). Dar-
ifran kan spelarna hitta tillbaks till Vardshuset Glada
Hjulet och dventyret ar slut.
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Tit skog Ras Stenblock
Stig Kant Flack
Dorr Hal i golvet Landmanet
Staty Hal i taket 3x3m
Svartalfsgrotta Hemlig dorr o ’ Rokelsekar
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LISTOR OVER VARELSER

Nr Ras Namn
1 Alv Lindil
2 Alv Rosteil
3 Alv Fior

4 Alv Anior*
5 Alv Eodred
6 Alv Veorn
7 Alv Ildiran
8§ Alv Prins Findil
1 Troll Basch*
2  Troll Skrack
3. Tl Snap
4 . TFroll Prap

5 Troll Hoévding Skrop
6 Troll Tramp*

O 00 N b B W =—

RGN R N O

S TN N B W -

P S S R S

Svartalf Kung Schatt
Svartalf Prins Kochtak

Svartalf
Svartalf
Svartalf
Svartalf
Svartalf
Svartalf
Svartalf
Svartalf
Svartalf
Svartalf
Svartalf
Svartalf
Svartalf
Svartalf
Svartalf
Svartalf
Svartalf
Svartalf

Tempelriddare

Tempelriddare

Tempelriddare
Tempelriddare
Tempelriddare
Tempelriddare

Prist
Prist
Prist
Prést

Djavulsvarg
Djavulsvarg
Djavulsvarg
Djavulsvarg

Strachman
Hamchak
Ugluk
Kolstrik
Shagluk
Storkluk
Uglat
Lugduch
Schagluk
Lator
Lugrat
Ygdusch
Skagdusch
Tomros
Kaschma
Ratlug
Gotnagg
Kaernekult

Sirke

Abberton

Vandel
Mellton
Kempington*
Erker

Gimlendom
Villesm
Goykol
Rigli

Cor
Org
Lor

Tor

STO INT SKI
9 13 10
11 . 13 14
7 11 1
5 12 15
12 11 17
5 10 15
112 9
10 15 15
00 L
5.4 10
18 4 10
o5 n
17 &8 15
17 7 1
11 14 17
11 14 13
9 14 15
12 4 11
10 13 16
10 6 10
12 8 17
8 11 14
7 13 15
2 5 11
2 8 17
5§ 9 .13
12 13 12
8 14 15
9 8 16
8 9 13
12 11 14
8 12 16
9 10 12
9 6 11
% 1 17
8 8§ I3
M 16 16
0 1 1
19 0
n 8 s
9 13 9
11 14 12
13 48 12
16 11 10
3 4 1
B s
g
13- 5 6

KRA Vapen %
10  Svdard 50
12 Sviard 50
15  Svird 60
18 Bage 55
10 Bage 70
15  Sviard 50
13 Sviard 50
14  Bage 60

16  Klubba 50
15 Klubba 50
9 Klubba 50
7 Klubba 50
11 Klubba 50

15 Klubba 50

12 Yxa 55
8 Spjut 45
5 Spjut 45
9 Spjut 45
10 Yxa 50
4 Yxa 45
11 Yxa 50
14 Yxa 45
16 Spjut 45
12 Slunga 45
11 Yxa 50
10 Slunga 45
14 Svard 45
11 Yxa 45
14 Spjut 50
5 Spjut 45
13 Spjut 45
11 Slunga 50
8 Svard 50
12 Svard 55

9 Yxa 85
9 Svard 65
4 Yxa 95
6 Yxa )
14 Klubba 85
13 Klubba 85

20 Dolk 35
18 Dolk 50
16 Dolk 50
14 Dolk 40

Skada

T8+ 1
T8+ 1
T8+1
T6+ 1
T6+1
T8+ 1
T8+ 1
T6+1

T8+ T6
T8+ T6
T8+ T6
T8+ T6
T8+ T6
T8+ T6

T8 +2
T6+1
T8 +1
T6+1
T8 +2
T8 +2
T8 +2
T8 +2
T6+ 1
T8

T8 +2
T8

T6+1
T8 +2
T8 +1
T6+1
T8+ 1
T8+ 1
T6+1
T6+ 1

3T6+2

Bepansring

2 poédng Liader
2 poang Léader
2 poang Lader
2 poiang Léader
2 podang Lader
2 podang Lédder
2 poidng Léader
2 podng Lader

