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Forord

Efter det att nya utgavan av Drakar & Demoner
publicerades under 1984 upptackte vi pa Aven-
tyrsspel att det fanns ett stort intresse inom spel-
varlden att spelet skulle bli mer omfattande. Vi
tyckte ocksé att det skulle vara en utmaning att
gora en utokning. Var grundprincip var att de
fundamentala regler som finns i grundreglerna
inte skulle andras. Expert Drakar & Demoner
ska vara en utokning; inte ett nytt spel som gor
det gamla oanvandbart.

Reglerna i Expert konstruerades efter en mo-
dulidé. Det innebar att varje spelledare kan vélja
ut de regler som han tycker ar bra for hans spel-
kampanj, medan han kan strunta i sddana han
finner ointressanta eller onédiga. Manga av reg-
lerna gor spelet svarare, och det 4r d& bra om
oerfarna spelledare kan bortse fran dem tills de
ha fatt rutin pa att skota sin syssla. Reglerna ar
ocksa konstruerade for att vara latta att justera
och fordndra om en SL inte ar ndjd med dem.
Varje SL ska kénna sig fri att tilldmpa reglerna pa
det satt som ger storsta ndje for honom och hans
spelare.

Det viktigaste som finns i dessa regler ar av-
snitten med fler fardigheter, fler besvarjelser och
regler for hur man klarar sig i vildmarken. Det ar
saddant Sveriges spelare frimst har velat att vi
ska konstruera.
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Det har varit kul att konstruera och producera
Expert Drakar & Demoner. Hela firman har varit
inblandad i praktiskt taget alla stadier av pro-
duktionen, och Kreativiteten har blomstrat. Vem
vet, vi kanske kommer med fler expansionsset
vad tiden lider.

I reglerna har vi anvant maskulina pronomen
(han, honom, hans). Detta ar av bekvamlighets-
skal, och har ingenting med diskriminering att
gora. Overallt dir det star "han” betyder det
“han eller hon”.

Vi svarar garna pa skriftliga fragor som ror
Expert Drakar & Demoner. Bifoga alltid svars-
porto (eller annu hellre ett frankerat kuvert med
namn och adress) och stéll helst fragan sa att
den kan besvaras med ja, negj eller en kort me-
ning. Vi har mycket att gora och hinner darfor
inte besvara regelfragor i telefon. Var adress
finns nedan.

STOCKHOLM
September 1985
Lars-Ake Thor
Anders Blixt

AVENTYRSSPEL
Frihamnen
106 56 Stockholm
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INTRODUKTION

DETTA AR INTE ETT SEPARAT SPEL.
DU MASTE HA TILLGANG TILL DRAKAR
& DEMONER FOR ATT KUNNA ANVANDA
EXPERT DRAKAR & DEMONER.

Expertreglerna bestar av tva regelbocker som
ar indelade foljande avsnitt:

® Introduktion

® Hur man skapar en rollperson
e Fardigheter

® Traning & erfarenhet

® Strid & vapen

® Kampanjregler

e Hjaltedad

® Index

® Magiboken (hela det tunna haftet)
® Droger & vaxter (i Magiboken)
e Utrustningslistor (i Magiboken)

Framslagning innehaller ett nytt satt att skapa
rollpersoner. Fardigheter tar upp nya och gamia
fardigheter. Strid & Vapen innehaller nya vapen,
vissa frivilliga regler som gor strid mer span-
nande men ocksd mer komplicerat och special-
regler for udda vapen. Droger beskriver ett antal
sagodroger med effekter och vad som kravs for
att kunna gora dem. Kampanjregler ger riktlinjer
hur man aventyrar i en varld. Hjaltedad handlar
om hur skickliga och erfarna rollpersoner kan
bli hjaltar och utféra dad ingen vanlig varelse
kan klara av. Utrustningslistan innehaller en
mangd anvandbara saker.

Magiboken beskriver ett utokat magisystem,
med en mangd nya besvarjelser, hur man tillver-
kar magiska foremal, och hur man kan fardas
mellan olika varldar. Varje avsnitt inleds med en
Kort beskrivning om hur det anvands.

Varje avsnitt 4r konstruerat sa att en spelle-
dare ska kunna valja ut de regler eller regelblock
han onskar anvanda i sin varld, och strunta i
dem han tycker ar onodiga, overflodiga eller allt-
for svara. Vi har sarskilt tankt pa spelledare som
ar nyborjare och som oroar sig for att spelet ska
bli alltfor komplicerat. Om du anvander en regel
i Expert Drakar & Demoner och den star i strid
med en regel i grundreglerna, sa galler det som
star i Expertreglerna.
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VANLIGA TERMER OCH
FORKORTNINGAR

BEP (belastningspoang)
En viktenhet pa ca 3 kg. En rollpersons barfor-
maga beror pa hans styrka.

CL (Chans att lyckas)

Nar man har modifierat ett fardighets-, skicklig-
hets- eller grundegenskapsvarde blir slutresul-
tatet GL. For att lyckas ska man sla 1T20 lika med
eller 1agre an GL. Det exakta tillvigagangssattet
beskrivs langre fram. Nar det galler fardigheter
finns det olika grader av framgang. Dessa ar be-
skrivna i fardighetsmodulen.

Differensnummer
Differensnumret anvands ibland vid fardigheter.
Det ar lika med GL minus tarningsutfallet.

E (effektgrad)

Detta visar styrkan hos en besvarjelse.

Fummelslag
Nar man slar 1T20 for GL och slar 20" kan man
fa fummel. Det star exakt beskrivetiavsnittet om
fardigheter. Fummel innebér att man har miss-
lyckats pa ett satt som ar farligt for en sjalv eller
féor omgivningen.

FV (Fardighetsvarde)

Denna siffra anger hur skicklig man ar pa en
fardighet. Det finns tva typer av fardigheter. For
typ A stracker sig FV normalt fran O till 20, men
kan na hogre varden. For typ B stracker sig FV
endast fran O till 5.

Grundegenskap

Ett av sju olika fysiska och mentala varden som
en varelse har. Dessa ar STYrka, STOrlek, FYSik,
SMIdighet, INTelligens, PSYke och KARisma.

Grundegenskapsslag

Pa manga stéllen i reglerna star det att man ska
sld ett SMislag, ett PSY-slag, eller ett slag for en
annan grundegenskap. Detta innebar normalt
att man ska sld 1T20 lika med eller lagre an
grundegenskapen for att lyckas. 720" &ar alltid ett
misslyckande, och ”1” ar alltid framgang. Det
finns olika svarighetsgrader pa& egenskapsslag,
se svarighetstabellen nedan.
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INTRODUKTION

Grundegenskapsvarde

Den virde man har i en grundegenskap. Dessa
kan variera fran 1 och uppét, beroende pa vilken
grundegenskap och vilken typ av varelse det gal-
ler.

Grupptabellen

Det héander ibland att man behéver en grévre
indelning varden (t.ex. for grundegenskaper) an
den dingse. Da gar man in i denna tabell och
avlaservilken grupp vérdet tillhér. Gruppnumret
anvands sedan i olika berakningar.

131-140

151—160
31-17(

o

HP (hjaltepoang)

Vissa personer hojer sig sd mycket éver medel-
mattan att de blir hjéltar. Hjiltepoing anvinds
for deras sérskilda formagor. Se kapitlet om hjal-
tedad.

Perfekt slag

Nér man slar 1T20 for GL och slar "1” kan man fa
perfekt slag. Det star exakt beskrivet i avsnittet
om fardigheter. Ett perfekt slag innebér att nagot
utforts ovanligt val. SL bor da ge rollpersonen
nadgon form av bonus.

Rollformular

Ett pappersblad som innehéller all den nédvin-
diga information hos en rollperson. Det ar s&-
dana saker som rollpersonens grundegenska-

per, fardigheter, besvérjelser, pengar, och

utrustning.

S (skicklighetsvarde)
Detta visar hur duktig man ar pa att anvéanda en
besvarjelse, och motsvarar fardigheternas FV.

SR (Stridsrunda)
Detta ar den grundlaggande tidsenheten i Dra-
kar & Demoner. Den omfattar § sekunder.

Stenfolk
Cykloper, dvéargar och jattar. De beskrivs i grund-
reglerna och i Monsterboken.

Svartfolkk
Orcher, resar, svartalfer, svartnissar och troll. De
beskrivs i grundreglerna och i Monsterboken.

Svarighetsgrader

Néar en rollperson ska utféra ett grundegen-
skapsslag, ett fardighetsslag eller nagot annat
slag med 1T20 kan detta férses med en bestam-
ning av svérighetsgraden, t.ex. ett svart SMI-
kast. Om det inte stir nagon sddan bestamning
anses det rora sig om ett "normalt” slag. Fol-
Jande tabell visar vad de olika bestdmningar in-
nebar.