Ringbrynja
Ringbrynja
Ringbrynja
Ringbrynja
Ringbrynja
Ringbrynja

Hardvaxat Lader
Hardvaxat Lader
Hardvaxat Lader
Hardvaxat Lader
Hardvaxat Ladder
Hardvaxat Lader
Hardvaxat Lader
Hardvaxat Lader
Hardvaxat Lader
Hardvaxat Lader
Hardvaxat Lader
Hardvaxat Lader

'Hardvaxat Lider

Hardvaxat Lader
Hardvaxat Lader
Hardvaxat Lader
Hardvaxat Lider
Hardvaxat Lider
Hardvaxat Léader
Hardvaxat Lader

Hel rustning

2T8 + T6 Hel rustning

3T6+2
3T6+2
3T6+2
3T6+2

T4
T4
T4
T4

Hel rustning
Hel rustning
Hardvaxat Lader
Hel rustning

1 p Mantel
1 p Mantel
1 p Mantel
1 p Mantel

10  Som beskrivning i inledningen
12 Som beskrivning i inledningen
8 Som beskrivning i inledningen
o Som beskrivning i inledningen
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5 Djavulsvarg  Tomf 15 2 18 13 Som beskrivning i inledningen

6  Djdvulsvarg  Lorto 14 2 18 15  Som beskrivning i inledningen

1 Landmanet — 4 1 17 9 4 Tent. 85 Gift —_

2 Landmanet e 5 1 10 6 S Tent. 50 Gift —

3 Landmanet _— 6 1 11 6 6 Tent. 55 Gift —

4 Landmanet —_ 3 1 10 14 3 Tent. 50 Gift —

5 Landmanet — 8 | 12 9 8 Tent. 60 Gift —

6 Landmanet — 7 1 11 5 7 Tent. 55 Gift —

7 Landmanet — 4 | 13 9 4 Tent. 65 Gift —

8 Landmanet — 5 | 11 7 5 Tent. 55 Gift - —

9 Landmanet — 5 1 14 13 5 Tent. 70 Gift —

10 Landmanet — 7 1 15 13 7 Tent. 75 Gift —_

1 Varg —_ 9 1 17 8 Bett 70 T6+2 1 ppils
2 Varg e 8 1 15 10 Bett 50 T6+2 1 p pils
3 Varg e N 4 13 9 Bett 50 . 1642 [lpoils
4 Varg — 8 1 12 12 Bett 50 71642 1Ippils
5  Varg —_— 6 1 12 14 Bent 50 I6ii 1ol
6 Varg — 8 1 14 15 Bett 50 T6+2 1 p pils
Anmarkningar

De som har en asterisk efter sitt namn dr magiker och kan besvirjelser enligt nedan. SL far sjilv
bestimma vilka besvirjelser en trollkarl anviander i strid.

Ras Namn Besvirjelse % Ras Namn Besvirjelse %  Namn Besvirjelse %
Alv  Anior Lik 45 Troll Tramp Eld/Kyla 25 Tempel- Kontrollera 40
Osynlighet 55 Blixt 65 riddare Teleportera 45
Illusion 50 Skydd 65 Kempington Ljus/Morker 50
Troll Basch Eld/Kyla 30 Priast Gimlendom Boner Osynlighet 50
Antimagi 50 (Helig man) (se regl) 80 Varseblivning 55
MOTSTANDSTABELL Aktiv
01 02 03 04 05 06 07 08 09 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21

0L 50 55 60 65 70 75 80 85 90 95 -
02 45 50 55 60 65 70 75 80 85 90 95 -—
03 .40 45 50 55 60 65 0 15 89 8 90 9 -~ = = iww = e~
04 35 40 45 50 55 60 65 70 75 80 85 90 95 -—
05 30 35 40 45 50 55 60 .65 70 75 80 85 90 95 -
06 25 30 35 40 45 50 55 60 65 70 75 80 85 90 95 —
07 20 25 30 35 40 45 50 55 60 65 70 75 80 85 90 95 -~
08 15 20 25 30 35 40 45 50 55 6C 65 70 75 80 85 90 95

§ 09 10 15 20 25 30 35 40 45 50 55 60 65 70 75 80 85 9 95 -~ - =
o 10 05 10 15 20 25 30 35 40 45 50 55 60 65 70 75 80 85 90 95 - -
S I = 0510 15 20 25 30 35 40 45/50 55 60 65 05 B BN W T
-g 12 — — 05 10 15 20 25 30 35 40 45 50 55 60 65 70 75 80 85 90 95
s 13 -~ = 0 10157 20075 30735 40 85 00 00 oh 68 N 75 80 85 %0
14 - - — — 05 10 15 20 25 30 35 40 45 50 55 60 65 70 75 80 85
15 — = = = - 0S5 10 15 20 25 30 35 40 45 50 55 60 65 10 75 36
16 - - - — — — 05 10 15 20 25 30 35 40 45 50 55 60 65 70 75
17 = - == 2 05 1D 15 20 25 30 35 .20 45 50 55 o0 B3
8 - - - - — — — — 05 10 15 20 25 30 35 40 45 S50 55 60 65
19 -~ —im = = = .= .= = 05 10 15 20 25 30 35 40 45 50 55 o0
20.- - - - - — — — — — 0510 15 20 25 30 35 40 45 50 55
21l - - - = - —- - —- — - — 05 10 15 20 25 30 35 40 45 50

Sla under eller lika med det givna virdet med en T100 for att lyckas.
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VAPENTABELL

HANDVAPEN

Vapen Fattning Baschans
Knytnédvsslag — 50 %
Spark — 25 %
Greppa 2H 20 %
Enhandat Spjut 1H 10 %
Tvahandat Spjut 2H 25 %
Dolk 1H 30 %
Kortsvard 1H 20 %
Bredsvard 1H 15 %
Bastardsvard 1H 10 %
Tvahandssvard 2H 05 %
Handyxa in 25 %
Stridsyxa 1H 15 %
Dubbelyxa 1H 10 %
Tvahandsyxa 2H 05 %
Traklubba 1H 20 %
Stridsklubba 1H 15 %
Spikklubba IH 10 %
Tvahandad Tridklubba 2H 05 %
Tréstav 2H 15 %

KAST- OCH SKJUTVAPEN

Skada Poang Notering

113 —
1T6 —
Knuffa —
omkull

1T6+1 15
1T8+1 15
1T4+1 10
1T6+1 20
1T8+1 20
1ITIO+1 20
2T10 15
1IT6+2 15
1T8+2 15
ITI0O+2 15
2T8+2 15
1T6 15
1T6+2 15
1T84:2 13
2T8+1 15
2T4 10

Kostnad

30
40
30
50
100
150
250
40
70
100
200
10
40
70
100
20

Spetsar
Spetsar
Spetsar
Spetsar

Vapen Fattning Baschans Skada Poiang Rackvidd Hastighet Notering Kostnad
Sten 1H 45 % - 1T4 — 20 1/SR — —
Kastspjut 1H 15 % IT10 10 20 1/8R Spetsar 50
Kastdolk 1H . 20 % 1T4 10 20 1/SR Spetsar 50
Bége 2H 15 % Yi6e1 5 120 1/SR Spetsar 80
Armborst 2H 30 % 2T6+2 10 150 1/3SR Spetsar 250
Slunga 1H 15 % 1T8 — 80 1/SR — 20
SKOLDAR RUSTNINGAR
Namn Baschans Absorbering Kostnad Namn Absorberar Kostnad
Liten Skold 20 % 8 poing 40 Tyg 1 podng 80
Medelstor Skold 25 % 12 podng 70 Lader 2 poang 100
Stor Skold 30 % 16 poéng 100 Hardvaxat Lader 3 poing 300
Ringbrynja 4 poang 600
Halv Rustning 5 poéang 1200
Hel Rustning 6 podng 2500

Forklaringar

Fattning —

Baschans —

Skada —
Poiang —

Kostnad —

Om vapnet ifraga maste hallas med en
eller tva hander.