‘Vardet x 1/2")

U Avrunda decimaler nerdt till nérmaste heltal.

Sarskilt slag

Nar man slar 1T20 fér GL och slar 5 eller lagre ska
man ibland sl4 igen for att forsoka fa ett sarskilt
slag. Nér detta anvédnds star det utskrivet.

Alvfolk

Alver, nymfer, satyrer, skogsran, svanmoer och
alvor. De beskrivs i grundreglerna och i Monster-
boken.
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HUR MAN SKAPAR EN ROLLPERSON

Nar man skapar en rollperson gar man tillvaga i
foljande steg.

BESTAM RAS

[ Monsterboken och gr\undreglerna finns ett fler-
tal olika raser som kan anviandas som rollperso-
ner. Spelaren bér har stor frihet att vilja vilken
ras hans rollperson ska tillhéra, men SL maéste
se till att spelaren kan kanner till rasen och kom-
mer att spela efter dess begransningar. Vissa
raser ar lattspelade, t.ex. ménniska, halvlangds-
man eller dvirg, medan andra 4r svarspelade
och Kkréaver erfarna spelare som ar beredda att
gora uppoffrindar i spelet for att rollpersonen
ska upptrada pa ett sddant sitt som rasens sin-
neiag kraver. Exempel pa siddana svarspelade
raser ar alla alvfolken (alver, alvor, satyrer, m.fl.).

SLA FRAM GRUND-
EGENSKAPERNA

Det finns ett antal olika sitt att sl& fram spelar-
rollernas grundegenskaper. De tarningar som
anges i grundreglerna och i Monsterboken pro-
ducerar genomsnittliga varelser, men eftersom
spelarrollerna &r handlingskraftiga aventyrare
kan det varalampligt att de héjer sig 6ver medel-
madttan. SL bestammer vilken av féljande meto-
der som ska anvéndas i hans varld.

A. Anvénd de tarningskombinationer som
star i grundreglerna.

B. Lit spelaren sla tre uppsattningar grund-
egdenskaper enligt A. Han far sedan valja den
uppsaéttning han tycker ar bast.

C. En av de tarningar som anvénds fér en
grundegenskap far automatiskt hégsta utfallet.
Detta innebér att en manniska slar sin STY med
2T6+6. Denna metod har férdelen att den tar
bort alla 1dga varden. Denna metod bér inte an-
vandas for grundegenskaper diar man endast
slar en tarning.

Om SL hittar pa ndgon annan metod star det
honom fritt att anvanda den. Han kan ocksé fritt
blanda metoder for de olika grundvardena. T.ex.
ar metod C inte lampligt fér vissa grundegenska-
per, men inte for andra. Om SL anvander det
alternativa stridssystemet rekommenderar vi
metod G, eller ndgon annan metod som gér roll-
personerna mer heroiska dn de genomsnittliga
varelserna.
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Samtidigt ska man bestimma vilken hand
rollpersonen anvinder. Rollpersonens huvud-
hand Kkallas for sviardshanden. (Fér en hoger-
hént person ar alltsd hégerhanden svardshan-
den.) Den andra handen kallas skbldhanden.
Ibland kan en rollpersonen anvanda bagge han-
derna som svardshander.

Bada svardshand, dock ej

samtidigt (dubbelhant)

Skoldhanden dr genomgéende samre an svirds-
handen for alla sysslor, utom fér fardigheter som
Tvé Vapen och Skéld. Detta visas pa foljande
satt:

Nér man &r tranad for att anvidnda nagot i
svardshanden, t.ex. ett vapen, och sedan forse-
ker anvénda detta i skdldhanden minskas CL till
1/3. Om man sarskilt vill trana skéldhanden for
en fardighet ar det dubbelt sa svart. Detta riaknas
dessutom socm en separat fardighet. Om man
anvander en fardighet kategori B, t.ex. Skriva
Sprék, med skéldhanden minskas FV med 2.

Att vara ambidextriés innebar att man kan
gora helt olika saker med vardera handen samti-
digt utan att ha ndgra som helst problem med att
samordna rorelserna.

Exempel: Spelaren Ghrister ska sld fram en rollperson.
Det ska bli en manniska. Spelledaren bestammer att
framslagningsmetod C gdiller i hans vérld. Christer
sldr alltsa 2T6+ 6 for varje grundegenskap. Resultatet
blir:
STY 9, STO 14, FYS 12, SMI 18, INT 18, PSY 15, KAR 11
Tarningsslaget for hand gav 7+3=10. Personen dr
hégerhant.
Rollpersonen far namnet Zot.

BESTAM SOCIALT
URSPRUNG

Alla rollpersoner, har ett ursprung som bestim-
mer deras bakgrund och startkapital. Man slar
1T20 och ser i tabellen for den ras figuren tillhor.
De sociala grupperna beskrivs mer i detalj i kam-
panjavsnittet.



HUR MAN SKAPAR EN ROLLPERSON

A=manniskor, B=halvldngdsmén, C=dvdargar
Alltid borgare: Vita ankor

Alltid skattebonder: Bofasta jattar

Alltid egendomslésa: Ovriga ankor, kattmdn, mi-
notaurer, reptilman, cykloper, utstotta jattar,
svartfolk, vargman, och méanniskor som lever i
primitiva stamsamhallen.

Socialt stand ar ointressant for karkioner, alv-
folk och kentaurer eftersom deras samhaéllen ar
sd annorlunda. Dessa raser kan ha de yrken som
anges i deras beskrivningar samtlard. En del kan
bli magiker (se avsnittet om Magi). Deras start-
kapital ar 1T20x20 sm.

Exempel: Christer ska nu sla fram Zots sociala bak-
grund. Eftersom Zot ar mdanniska anvdnds tabellen,
kolumn A. Resultatet blir 9. Zots fordaldrar ar sjalv-

agande bonder. Zots startkapital blir (1+1+2) X150 sm
= 600 sm.

BESTAM ALDER

En spelare viljer vilken alder hans rollperson
ska ha nar den startar spelet. Ju aldre den ar,
desto mer erfaren ar den och desto fler bak-
grundspoang har den. Men alder har ocksa en
negativ effekt. Vissa grundegenskaper sjunker
med stigande &lder. Eftersom alvfolk inte aldras
maste de ha ett visst handikapp for att inte bli
otroligt mycket béattre 4n andra raser. Darfor
startar de alltid spelet som unga, men deras
grundvarden modifieras aldrig pa nagot satt for
alder. Detsamma géller for karkioner, fast de inte
ar ododliga. Den forsta tabellen visar hur varje
grundvéarde forandras nér en person gar fran en
aldersgrupp till nasta. Nésta tabell visar vilken
biologisk &lder som motsvarar de olika alders-
grupperna hos de intelligenta raser som kan blir
rollpersoner. (Tank pa att det finns magi och
annat som kan bromsa aldrandet nar rollperso-
nerna kommer med i spelet.)

Spelaren far sjalvlgﬁsAt%(nArﬁaolgll_lpﬂ‘Eonens

.. Zot,
MONER AR ©
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4T3% 150 sm

L

3T3%x 150 sm

aldersgrupp. Den exakta aldern i &r avgors sedan
slumpmaéssigt. (Exempel: En mogen kattman
kan vara mellan 20 och 32 ar. Det ror sigom 13 &r.
Spelaren slar 1T20. Blir resultatet 1 ar rollperso-
nen 20 ar, 2 21, 3 22, och s& vidare till 13 som ar
32. Blir det 14—20 slar spelaren om.) Nar spelet
startar borjar rollpersonerna aldras péa sedvan-
ligt satt. Nar rollpersonen blir s& gammal att han
lamnar aldersgruppen GAMMAL sa drar han sig
tillbaka frdn dventyrandet och pensionerar sig,
dvs lamnar spelet. Rollpersonens startkapital
modifieras ocksa av alder.

U Omfattar cykloper, dvdargar och jattar.
2l Omfattar orcher, resar, svartalfer och svartnis-
sar.

Exempel: Christer bestammer att Zot ska vara av mo-
gen dlder. Fér en mdanniska dr det 21-35 ar. Christer
slar 1T20 och ignorerar resultaten 16-20 for att be-
stamma Zots exakta alder. Resultatet blir 9. Zot ar 29

ar.
ndegenskaper difieras for aldern:
(SRS Apgeveras



HUR MAN SKAPAR EN ROLLPERSON

STY  (9+0+0=) 9

STO  (14+0+0=) 14
FYS (12+0+0=) 12
SMI  (18+1-1=) 18
INT (18+0+0=) 18
PSY  (15+0+1=) 16
KAR  (114+0+0=) 11

Vidare okas Zots startkapital med dldern till
(1,6X600=) 900 sm. Han far 220 bakgrundspodng,
vilka anvdands for att képa de fardigheter Zot behar-
skar innan han kommer med i spelet.

RAKNA UT
BASCHANSERNA

En méngd olika fardigheter har en baschans
(BG) som &r beroende av en grundegenskap.
Rékna nu ut baschanserna for alla dessa fardig-
heter, och anteckna dem pa rollformularet. Fol-
Jande fardigheter har dessutom sina BG modifie-
rade av rollpersonens ras.

Alvfolkt k Grottalv

Kattnian

Upptécka

Kattman

Vargman

BESTAM YRKE

Spelaren avgor vilket yrke en rollperson ska ut-
bilda sig inom. Valet &r fritt inom de ramar som
anges forvarje ras och for varje socialt stand. Vid
vissa yrken anges minimivarden for vissa grund-
egenskaper. En person kan inte 4gna sig 4t det
yrket om hans grundegenskap éar otillriacklig.
Vissa raser har manga alternativ, t.ex. manni-
ska, medan andra ar starkt begrinsade (en
svanmo blir antingen jagare eller magiker). I be-
skrivningen éver raserna i grundreglerna (eller i
Monsterboken) stér vilka yrken som &r vanliga
for varje ras. Dessa noteringar behdver SL inte
nodvandigtvis folja slaviskt. SL kan tillata att na-
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gon enstaka person har annan bakgrund. Det
finns ju undantag inom varje ras. Men SL ska i sa
fall se till att yrkesvalen haller sig inom rimliga

granser. En dvarg som pirat ar enbart fanigt, och -

fullstdndigt mot hans natur.

Det sociala arvet utgér daremot en strikt be-
gransning, och hindrar rollpersoner fran att
valja vissa yrken.

Yrket avgor endast personens startfardigheter.
Nér en rollperson val har kommit i spel kan den
lara sig alla sorts fardigheter, och dr inte pa nagot
satt begransad av sitt tidigare yrke.

GYCKLARE (SMI 9+)

Gycklare ar kringvandrande artister, som lever
pé att roa folkets enkla massor. Skickliga gyck-
lare kan stiga i aktning och bli kallade till att
upptrdada infor harskare. Men allmanhet ar de
foraktade och utstétta fran det normala sam-
hallslivet. M&nga gycklare 4r ocks& smabrotts:
lingar.

Lardomsfardigheter: Forsta Hjalpen, Omréa-
deskdnnedom i
Stridsfardigheter: Max ett litt vapen, judo,
slagsmal

Kommunikationsfardigheter: Alla
Uppfattningsfardigheter: Alla
Tjuvfardigheter: Alla
Vildmarksfardigheter: Djurtraning, Fiska,
Jaga, Kanot, Koéra Vagn, Orientering, Rida,
Simma, Sjokunnighet, Skidakning
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JAGARE

Lardomsfardigheter: Forsta Hjalpen, Omra-
deskdnnedom, Zoologi

Stridsfardigheter: Max tva (bage + ett latt
vapen)

Kommunikationsfardigheter: Tala sprak
Uppfattningsfardigheter: Alla
Tjuvfardigheter: Hoppa, Klattra, Smyga
Vildmarksfardigheter:Fiska, Grottorientering,
Ilmarsch, Jaga, Kamouflage, Kanot, Orientering,
Simma, Skiddkning, Skridskoakning, Spara,
Overlevnad

KRIGARE (STY 9+)
Lardomsfardigheter: Geografi, Forsta Hjal-
pen, Omradeskannedom, Virdesitta, Lasa/skriva
Stridsfardigheter: Alla, utom Judo och Karate
Kommunikationsfardigheter: Forhora, Tala
sprak

Uppfattningsfardigheter: Uppticka Fara
Tjuvfardigheter: Klattra, Hoppa
Vildmarksfardigheter: Fiska, Ilmarsch, Jaga,
Kamouflage, Orientering, Rida, Simyma

MUNK

Lardomsfardigheter:

Astrologj,
Drogkunskap, Forsta hjalpen, Kulturkdnnedom,

Botanik,

Lakekonst, Lé&sa/Skriva, Omradeskdnnedom,
Schack & Bradspel, Zoologi
Stridsfardigheter: Judo, Karate, Trastav
Kommunikationsfardigheter: Bluff, Sjunga
& Spela, Tala sprak, Teckensprak, Overtala
Uppfattningsfardigheter: Alla
Tjuvfardigheter: Hoppa, Klattra
Vildmarksfdrdighegr: Orientering, Simma

RAKAR OCH DEMONER AR
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KOPMAN (INT 9+)

Lardomsfardigheter: Administration/juridik,
Kulturkdnnedom, Foérsta Hjalpen, Geografi,
Hantverk, Historia, Lasa/skriva sprak, Omrades-
kéannedom, Rékning, Sprakkunskap, Vardesatta
Stridsfardigheter: Ett 14tt vapen
Kommunikationsfardigheter: Alla
Uppfattningsfardigheter: Alla
Tjuvfardigheter: Stadskinnedom
Vildmarksfardigheter: Kamouflage,
Kora Vagn, Rida

Kanot,

LARD MAN (INT 9+)
Lardomsfardigheter: Alla utom magiskolor
Kommunikationsfardigheter: Tala sprak, For-
héra, Overklasstil

Uppfattningsfarg 2ter: Provsmaka

Ovriga fardig

STRATROVARE
Lardomsfardigheter: Forsta Hjalpen, Omra-
deskdnnedom, Vardesatta
Stridsfardigheter: Slagsmaél, latta vapen och
skoldar ‘
Kommunikationsfardigheter: Bluff, Forhora,
Muta, Teckensprak
Uppfattningsfardigheter: Alla
Tjuvfardigheter: Hoppa, Klattra, Smyga, Spela
Hasard, Undre Virlden, Anterhake
Vildmarksfardigheter: Alla utom Navigera

Qch %bkunni het
RIOTMINDS AB
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PIRAT/SJOFARARE
Lardomsfardigheter: Forsta Hjilpen, Geo-
grafi, Vardesatta

Stridsfardigheter: Alla utom Judo och Karate
Kommunikationsfardigheter: Forhora, Tala
Sprak

Uppfattningsfardigheter: Upptacka Fara
Tjuvfardigheter: Hoppa, Klattra, Spela Hasard,
Stadskannedom, Undre Vérlden, Anterhake
Vildmarksfardigheter:  Fiska, Navigera,
Simma, Sjokunnighet

TJUV (SMI 9+)

Lardomsfardigheter: Forsta Hjalpen, Varde-
satta

Stridsfardigheter: Judo, Slagsmal, Dolk, Dra
Vapen
Kommunikationsfardigheter:
Overklasstil och Tala Sprak
Uppfattningsfardigheter: Alla
Tjuvfardigheter: Alla
Vildmarksfardigheter: Inga

Alla utom

TROLLKARL (INT 9+)

Trollkarlen mdste ocksGd genomgad ett intrade-
sprov (se Magiboken).

Magi: Magiskolor och besvérjelser valfritt antal
Stridsfardigheter: Inga

Ovriga fiardigheter: Max fyra valfria

RIDDARE (STY 9+)

Lardomsfardigheter: Administration/Juridik,
Forsta Hjalpen, Kulturkannedom, Geografi, He-
raldik, Historia, Kunskap om Magi, Lasa/Skriva
Sprak, Omradeskannedom, Rikning, Schack &
Bréadspel, Sprakkunskap

Stridsfardigheter: Alla utom Judo och Karate
Kommunikationsfardigheter: Alla
Uppfattningsfardigheter: Uppticka Fara
Tjuvfardigheter: Inga
Vildmarksfardigheter: limarsch, Orientering,
Rida

Exempel: Christer bestimmer att Zot ska bli trollkarl.

Det passar eftersom Zot har hég INT och PSY. Zot
lyckas ocksa i antagningsprovet till en magiakademi.
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HUR MAN SKAPAR EN ROLLPERSON

SPENDERA BAKGRUNDS-
POANGEN

Bakgrundspoédngen bestidms av rollpersonens
alder. For dessa kan spelaren fritt kopa fardighe-
ter fran de som ér tilldtna for yrket. Kostnaden
for fardigheterna okar desto hégre FV man for-
sOker na. Se foljande tabell for kostnadsmultip-
lar. Dessa regler anviands ocksd niar man ska
omvandla erfarenhetspoang till FV. Kostnaderna
for fardigheter och besvarjelser stér i respektive
avsnitt.