Chansen att lyckas i procent utan nag-
ra modifikationer, for att lyckas mas-
te man sla det givra virdet eller under
pa 1T100.

Den skada, uttryckt i tdrningar ett
visst vapen gor nar man traffar.

Det antal podng ett visst vapen tal in-
nan det gar sonder.

Kostnaden i silverpenningar som ett

Réckvidd —

Hastighet —

Absorberar —

normaltillverkat vapen kostar hos en
hederlig vapensmed.

Den ldngd i meter man nar med ett
visst vapen.

Det antal missiler eller kastvapen man
kan fa ivdg per stridsrunda.

Det antal podang som skolden absor-
berar varje gang du lyckas parera, al-
ternativt vad rustning absorberar in-
nan skada gar in pa personens kropp.
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.. 1de flesta arméer. Religionen var av en pa sintid
~ unikr slag, dar man hyllade de morka krafferna

OyGO var namet pa det rtke som

3 eng cmq strdckte an over de omrdden dar .

Gwarch och Detwach nu ligger. Gquo
=T hade en hdgr stdende kultur, de var de
forsta utrcmvcmda ett skriver sprak ., Deras kmqare
holls f5r de basta och tjcmadz som leqosoldatzr

7 isamma grad som de ljuscu Missionen varett
wknqr kall for dess mvanare och darfor spreds ..«
en mangd rempel och andra rehqoscv byqqnadzf
~ langr utanfdr dess granser, innan Goygos
i, Tragiska ode sluthgen beseglades under det
- Tredje KrlC}(Zl' 1 den fors’ra eran. s

Numera &fersiér bqra lammnqama avdessa %

. byggnader och de Eviga Krigarna som de enda rester

Lo av detta en q&nq sa maknqa rike. Vianserat =
 ErsMajestét borde dreruppréita de gamla templen

~ foratt drer vinna kontrollen 8ver Goyqgos forna _j(.
. krigare. Vara fmmqanqar med defta fempcl borde %
~ 'mana ﬂll hcmdlmq ]

,/,—ﬂ {

© - Eder trogne r]cmare W
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VAPENTABELL