U Fardighetens kategori.

Forklaring till tabellen: De forsta tio FV (FV 1 till
FV 10) kostar fardighetens kostnad X 1 (multi-
pel) bakgrundspoang styck. FV 11 till FV 14 Kos-
tar kostnad x 2 (multipel) styck . FV 18 till FV 17
kostar kostnad X 3 styck. En rollperson kan inte
ha hoégre an FV 15 for en fardighet kategori A
innan han har kommit med i spelet.

Tank pa att de FV rollpersonen far genom
BC-koppling till grundegenskapens gruppvarde
ar gratis.

Denna tabell anvinds ocksa nir man ska for-
battra en rollperson med erfarenhetspoang (se
kapitlet Traning och erfarenhet). Nar man vill
oka fardigheter kategori A 6ver FV 20 stiger mul-
tipel med ett for varje tre steg, d.v.s. FV 21 till FV
23 har multipel x5, FV 24 till FV 26 X6, FV 27 till
FV 29 X7, o.s.v.

Exempel: Christer bestammer att Zot ska vara magi-
ker inom Animistskolan. Det ar viktigt for en magiker
att ha hég fardighet inom sin magiskola, sa Zot ska far
FV 12 i Animism, vilket innebdr att han kan lara sig
besvarjelser med Skolvéarde 12 eller lagre. Detta kostar
(5U%109x13) + (5Ux22x29) = 70 bakgrundspodng.
Zot ska aven ha Klattra 6, en fdardighet som har BC:

SMI. Eftersom han har SMI 18 (gruppuvérde 4) far han
FV 4 gratis och behéver bara képa tvd FV.

1 Fardighetens kostnad.
2 Antal FV.
3 Multipel.

BESTAM ROLL- .
PERSONENS LIVSMAL

Rollspel handlar om att spela rollen av en annan
person. Tyvarr forsvinner detta element ofta.
Istallet gar spelet ut pa att sl ihjal monster och
samla skatter. Detta blir rétt enahandailangden.

Varje vanlig manniska som leverivér varld har
vissa mal i livet som hon anser vara mycket vik-
tiga. Dessa livsmal behover inte vara sé krassa
som pengar, utan kan vara mer idealistiska. T.ex.
kampar Filtbiologerna for en renare virld. Aven
rollpersonerna i en spelvérid bor har sdidana mal
att striava efter. Foljande lista ar exempel pa livs-
mal. Varje SL kan sakert lagga till sddana han
kommer pa sjalv. Lat varje spelare valja en eller
flera livsmal till sin rollperson, och se sedan till
att spelaren spelar rollpersonen i enlighet med
dem. Valet bor vara rimligt med tanke parollper-
sonens ras. Alvfolk stréavar t.ex. inte efter rike-
dom. Metoderna man anvander for att uppna ett
livemal kan variera. Det finns inga givna 10s-
ningar. Men metoderna méste std i dverensstam-
melse med andan hos alla de livsmal rollperso-
nen har. En person som har Harmoni & Barm-
héartighet som livsmal anvander inte skrupelfria
metoder for att na livsmalet Rikedom.

En person som handlar pa ett sitt som strider
mot hans livsmal drabbas av dngest och skuld-
kanslor. I spelet visas det genom att hans STY
och SMI, och deras fardigheter, minskas med
1T4 poang fran det att han utfor garningen tills
det han har genomfort ett botgéringsuppdrag.
Detta ar ett satt for spelledaren att se till att
spelarna spelar sina rollpersoner i enlighet med
sina val. Spelledaren bor vara restriktiv med att
lagga angest och skuldkanslor pé en rollperson.
Det ska anvandas som en sista utvig, om spela-
ren envisas med att skota sin rollperson pa ett
satt som strider mot dess livsmal. Ett botgo-
ringsuppdrag bestar i att rollperson utfor ett
svart och farligt aventyr som frdmjar hans livs-
mal mycket starkt.

Om spelledaren vill kan han lata en spelare
byta livsmal for sin rollperson. For att bytet inte
ska bli ett enkelt satt att kringgd dessa reglers
anda bor SL tillampa foljande metod: En rollper-
son kan byta livsmal nar han aldras och gar fran
en aldersgrupp till en annan. Vid sddana tillfél-
len gar man genom en livskris d4 man omvérde-
rar sitt liv och sina vérderingar. Alvfolk genom-
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viktigt att tinka pd att de livsmal som anges har
inte i sig har att géra med ritt eller fel. De visar
endast pa vad rollpersonen upplever som ritt
eller fel. Precis som folk i var varld har vitt skilda
uppfattningar om gott och ont, s& har har roll-
personerna i en fantasivarld vitt skilda uppfatt-
ningar. Det &r inte i sig fel att en rollperson har
asikter och livsmal som de flesta moderna
svenskar finner helt forkastliga. De livsmal som
beskrivs hér dr avpassade for en spelviarld och
kan darfoér inte anvandas i var viarld. Om man
anvénder dessa regler maste man noga skilja pa
rollpersonens asikter och spelarens asikter. De
behover inte ha ndgot med varandra att gora.

Att anvanda dessa regler kan krdva nya och
ovana anstrangningar for spelledare och spe-
lare. Varje SL bor noga studera regelavsnittet
innan han avgér om han ska anvinda det i sin
varld. Det kan mycket val vara s att reglerna inte
passar i alla spelgrupper.

ANARKISM
All form av statsmakt ar forkastlig och maéste
krossas. Staten fortrycker alltid medborgarna.

BEROMMELSE

Stora och berdmda namn bevaras till eftervarl-
den. De svaga och betydelselésa gléms snabbt
bort.

DEN STARKES RATT

De starka och dugliga har ratt, de svaga och
odugliga har fel.

EGOISM
Jag arviktigast och bast, och endast mina intres-
sen spelar nagon roll fér mig.

FINESS

Alla handlingar ska utféras med stil och finess.
Att géra ndgonting pa ett kKlumpigt eller smaklost
satt ar forkastligt.

FRIHET
Var ménniska bestdmmer over sig sjilv, och
blandar sig inte oombedd i andras affarer.

HARMONI & BARMHARTIGHET
Hjélp de svaga och behovande. Strava efter fred
och ordning.

JAMLIKHET

Alla intelligenta varelser har samma virde.

KARLEK

Sok efter den stora karleken i livet. Nar du har
funnit honom eller henne, hall fast vid den per-
sonen for allt vad du ar vard.

KONSERVATISM
Det som dr gammalt och valbeprovat ar gott. Nya
pafund medfor forandringar och instabilitet.

KUNSKAP
Den som &r vis kan utnyttja sin kunskap till nyt-
tiga saker.

LAG & ORDNING

Lagar och forordningar ar gjorda for att efterle-
vas till punkt och pricka. Den som bryter mot
dem hotar samhaillet.

MAKT

Makt &r viktigt, for med dess hjilp kan man for-
andra omvérlden till att bli sddan som man vill
ha den. Godhjartade maktiga personer tianker
forandra vérlden pa ett sitt som gagnar alla.
Hardhjértade personer tdnker mindre pa hur
makten drabbar andra varelser.

NATURVAN
Naturen &r vr moder och hon mdste beskyddas
mot missbruk och exploatering,

RIDDERLIGHET

Det traditionella vasterlandska riddaridealen
(hoviskhet, arlighet, rattvisa, barmhartighet,
sportslighet) &r viktiga eftersom de utgér det
goda sambhallets ryggrad.

RIKEDOM

Med pengar nir man sina méal. Pengarna ar det
viktigaste redskapet nar man forsoker goéra na-
got.

RATTVISA-HAMND

Rattvisa ska efterstrivas enligt principen 6ga for
0ga, tand for tand. P4 detta satt kan man av-
skrédcka folk fran att skada andra.
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SKAMT

Livet ar ett skamt, sa varfor inte skratta at det.

STOLTHET
Lat ingen beflacka din heder och dra pa nagot
satt.

STRIDSARA

Sann ara vinner man genom djarvhet i strid.

BESTAM ROLL-
PERSONENS UTSEENDE

Spelaren bor bestamma hur rollpersonen ser ut.
Detta kan goras helt sjalv, men saknas orken eller
fantasin kan man ta foljande tabeller till hjalp.

07-12

1

Flintskallig

Kortklippt

04-07

16-19  Ner till axlarna

KOP UTRUSTNING

Det ar lampligt att 1ata spelarnas rollpersoner
gora inkop av standardutrustning innan spelet
borjar. De bor ha kopt sin "yrkesutrustning”, sa
att de inte ar helt oférberedda nar aventyrarlivet
startar. Det finns en liten utrustningslista i

Ner till axlarna

UPPTACKARLUST
Det finns alltid spdnnande och okanda saker
som vantar runt hornet.

Exempel: Christer bestdmmer att Zot har livsmdlen
Frihet, Kunskap och Naturvan. Zot vill lara sig mer om
naturen for att bdttre kunna léara sig att leva harmo-
niskt i den. Vidare vill han ga sin egen vdg genom livet
utan att bli stérd av andra manniskor. I gengald lagger
han sig inte i andra mdanniskors géranden och latan-
den, sd lange dessa inte hotar naturen med missbruk
eller exploatering.

Vissa raser har delar av utseende bestamt av sitt
ursprung, t.ex. de olika alvstammarna.

Exempel: Christer bestammer sig for att strunta i
tabellerna och bestimmer Zots utseende helt gjalv.
Zot har langt nétbrunt har med begynnande flint,
slokmustasch, bruna égon, och normal rést.

Kortklippt

Ingetdera

grundreglerna, och en stor i Expertreglerna. Till-
gangen p4 olika sorters utrustning beror pé var
spelarna befinner sig. T.ex. kan det vara svart att
hitta avancerade vapen i en fattig jordbruks-

bygd.
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FARDIGHETER

I Drakar & Demoners grundregler ar fardighe-
terna graderade i procent med 5%-intervaller.
Eftersom detta i princip innebar att spannvid-
den 0%-100% motsvarar en spannvidd pa 0—20
har vii Expert Drakar & Demoner ¢vergatt till att
dividera procentchanserna med & (vissa undan-
tag finns), och anvianda 1T20 istéallet for 1T100
nar en rollperson forsoker anvanda sin fardig-
het. Fordelarna med detta ar att det blir lattare
att rakna nar man modifierar tarningsslagen,
béade néar det galler addition och multiplikation.
Det ar dessutom lattare att avlasa 1T20 &n 1T100
vid tarningsslag.

GENERELLT
OM FARDIGHETER

Alla 1ar sig vissa fardigheter under sin barndom
och uppvéxttid. Detta visas genom att spelarnas
rollpersoner far ett visst antal "bakgrunds-
poang” att "kopa” fardigheter med.

Varje fardighet star uppstalld enligt ett visst
monster som innehaller all nédvandig informa-
tion.

Namn: Har star fardighetens namn.

Typ: Fardigheterna ar indelade i olika typer:
lardom, kommunikation, tjuvfardigheter, upp-
fattning och vildmark. Fardigheter som &r be-
slaktade med varandra star tillsammans. Vissa
typer lyder under specialregler.

Grundegenskap: Har anges vilken grund-
egenskap fardigheten ar baserad pa. Denna
grundegenskap kan paverka hur duktig man ar i
fardigheten. Om grundegenskapen férandras
forandras dess fardigheter lika mycket.

Kostnad: Har anges kostnaden i bakgrunds-
poang nar man koper fardigheten.

BGC: Baschans. Detta ar det FV i fardigheten
som alla intelligenta personer besitter. Den ar
antingen O eller berdknat fran den grundegen-
skap som fardigheten ar baserad pa. I det senare
fallet har personen ett FV som &rlika med grund-
egenskapens gruppvarde.

Beskrivning: Har beskrivs hur fardigheten
fungerar, och hur man anvander den i olika si-
tuationer, samt de modifikationer man kan er-
halla pa grund av sarskilda situationer.

Fardighetskategorier
Det finns tva olika grupper av fardigheter:

16

A, den vanligaste, anvander en skala som nor-
malt ligger mellan 0 och 20 (hégre varden finns
men &r mycket ovanliga). Fardigheter som till-
hor kategori A har ingen sarskild markering. Nar
man anvander fardigheten ska man sla 1T20 (ett
fardighetsslag).

B, den andra kategorin, har en skala fran O till
5, dar & ar absoluta maximum. Den anvands for
vissa fardigheter dar typ A inte ar lamplig. For
fardigheter inom denna kategori galler att men
antingen kan gora en sak ordentligt, eller att man
inte kan gora den alls. Slumpen spelar en mycket
liten roll. Ett exempel pa en sddan fardighet ar
Tala Sprék. Antingen 4r man sa duktig att man
kan gora sig forstadd, eller s kan man det inte.

Oavsett om fardigheten ar av kategori A eller B
kallas den poang man har i fardigheten for far-
dighetsvarde (FV). Vid varje fardighet som till-
hor kategori B star detta angivet.

Hur man anvander bakgrunds-
poang

De bakgrundspoang som en rollperson far nar
den blir framslagen ska anvandas for att kopa
olika fardigheter. De bakgrundspoang som blir
over nar detta ar klart forsvinner ur spelet. For
den méangd bakgrundspodng som star angiven
vid en fardighet kan man hgja fardighetens FV
ett steg. Detta galler bade for fardigheter ur kate-
gori A och B.

CHANS ATT LYCKAS (CL)

N&r man anvander en fardighet har man en
chans att lyckas med den. Nar man rullar tar-
ningen kan man fa fyra (ibland fem) olika resul-
tat: perfekt slag, (sarskilt slag), lyckat slag, miss-
lyckat slag eller fummelslag. Sarskilt slag fore-
kommer bara hos vissa fardigheter och ar da
speciellt angivet. De olika utfallen visar pa olika
grad av framgang eller misslyckande.

For fardigheter kategori A beraknas CL med
start fran fardighetsvardet. FV modifieras av
olika faktorer. De flesta som behovs finns an-
givna vid varje fardighet, men SL ska inte tveka
attlagga in de modifikationer han anser att situa-
tionen kraver. Vi kan inte férutse alla tdnkbara
spelsituationer i dessa regler, och darfér maste
varje SL vara beredd att improvisera en smula.
Modifikationerna kan vara av olika slag: addi-
tion, subtraktion, multiplikation och division. I
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allméanhet ska man utfora division och multipli-
Kation efter addition och subtraktion. Nar man
ar klar med matematiken far man fram GL. Det
galler sedan att sl& lika med eller lagre 4n GL
med 1T20 for att lyckas. Detta kallas for ett far-
dighetsslag.

For fardigheter kategori B behover man ofta
inte rulla tarning. Hur man gar tillvdga star vid
varje fardighet. Om'man behdver sla tarning gar
man oftast tillvdga pa ett satt som liknar det som
angivits for kategori A.

Det kan handa att CL for ett fardighetsslag
Overstiger 20 eller understiger 1. Sa lange som
man har ett FV som &r 1 eller hégre lyckas man
alltidom manslaren ”1”, och misslyckas ALLTID
om man slar en "20”, oberoende av GL. Har man
FV 0 och GL &r O eller lagre maste man sla tva "1”
i rad for att lyckas.

PERFEKTA SLAG OCH
FUMMEL

CL lagre an 1

Om CL har ett sddant varde kan man inte sla ett
perfekt slag. Slar man "20” har man automatiskt
fumlat.

CL mellan 1 och 19

Slar man ”1” ska man sl4 igen. Slar man andra
gangen lika med eller ldgre 4n FV &r slaget per-
fekt. SI&r man "20” pa forsta slaget ska man sla
igen. Slar man andra gangen hégre én FV har
rollpersonen fumlat.

CL hégdre an 19
Om CL blir 20 eller stérre innebédren 1" alltid ett
perfekt slag. Sldr man en ”"2” ska man slé igen. Ar
tarningsslaget lika med eller mindre an FV
minus 20 ar slaget perfekt. Man fumlar alltid om
man slar tva "20” i rad.

SL kan tillata att en rollpersons FV stiger éver
20. Sarskilda regler for effekterna av detta finns i
avsnittet om Hjaltedad.

Sarskilda slag
Sarskilda slag anviander samma regler som per-
fekta slag. Men man slér ytterligare en gang om
det forsta slaget blev "5” eller lagre.

Nar FV stiger till 20 eller hogre slutar man sla

det andra tarningsslaget nar man beraknar sar-
skilda slag. Istéllet avgor det forsta slaget om
man har fatt ett sarskilt resultat. Om FV ar 20-23
dr 2-5 sarskilt resultat, 24-27 2-6, 28-31 2-7,
osv. Ett slag kan inte vara bade sarskilt och per-
fekt, utan i en saddan situation har perfekt alltid
fortur.

DIFFERENSNUMMER

Detta &r ett begrepp som férekommer hos vissa
fardigheter. Differensnumret &r lika med GL
minus tarningens utfall. Om GL &r 17 och man
slar 12, sa ar differensnumret (17-12=) 5.