HANDVAPEN
Vapen Fattn. Baschans Skada Poing Anm. Kostnad BEP
MNive - 45%, IT3 - - -
Spark - 25% IT6 - - -
Grepp ZH 20% omkull - - - -
Enhandsspjut IH 10%0 IT6+1 15 Spetsar 30 1
Tvadhanddsspjut 2H 25% IT8+1 15 Spetsar 40 2 .
Dolk IH 30% IT4+1 10 Spetsar 20 0,5 I-.Iﬁ
Kortsvard 1H 15% ITé+1 20 Spetsar 50 1 24
Bredsvard IH 10%o IT8+1 2 - 100 I ==,
Bastardsvard 1H 5% ITIO+1 20 - 150 1 e
Tvahandssvard 2H 5 2T10 20 - 250 2 i
Handyxa 1H 20% . IT6+2 15 - 40 | !
Stridsyxa 1H 15%0 ITB+2 IS - 70 1
Dubbelyxa I|H 10 ITIO+2 15 - 100 1
Tvdhandsyxa 2H 10, 2T8+2 1§ - 200 2
Traklubba IH 25%, IT6 20 - 10 1
Stridsklubba IH 20%, IT8 20 - 40 1
Spikklubba IH 15 ITIO 20 - 70 |
Tvahandsklubba 2H 15% T8 20 - 100 2
Trastav 2H 25% 2T4 15 - 20 2
KAST- OCH SKJUTVAPEN
Vapen Fattning Baschans Skada Poidng Rickvidd Hastighet Notering Kostnad
Sten IH 45 m 1T4 - 20 1/S5R — —
Kastspjut |H 15 % 1Ti0 10 20 1/SR Spetsar 50
Kasidolk IH 20 1T4 10 20 1/5R Spetsar 50
Bdge ZH 15 T IT6+1 5 120 1/5R Spetsar 80
Armborst IH 0 T 2T6+2 10 150 1/35R Spetsar 250
Slunga IH 15 7 IT8 - 80 1/SR - 20
RUSTNINGAR
Namn Absorbtion Pris BEP Anmirkn.
Tyg 1 80 I  Kan bdras under annan rustning
Lader 2 100 2 Kan baras under annan rustning
Hardvaxat lader 3 JO0 3  -10% pa Smyga ljudldst
Fjallbrynja 4 600 4 -20% pa Smyga ljudldst
Kedjebrynja 5 1200 § -40% p4 Smyga ljudlost
Halv rustning 6 1800 6 -30% pa Smyga ljudlost
Hel rustning 7 2500 7 -20% pa Smyga ljudlost
SKOLDAR
Namn Bascha i Koremy)
ns Absorbering Kostnad BEP Ryggsick
Liten Skold 20 %y 8 poang 40 1 Oljelykta 15sp 0,3
Medelstor Skold 25 T 12 poang 10 2 Olivolja, | flaska I sp 0,2
Stor Skold 30 %y 16 poang 100 3 Fackla I sp 0.2
Forklaringar Silverspegel 50sp 0,5
Fauning —  Om vapnet ifridga mdste hillas med en Hamprep, 15 meter Tks 0,7
eller tva hander. Sdck 4ké 0,1
Baschans —  Chansen att lyckas i procent utan nag- Vattenligel, 2 liters 2sp 0,3
= M ra modifikationer, for att lyckas mds- Jarnspik I'sp: 0;1
m ;n;:_r: ;:]a det givra vardet eller under Hammare 10sp 0,2
’J Skada — Den skada, uttryckt i tarningar ett Eldd?“ (flinta, stal & fndske) fSP 0 =
. vissl vapen gor nar man traffar. B.agp'l : P o
Poang — Det antal poang eu visst vapen tal in- Silverpil L9ap. - 0.1
nan det gar sonder. Armborstlod’ 1 sp ﬂ,l
Kostnad —  Kostnaden 1 silverpenningar som et Silverlod 12sp 0,1
r- normaltillverkat vapen kostar hos en Koger 6sp 0,1
hederiig vapensmed. Filt 4dsp 0.2
l Rackvidd — Den langd | meter man ndr med et Vedyxa 20sp 0,3
visst vapen. k :
] Hasughet —  Der antal missiler eller kasivapen man Aventyrarens standardpackning 75 sp 2
3 kan 4 ivag per stridsrunda. Sadel 20 sp 4
Absorberar -= Det antal poang som skolden absor- Sadelviskor 9 sp 2
berar varje gang du lyckas parera, al- Kidrra (2-hjulad) 125 sp 24
ternativt vad rusiming absorberar in- Vagn (4-hjulad) 200 sp 40
nan SDRRKAROCHBDEMONER AR ©iRroT MINDs/ABe), | dygn  1sp 0.2



 Riittelser till Drakar och demoner

sid.6 1T10 innebdr att man slar en T20 och aviiser alla siffror som om -de lag
mellan 1 och 10,

sid.7 En karaktéir startar alltid vid 16 ars alder.

sid.8 Maximalt varde p4 alla egeniskaper for en ménniska &r 21, oberoende av
vad man gor kan inget virde Overstiga detta. Inget virde kan heller nigonsin
understiga 3. ;

sid.8 For alla fardigheter giller alltid att frmégan skall avrundas till ndrmaste
hela 5% om detta &r nddvindigt.

sid.11 FORSTA HJALPEN. Endast ett férsdk per sir. Om den lyckas laker den
IT3 poling skada. .
sid.11 »Det bista skyddsvapnet man kan ha &r en rustning som den som riddare
bar pa. Den &r vird 7 pofing.»

sid.13 Det gdr i nddfall att parera Aven med bage, armborst, kastspiut och kasi-
dolk. Vad de til anges pa vapentabellen och chansen ir lika med fdrmigan med
tristav, tvahandsklubba, enhandsspjut resp. dolk.