OKUNNIGT ANVANDANDE

Aven om en rollperson inte har lart sig en en
fardighet kan han ha ett FV for den. Vissa fardig-
heter ar sddana att alla kénnertill dem lite grann.
Vid varje fardighet anges dess baschans (BG).
Om det star beteckningen for en grundegenskap
dér, har rollpersonen ett FV som &r lika grund-
egenskapens gruppvirde. Ar BG 0 ar fardigheten
for svar for att en otranad person ska kunna
anvanda den.

Exempel: Om enrollperson med SMI 12, dvs. SMIgrupp

2 skulle vilja ta sig fram Jjudlost, dvs anvénda féardighe-
ten SMYGA, sa skulle hans baschans vara 2.

SPRAK
— Allmanna kommentarer

Den foljande tabellen visar de vanligaste eller
viktigaste spraken i en sagovarld.

prake
Dvargspraket

Odlespraken
v o
- i

Draksprak
nsektoidspral
Modersmélet

3
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De siffror som forekommer inom parentes visar
att det ar sallsynt att spraket forekommer i den
formen. Ett sprak som har skrift inom parentes
saknar ett standardiserat skriftsprdk. Den som
skriver spraket har ofta anpassat ndgot annat
alfabet pa det satt han finner lampligt. Alla varel-
ser som vill lara sig skriva sitt modersmaél anvan-
der raden markt modersmal. Tabellen &r huvud-
sakligen konstruerad for att lara sig frammande
sprak.

Manniskospraken talas av manniskor, ankor,
minotaurer och halviangdsman.

Alvspraket talas av de olika alvfolken och av
kentaurerna.

Dvdrgspraket anviands av dvargarna. Det
halls hemligt, och ytterst fa utomstdende har
nagonsin lart sig det.

Svartiska talas av de olika svartfolken: svart-

alfer, orcher, troll m.fl. Det saknar ett enhetligt
skriftsprak.

Odlesprdken talas av reptilmin och andra
intelligenta reptiler. De saknar enhetliga skrift-
sprak.

Uraldriga sprak ar utdéda och sa gott som
glomda. De anvidndes av civilisationer i fornti-
den. Manga magiska formler och texter skrevs
och skrivs fortfarande pa sddana sprak. Det ar
viktigt for trolikarlar att kunna olika uraldriga
sprak.

Drakspraket talas av drakar och drakormar.
Det ar ocksa populéart bland magiker eftersom
det innehaller ménga ord med stor magisk kraft.

Insektoidsprak talas av insektoider. Man
kan betrakta det som ett enda gemensamt sprak
dar de olika samhallena talar olika dialekter.

"En person maste ha Lasa/Skriva 4 i ett sprak

for att overhuvudtaget kunna lara sig denna far- .
DRAKAR OCH DEMONER AR © RIOTMINDS AB
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LARDOMSFARDIGHETER (LAR)

Namn Grundegenskap Kostnad Baschans
Adminstration/juridik! INT ' 4 0
Astrologi'! INT 4 0
Botanik INT 2 0
Drogkunskap INT 5 0
Lakeértskunskap INT 3 0
Giftkunskap INT 3 0
Forsta hjalpen INT 1 INT
Geografi'! INT 5 0
Geologi" INT 2 0]
Hantverk INT 8 0
Heraldik'! INT 1 0
Historia" INT 3 0
Kulturkdnnedom® INT 1/6 0
Kunskap om magi'! INT 10 0
Léakekonst" INT 5 0
Léasa/skriva sprak INT varierar 0
Magiskolor INT 5 0
Omradeskannedom'’ INT 2 0
Rékning INT 4 0
Schack & Bradspel INT 1 0
Sprakkunskap INT 2 0
Vardesatta INT 1/56 0
Zoologi INT 3 0

dighet.
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ADMINSTRATION/JURIDIK
Typ: LAR
Grundegenskap: INT
Kostnad: %
BC: 0

Rollpersonen har kunskap och tréning i byra-
Kratiska rutiner och procedurer i samhillet. Han
vet vad som behovs for att handskas med tjan-
stemén i olika typer av forvaltningar. Han vet hur
man bemoter myndighetspersoner pa ratt sitt,
och hur man 6vervinner byrakratiska svarighe-
ter pd smidigast mojliga satt. Lampliga situa-
tioner att anvdnda denna fardighet &r nar man
ska ordna med pass eller olika former av till-
stdnd fran motstraviga myndigheter. Rollperso-
nen ar ocksd insatt i de lagar som giller och
sélunda i brott och straff.

ASTROLOGI
Typ: LAR
Grundegenskap: INT
Kostnad: 4
BG: 0
Detta ar fardigheten att kunna f& information
om framtiden genom att studera de olika himla-
Kropparnas lagen och rorelser. Den information
astrologen far fram &r oftast vag eftersom SL inte
har fullstandig kunskap om vad som kommer att
ske. Mycket ar ju beroende av spelarnas hand-
lingar, och star darfor utanfor SLs kontroll. Det
vanligaste resultatet rollpersonen kommer fram
till &r att 1aget &r gynnsamt eller ogynnsamt for
ett visst beslut. Ett misslyckat fardighetsslag in-
nebar att astrologen far ett resultat som inte
séger ndgot. Fummel innebdr att han far fram ett
motsatt resultat. SL bor sjalv sla tarningen dolt
sé att spelaren inte 4r medveten om hur val hans
rollperson har lyckats, eller om den har fumlat.
For att kunna studera stjairnhimlen maéste
man ha tillgdng till en molnfri nattsky, en bok
med astrologiska tabeller och en del enkla astro-
nomiska instrument. Det tar en natt att f4 fram
en prognos. Exempel pa fragor man kan stilla:
e Ar morgondagen en gynnsam dag att starta en
sjoresa till Aman?
® Om vi sluter denna Overenskommelse med
hertig Hillebard, kommer det att gagna oss pa
1ang sikt?

BOTANIK

Typ: LAR
Grundegenskap: INT
Kostnad: 2

BG: 0

Med hjalp av Botanik kan man identifiera en
véxt, avéora om den ar nyttig eller skadlig, och
kdnna till den specialegenskaper. Botanik har
fatt tre underavdelningar: Drogkunskap, Like-
drogskunskap och Giftkunskap. Alla tre handlar
om Orter som kan omvandlas till olika extrakt
som kan anvéndas i spelet. For att kunna om-
vandla orter till extrakt kravs att man har tillgang
till laboratorieutrustning. I Expertreglerna finns
ett sarskilt avsnitt om droger, dar det star hur
man anvander sina fardigheter, och exempel pa
droger.

Under sommaren och tidiga hosten kan den
Botanikkunnige anvinda sin fardighet for att
samla in dtbara frukter, rétter och svampar. Varje
dag som han &gnar sig at att leta efter detta slar
han ett fardighetsslag. Ett lyckat slag der 1T4
dagsransoner, ett sarskilt slag 2T4 och ett per-
fekt slag 4T4. Tank pa att farsk frukt haller sig
déligt, sarskilt om det ar varmt.

DROGKUNSKAP
Typ: LAR
Grundegenskap: INT
Kostnad: 8
BG: 0

Med hjélp av drogkunskap ar man insatt i vilka
Orter och andra lampliga amnen som finns, och
hur och vilka droger man kan framstalla ur dem.
Man kan identifiera sddana vaxter man har nytta
av i sitt arbete.

LAKEDROGSKUNSKAP
Typ: LAR
Grundegenskap: INT
Kostnad: 3
BG: 0
Rollpersonen har specialiserat sig pa att fram-
stalla lakande droger. Den fungerar som en be-
griansad variant av Drogkunskap.
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GIFTKUNSKAP
Typ: LAR
Grundegenskap: INT
Kostnad: 3
BG: 0
Rolipersonen har specialiserat sig pa att fram-
stalla gifter. Den fungerar som en begransad va-
riant av Drogkunskap.

FORSTA HJALPEN
Typ: LAR
Grundegenskap: INT
Kostnad: 1
BC: INT
Med hjalp av denna fardighet kan man lagga
forsta forband och pé sa satt stoppa en sarad
rollpersons blodflode.

GEOGRAFI
Typ: LAR
Grundegenskap: INT
Kostnad: 5
BGC: 0

Denna fardighet ger rollpersonen allman kan-
nedom om ett stort omrade, t.ex. en kontinent.
Med hjalp av denna fardighet vet man var det
finns stora stader, bergskedjor, stora floder och
skogar, hav och 6knar, var ett visst land ligger och
liknande uppgifter. Rollpersonen kan aven vara
insatt i de politiska och ekonomiska forhallan-
dena i omradet. Denna information kan hjalpa
rollpersonerna att avgora vart de skall resa for
att finna vissa ting eller personer. En karta eller
en uppslagsbok kan ge en viss bonus, kanske
+1T4 till rollpersonens FV, beroende pa vad roll-
personen soker och bokens eller kartans full-
standighet. Tank dock pa att tillforlitliga kartor
ar ett modernt pafund.

GEOLOGI
Typ: LAR
Grundegenskap: INT
Kostnad: 2
BGC: 0

Denna fardighet handlar om jordens uppbygg-
nad och dess mineraler. Rollpersonen kan iden-
tifiera mineraler, jordarter, metaller och lik-
nande amnen med namn och egenskaper. Ghan-
sen att lyckas och hur 1&ng tid forsoket tar ar
beroende av hur vanligt &mnet ar. SL ska besluta

detta. SL bor sla fardighetsslaget i hemlighet sa
att rollpersonens spelare inte inser direkt nar
det ror sig om fummel.

Som exempel kan man ndmna att granit, jarn
och bergkristall ar vanliga, tenn och opaler ar
ovanliga, mithril och diamanter ar sallsynta och
mithrilmalm ar mycket sallsynt. Nar det galler
metaller, mineraler och adelstenar kan rollper-
sonen aven bestamma dess varde som om han
ar specialiserad inom detta omrade (se Varde-
satta).

Fragor som den geolodikunnige kan besvara
om han lyckas med sin fardighet ar t.ex:
® Ar en viss mark boérdig?
® Finns det vatten att tillga i ett omrade?
® Ar ett omrade vulkaniskt?
® Ar ett omrade jordbavningshotat?
e Ar ett omrade 6versvimningshotat?

HANTVERK
Typ: LAR
Grundegenskap: INT
Kostnad: 8
BG: 0
Kategori B

Det finns manga hantverk i ett samhélle och
det ar omgjligt att ge regler som tacker var och
en av dem. Istallet finns har en schablon som
beskriver hur duktig man ar vid varje FV. Den
enskilde SL far sedan tillampa denna pé det satt
han finner lamplig. For att kunna anvanda sina
fardigheter som hantverkare behover en rollper-
son for det mesta ha tillgang till en uppséattning
yrkesverktyg.

0. Ingenting
Rollpersonen kanner inte till nagot vasentligt
som ror hantverket.

1. Larling

Rollpersonen kan tillverka enkla saker, som upp-
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fyller sitt syfte men inte ser sirskilt snygga ut.
Ingen skulle képa hans produkter annat an i
nodfall. Vapen som tillverkas av en larling har sin
skada minskad med 2, sitt BV minskat med %,
och 25% chans att g4 sénder vid var attack och
parering. Rustningar som tillverkas av en larling
har sin vikt 6kad med 1, och sin absorbering
minskad med 1. Dessutom finns det i strid 10%
chans varje SR att den helt enkelt lossnar och
faller av.

2. Duglig

Rollpersonen tillverkar saker som &r tillrackligt
bra fér att kunna séljas till halva standardpriset.
Han kan tillverka allt, undantaget de svaraste
sakerna, inom hantverket. Vapen som tillverkas
av en duglig hantverkare har sin skada minskad
med 1och BV minskad med 2. Rustningar har sin
absorbering minskad med 1.

3. Kunnig

Rollpersonen ar en duglig yrkesman, som kan
tillverka allt som finns inom hantverket. Hans
produkter har tillracklig kvalitet for att kunna
séljas till standardpriser. Om det férekommer
skran har han erovrat ritten att éppna egen
verksambhet.

Y. SKicklig
Rollpersonen hojer sig éver medelmattan, och ar
erkand som sérskilt duglig av sina kollegor. Hans
produkter kan séljas for dubbla normala priset
till folk som har férmaga att uppskatta gott hant-
verk. Vapen som tillverkas av en skicklig hant-
verkare har sitt BV 6kat med 2. Endast en hant-
verkare med minst FV 4 kan géra arbeten i den
ypperliga metallen mithril.

5. Erkand mastare

Rollpersonen tillhér de mest framstaende inom
hantverket, och hans produkter anses vara yp-
perliga. Rollpersonen behirskar sitt hantverks
alla finesser. Om han lagger ner tillracklig tid och
energi kan han tillverka saker som kan sélja for
tio gdnger normalt pris till samlare. Vapen som
tillverkas av en mastare har sin skada 6kad med
1 och sitt BV med 4. Rustningar har sin absorbe-
ring okad med 1.

HERALDIK
Typ: LAR
Grundegenskap: INT
Kostnad: 1
BG: 0

Med hjélp av denna fardighet kan en rollper-
son avgora vem eller vad ett heraldiskt vapen
tillhér, och mérkets eventuella symbolik. Han
kan ocks& ha kunskaper om hur olika adelsfa-
miljer ar besldktade och vilket férhallande de
har till varandra. Rollpersonen har —5 pa GL om
vapnet eller familjen ar utlandsk och ytterligare
—5& om det ror en annan intelligent ras.

HISTORIA
Typ: LAR
Grundegenskap: INT
Kostnad: 3
BG: 0

Den historiekunnige kinner till hiandelser
som har tilldragit sig i det forflutna. Ett lyckat
slag i fardigheten kan besvara en fraga som spe-
larna har stéllt, t.ex. nér ett.visst krig intraffade
eller nér en viss harskare regerade. Normalt ger
denna fardighet bara kdnnedom om historien
inom ett land eller rike. Givetvis kan man kdnna
till om saker som har intriffat nigon annan-
stans, men chansen att lyckas veta svaret redu-
ceras desto langre bort den berorda platsen lig-
ger. Ghansen att lyckas beror ockséa pa handel-
sens storlek och vikt dvs. vilket inflytande den
hade pé sin omgivning. Se foljande tabell for
exempel:

iten (ett upprorsforsok, 16nn-
mord pé en hertig)

'Héndelsen utspe ade sng i‘éytt
annat land p4 samma kontinent -3
spaen

For varje 50 ar tillbaka i tiden
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SL bor sla fardighetsslaget i hemlighet for att
spelarna inte ska omedelbart inse att de har
fumlat.

KULTURKANNEDOM
Typ: LAR
Grundegenskap: INT
Kostnad: Generell 56 poang, Specifik 1
BG: 0

Denna fardighet finns i tva typer, dels den spe-
cifika som specialiserar sig pa en kultur, dels den
allménna som ger ytligare kunskaper om en stor
mangd kulturer. Kunskaperna inkluderar sa-
dana saker som seder, gester och tabun, si att
man kan smalta in i kulturens livsstil utan att
vacka uppseende.

Modifikationer beroende pa hur pass vanligt
seden eller beteendet ar:

Kolumn A anvands om rollpersonen ar i den
kultur han har specialiserat sig pa.

Kolumn B anvénds alltid av de med generell
inriktning i fardigheten.

Kolumn G anvands av de som har specialise-
ring i en kultur men befinner sig i en annan.

KUNSKAP OM MAGI
Typ: LAR
Grundegenskap: INT
Kostnad: 10
BGC: 0

Detta ar kunskap om magi, inte kunskap i
magi. Den som behérskar fardigheten har lart
sig vilka effekter olika besvarjelser har, vad de
olika magiskolorna agnar sig at och mycket an-
nat teoretiskt rorande magi. Magiker har denna
fardighet automatiskt. Den ingdr som en del i
deras skolfardigheter. Man anviander en magi-
kers basta skolfardighet istéllet for Magikun-
skap.
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LAKEKONST
Typ: LAR
Grundegenskap: INT
Kostnad: 6
BGC: 0

En lakekonstkunnig person kan paskynda till-
frisknandet hos sina patienter. Han kanner till
grunderna i hur man vérdar skador och och
sjukdomar. Sla ett fardighetsslag per patient for
varje full vecka patienten har vardats. Framgang
innebdr att patienten har 1akt dubbelt s& manga
KP som normalt under veckan.

LASA/SKRIVA SPRAK
Typ: LAR
Grundegerniskap: INT
Kostnad: Varierar (se avsnittet om sprak)
BG: 0
Kategori B
Varje sprak rdknas som en separat fardighet.
Det &r inte sjilvklart att en rollperson har forma-
gan att lasa och skriva sitt modersmal. Folkbild-
ning ar ett modernt fenomen. I vissa forntida
kulturer var laskunnigheten val spridd, t.ex. i
Athen eller i Palestina pa Jesu tid. Men det rorde
sig om hogtstaende kulturer i rika samhaéllen. I
de fattiga och primitiva nordvéstra Europa var
laskunnighet sallsynt pa denna tid. Det ar fullt
majligt att kunna kommunicera i skrift pa ett
sprak utan att kunna tala det.
Fardighetsvardena uttolkas pa foljande satt:

0. Ingenting

Rollpersonen kan varken lasa eller skriva.