5id.17 En karaktér startar alltid med 2T100 silverpenningar. Krigare och fred-
I8sa T&r dessutom sin INTxT100 sp i plundringsbyte.

sid.18 »En karaktdr_med erfarenhet som krigare bodrjar sin #ventyrbana med en
férméga pd STY + INT + SKI1 + baschans med 3 vapen (varav ett [4r vara ndgon
skold) och en fdrmdga pd STY +INT +SKI+ KRA + KRO med firdigheten
HOPPA.»

sid.18 De vapen som en krigare [4r med sig 4r de tre vapen som han/hon valt att
specialisera sig pa. :

sid.18 »... fir den fredltise en fOrmédga som #r lika med
(STY + KRO + INT + KRA)/2 + SKI + baschans avrundat till ndrmaste 5%.»
5id.18-19 »Den ldrde dvenlyraren 4r en studerande som s8ker rikedomar [8r atl
bekosta sin utbildning och som sldr mynt av sin erhdllna kunskap for att skaffa
sig fler rikedomar. Det finns sju olika kunskapsomriden som den lirde kan stu-
dera. Efter fem 4rs grundutbildning har den l4rde sin INTx5% i formaga pa Ldis-
och Skrivkunnighet samt ett annat omride, Inom tvriga omraden har han/hon
ci rormaga pa INTx2% (avrundat till nirmaste 5%).

DRAKAR OCH DEMONER AR © RIOTMINDS AB



Kunskapsomrdde omfaitar

Likekonst Forsta hjil pen
Handel Virdera fdremal
Hav/Sjtfart
Kopsliende
Organisera karavaner
Lis- och Skrivkunnighet L#s-o Skrivkunnighet
Lirdom Legender/Militir historia

Pol. historia/Geografi/Lagar
_ ) Genealogi/Heraldik /Social historia
Filosofi Matematik /Fysik/Filosofi
Geologi/Paleontolegi /Gruvdrift
Zoologi/Botanik/Biologi

o Psykologi/Etik
ngws_nk 3 frammande sprik
Mekanik Metallurgi/Maskinteknik

sid.19 De tider och Ovre begrinsningar som anges [or traning faller for personer
som #r hogst 25 &r. Vid hogre Alder blir det svarare att ldra 8ig genom iréining,
For varje pborjal 5-tal &r Sver 25 tar trdningen 1 vecka lingte tid och den vre
grinsen sjunker med 5%,

sid.20°Alla skéldar har inte samma BEP. Se vapentabell.

sid.20 BEP ftr pengar 4r 0,1 per 20 mynt.

sid.20 Totala BEP skall alltid avrundas till ndrmaste helt antal BEP (0,5 avrun-
das uppat). '
sid.20 Aventyrares standardpackning viger 2 BEP.

sid.20 Om man lastar p4 sig mer BEP dn man har STY sjunker for varje exira
BEP alla formagor med 5% och SKI med 1.

5id.20 Exemplet »Trollets 4 poling i bepansring dras inte av. Trollet som bara tal
20 skadepodng, dbr.»

sid.21 Liggande/stdende pd knd innebir ocksa att motstandaren far + 20% pd
sin chans att trédffa.

sid.21 4. Overraskad

En oviantad attack eller en attack bakifrdn helt utan férvarning har dubbelt sa
stor chans att lyckas. Dvs. man har dubbla sin normala chans att tréffa och
chansen att speisa, fumla eller att gora ett superbt kast berdknas fran denna
hogre chans. Den som blir dverraskad har ingen attack eller parering denna
runda. Samma regel géller ocksd for bundna, medvetslosa eller pad annal sétl
hjélpldsa motstandare.

$id.22 Grundtréningen for en magiker tar 1 ar.

sid.22 Meningen:»Karaktiren anses ha ... T100 i borjan.» stryks helt.

s5id.22 En fumlad besvirjelse kostar, till skillnad frdn en som misslyckas helt,
lika mycket i KRA som den hade gjort om den lyckats.

sid.22 »Del #r mdjligt ai dka sin grundforméaga pd en troliformel dver 100%
genom alt lyckas rRRARSRQRCH REMONER-AR DRIPTEVB0SAB vanligl alltid fum-
mel



5id.22 Om man gir ner pa noll eller ldgre i KRA férintar man sin egen sjal och 4r
odterkalleligt dod. {
sid.23 Icke-magiker kan ocksa ldra sig besvirjelser. De har ju dock inte Fan
n&gon minnestrining och kan dérfor inte komma ihag fler 4n sin INT/4 troll-
formler. De kan heller inte 14ga eller skriva trollformelsamlingar. Frutom dessa
begrinsningar kan icke-magiker kopa trollformler av gillet pad samma sitt som
en magiker. Det tar honom/henne dock dubbla tiden (2 veunoi/formcl) oih
chansen att dka sin KRA &r bara 21-KRA istillet for 25-KRA.
sid.23 »Trollkarlen Tomas har hamnat i strid med ett par varelser. Han kan
ENERGISTRALE till 45% och fareAlar med en férsta gradens sddan, men han
slar 63 och misslyckas. Eftersom fienden har kommit alldeles for nira for att
Tomas skall trivas, anviander han sig av LYFT 3, vilken han kan uii 40%
(60%e-2%10%) och spelaren slidr 37, Tomas lyfier frdn marken. Strax ddrpa
anvinder Tomas ELD 2 och slar 22. Med en formaga 60% (chansen att lyc-
kas=50%) lyckas han &ater igen. Till sist, efter striden, anvinder han sig av
HELA | pa 70% och slar 63. Ater igen lyckas var tappre hjilte.

L
lomas slar for de besviirjelser han lyckats ligga. For LYFT behdver han
100-40 = 60%. Spelaren slar 38 och Tomas har nu 65% formaga pad LYFT. For
ELD/KYLA behtvs det 50% och han slar 21. Aven dar dkar Tomas §%. For att
tika formégan pd HELA/SKADA behtiver Tomas 30% och slar 65. Han stér
allisd kvar pa 70% pi den trollformeln.»
sid.24 Att lara sig en trollformel av en ldrare (ndgon som har minst 90% i fdr-
méga pé trollformeln) tar 1 vecka ftr en magiker och 2 veckor fir en icke-ma-
giker.
sid.24 »Ingen magiker kan under normala omstdndigheter tverstiga sin SK1x4%
(avrunda till ndarmaste 5%) i ndgon fardighet annat &n i de lirdes [drdigheter
samt LYSSNA och FINNA DOLDA TiivG. St m0n bar en formaga som
dverstiger detta nér han/hon blir magiker behéller han/hon denna fGrmaga.
sid.24 Stycket:nMagiker kan endast ... bir pd vapen av jirn.» stryks helt och
ersitts med:»Magiker kan kl4 sig i vilken sorts rustning som helst men de @izt
sjdlva ktpa den.»
5id.24-29 Alla fo.inler vars varaktighet anges till 5 min skall ha varaktigheten |5
minuter.
sid.24 »En besvérjelse kan trida i kraft genast, vara under en stridsrunda, tio
stridsrundor eller under femton minuter.»
si? 77 FORANDRA. Observera att forutsdttningar for fortsatt liv méste finnas
for den nya formen. En ménniska kan inte forvandlas till en fisk mitt ute i en
tken, men diremot om han/hon befinner sig i en flod eller sjd.
sid.27 LIUS/MORKER. »Omradet vilar i totall marker. Ingen som inte har
formagan all se i morker kan se nagot i omridet.»
5id.28 HELA kan inte anvindas p4 en person oftare dn 1 gdng/minut (5 SR).
5id.29 BesvirjelsepaSTBebbenseni kil Y RRGBLSIRALEy. Rickvidden
p4 den skall vara 120 meter.



5id.30 Alver: INT - 2T6 + 6: SKI - 2T6 +6; KRA - 2T6 + 6; max INT/3 antal bes-
virjelser utan magikertrining; kan dka ver SKT+4%% { 3l [drdigheter sdvida de
inte viljer att bli fullvirdiga magiker.

sid.31 Demonisk féreteelse nr.11 skall vara:»Ilmmun mot normala (icke ftrtrol-
lade) vapen.»

sid.31 Demomisk foreteelse nr.20 skall vara:»Sla tva ganger pa tabellen.»

sid.32 Dvérgar: KRA - 3T6; har 5 poidngs kedjebrynja,

sid.33 Skelett: har 5 poiings kedjebrynja; spetsande vapen gér minsta mdjliga
skada mot dem och kan inte spetsa.

sid.34 »...mdiste spiket forst gcnumtrslnga skyddet som om sptiket vore en fdrsta
gradens besvirjelse.» .
sid.34 Svartalfer: har 3 podngs hérdvaxat lader.

sid.35 Troll: Gomma sig 50%; Hoppa 50%; Smyga ljudldst 50%.

5id.37 »Teurgisici, i sxilinad frin magiker, anvinder sig av en link med en
gud for att [ramstélla sina besvirjelser. Vilken icke-magiker som helst, krigare,
fredlds eller lard, kan bli teurgist. En teurgist antas ha blivit speciellt utvald av
s muu, €l proiel som 8r ctt levande vevis pd gudens makt. For att pa detta sitt
bli utvald och bli en teurgist maste karaktdren sid sin KRA/2 eller ligre pa
1T100. Detta fir endast forstkas en ging i en karaktirs liv, sivida inte han/hon
pA ett senare stadium utfor nigon sirskilt helig handling som kan fanga gudtns
uppmﬂrksamh-::t

Cuowi reia aii paasier och teurgister inte 4r samma sak. Priet dr ett yrlu: dir
man arbetar i ett tempel, skdter gudstjanster, predikar, forvaltar gamla skrifter,
m.m, Teurgisten fr en av guden speciellt utvald person. Visst kan en prist ocksa
vara leurgist och vice versa, men si behdver absolut inte vara fallet.

Heliga personer (teurgister) anvander sig aldrig av egna trollformler utan [6rli-
tar sig helt pa sin guds kraft. For att framstilla en besvirjelse anvinder de sig av
biner till guden. Deras startférmaga med boner &r lika med dears KRAx2%
{avrundat till ndrmaste 5%). En lyckad bon ger den vanliga chansen att hdja
farmagan. Till skilinad fran en magiker som har olika férmiga pd olika besvir-
jelser, 4r bonen endast en firdighet och teurgisten har samma férméaga pa den
oberoende av vilken besvirjelse han/hon [orsoker framstilla.»
sid.38 »En helig person Aterfar sin KRA exakt pd samma sitl som en magiker.»
sid.39 »Ni blir vid middagen tillfrigade av en 4ldre och till synes vilbirgad man
fran byn om ni vill ita er ett farligt men lénsamt uppdrag. Om ni tackar ja pre-
senterar han sig som Tenar Kopmannen och berittar att en ondskefull kult utan-
fér byn révar bort och offrar folk fran bygden. Den hdller dock p4 att tyna bort
och han tror att den nu #r sa pass svag att en kraftfull attack skulle kunna
utplana den. Om ni lyckas forstora kulten [ar ni 500 silverpenningar per man
(eller kvinna) och om ni Atervinder med information ...»
sid.40 Didvulsvargar: Andas Eld 40% 2T8
sid.48 Undertecknaspfder JERRBEIY SRS BT gk riftstallare § Karas

tempelorden.»



Karaktarsblad Karaktirens namn:

Ras: Kén: Alder: ____ Yrke:
STY Extraskadebonus: Skadepoang (SP):
KRO Pengar Sprak
STO KP SP GP
INT Idékast:
KRA Lyckokast: g TR \\\:“‘\‘.\._
W .
SKI Duckkast: L
KAR Kraftpodng:
Fardigheter % Besvarjelser %
Skold Rustning
Par%
ABS.
Vapen % Skada Par% Skadepoang

Ovrigt. Ovrig utrustning kan skrivas pa papperets baksida
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