1. Begransade kunskaper
Rollpersonen ar begransat 1as- och skrivkunnig.
Han kan pussla ihop enkla texter om han far
fundera en stund. Stavningsféormégan och gram-
matiken ar dalig.

2. Normala kunskaper
Rollpersonen kan plita ner enkla texter utan
stavfel. Fortfarande saknar han dock férmégan
att uttrycka sig snyggt i skrift.

3. Goda kunskaper
Rollpersonen kan skriva och lasa det mesta utan
problem. Hogtidlig och formell stil ligger fortfa-

rande utanfor Rﬁrsoner}ig)rméga.
INDS
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4. Utmarkta kunskaper

Rollpersonen formulerar sig vackert och val i
skrift och har formagan att formulera sig korrekt
i alla situationer. Han kan lésa &lderdomlig eller
hogtidlig stil utan problem.

5. Skonskrift

Rollpersonen beharskar formégan att skriva sir-
ligt och vackert (kalligrafi). Han kan dven imitera
andra personers handstil.

En rollperson kan lidsa (INTE skriva) sprak
som ar narbesldktade till dem han kan. Om spra-
ken ar s& nara beslaktade som svenska och nors-
ka kan han lasa det narbesléktade spraket med
—1 pa FV. Ar slidktskapen mer avligsen, som
svenska och tyska har man —3 p& FV. Ar sldktska-
pen som mellan svenska och franska far man —%
pé FV. Mer fjarran sldktskap, som svenska och
finska gor all forstelse omdjlig.

MAGISKOLOR
Typ: LAR
Grundegenskap: INT
Kostnad: 6
BG: 0

Se magihéftet.

OMRADESKANNEDOM

Typ: LAR

Grundegenskap: INT

Kostnad: 2

BG: 0Y

Y Rollpersonen har BG INT ndr det rér hans eget
hemland. Han behéver inte kunna ldsa fér att ha
Omradeskdannedom fér sitt hemland.

Denna fardighet ger rollpersonen allmén kan-
nedom om ett stort omrade t.ex. ett land. Med
denna fardighet kédnner man till geografin, stor
stader, politik, ekonomi och liknande i landet. En
karta eller en uppslagsbok kan ge en viss bonus,
kanske +1T# till rollpersonens FV, allt beroende
pa vad rollpersonen séker samt boken eller kar-
tans fullstdandighet. SL bér som for sa manga
andra fardigheter sla fardighetsslag i hemlighet.

RAKNING

Typ: LAR
Grundegenskap: INT
Kostnad: 4

BG: 0

Kategori B
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Denna fardighet handlar om att klara av mer
komplicerade rakneoperationer an hanteringen
av vaxelmynt. Féljande avsnitt visar vilka rakne-
metoder man behérskar for de olika fardighets-
vardena. For de spelledare som vill vara nog-
granna ar det viktigt att tinka pd att introduktio-
nen av nollan i raknesystemet innebar att alla
berékningar forenklades drastiskt. I den antika
medelhavsvérlden réknade man mycket med
hjalp av geometri eftersom talsystemet var fruk-
tansvéart kKlumpigt.

1. Addition och subtraktion.
2. Multiplikation.
3. Division.

4. Korrekt och affairsmassig bok-
foring.

5. Geometri

SCHACK & BRADSPEL
Typ: LAR
Grundegenskap: INT
Kostnad: 1
BG: 0

Se grundreglerna.
SPRAKKUNSKAP
Typ: LAR
Grundegenskap: INT
Kostnad: 2
BG: 0

Med hjélp av denna fardighet kan en rollper-
son identifiera ett frimmande sprak nar han hér
det talas eller ser det i skrift. Det innebér inte att
han forstar spraket.

Exempel: Samuel (Sprdkkunskap 12) finner en skrift-
rulle. Han tittar pa& skriften (tdrningsslag 10) och
konstaterar att den dr skriven pd dlviska. Eftersom

Samuel inte kan ndgon dGlviska alls (FV 0) mdste han
finna ndgon som kan éversdtta den fér honom.

VARDESATTA
Typ: LAR
Grundegenskap: INT
Kostnad: Generell § poang, Specifik 1
BG: 0
Med hjélp av denna fardighet kan man be-
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stdmma virdet pa olika féremal. Det finns tva
inriktningar inom denna fardighet, den gene-
rella inriktningen, vilket innebar att man kan lite
om varje varugrupp och den sarskilda inrikt-
ningen som innebaér att man specialiserar sig pa
en eller flera varugrupper. De olika varugrup-
perna ar dessa:
® Smycken och juvelerararbeten
® Riddjur
® Mineraler/metaller/adelstenar
® Slavar
® Vapen/rustningar
® Bocker/pergament
® Mattor/tyger/vavnader/klader
® Arkeologiska fornlamningar
® Skinn/palsar/skor
e Konstverk/tavlor/skulpturer
® Vin/drycker/mat/kryddor
® Krukor/vaser/skélar

Hur stor chans man har att lyckas med detta
beror pa hur pass vanligt forekommande fore-
malet ar. SL maste gradera in ett féoremal i en av
foljande klasser: vanligt, ovanligt, sallsynt och
mycket sallsynt. Efter att SL har bedomt hur
pass vanligt foremalet ar sa slar SL ett fardig-
hetsslag for den varderande rollpersonen. Om
slaget lyckas, sd varderar rollpersonen fore-
malet till dess ratta varde, misslyckas daremot
slaget sa missuppfattar han dess varde enligt
foéljande tabell:

- rnmrensnumméi ‘

~ —10 eller samre

Vanlighet A
~ Vanlig +0
~ Ovanlig -1
~ Sallsynt -3
Mygkétsyéi;synt -5

Kolumn A anvands om foremalet tillhér den
varugrupp som rollpersonen har specialiserat
sig i. Kolumn B anvénds alltid av de med gener‘ell
inriktning i fardigheten. Kolumn G anvands av
dem som har en specialiserat sig pd en varu-
grupp men varderar en vara ur en annan varu-
grupp.

Om varderingen skall overvarderas eller
undervirderas beror pa tarningsutfallet man
slar nar man missar; om den ar ett jamnt num-
mer sa overvarderar man foremalet och om den
ar ett udda nummer sa undervéarderar man fore-
malet.

Exempel: Om en rollperson har ett FV pa 15 i fardighe-

‘ten Vardesatta med generell inriktning och villvardera

ett vapen som SL bedémer som ett ovanlig foremadl, sG
innebar det att han maste sla (15 minus 3 =) 12 eller
mindre pa 1T20 for att vardera foremalet riktigt. Skulle
han istallet sla t.ex. 16, vilket ar 4 for hégt sa innebar
det antingen plus/minus 40% och i det har fallet plus
40% i och med att 16 dar ett jamnt nummer.

ZOOLOGI
Typ: LAR
Grundegenskap: INT
Kostnad: 3
BC: 0
Rollpersonen kanner till djuren och deras
varld. I Drakar & Demoner raknas ointelligenta
legendariska varelser (t.ex. gripen) som ett djur.
Med hjalp av denna fardighet kan rollpersonen
fa svar pa en del fragor. Forst bestammer spela-
ren vilken frdga hans rollperson vill ha svar p4,
darefter slar SL slaget hemligt for spelaren. Om
slaget lyckas sa talar SL om det sanna svaret, och
blir det fummel ger han falsk information. Exem-
pel pa fragor som rollpersonen kan stélla:
® Djurets namn och utseende?
® | vilken sorts terrang djuret vanligtvis lever?
® Vad djuret vanligtvis lever av?
® Om djuret har négra svagheter?
® Djurets ungefarliga grundegenskaper?
® Om djuret har nagra speciella egenskaper?
® Om djuret ar matnyttig?
® Hur djuret fortplantar sig?
® Hur djuret vanligtvis lever?
® Om djuret kan vara farligt for manniskor?
Modifiera rollpersonens fardighetsslag med
hur pass vanligt forekommande och kant djuret
ar enligt foljande tabell:

DRAKAR OCH DEMONER AR © RIOTMINDS AB
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DRA VAPEN
Typ: STR
Grundegenskap: SMI
Kostnad: 2
BG: SMI

Med hjélp av denna fardighet kan man bade
dra och hinna anvdnda det under en och samma
SR. Den kan anvéndas pa alla vapen man behér-
skar till FV 10 eller battre. Normalt tar det en SR
att dra vapnet och man far inte anvédnda vapnet
forran i nasta SR. For att kunna anvianda denna
fardighet utan negativa modifikationer kravs att
man har bdda handerna fria samt att vapnet
finns lattdtkomligt, t.ex. ett svard i sin skida vid
rolipersonens hoft. Om vapnet befinner sig pa en
annan plats, men fortfarande sa att det gar att
dra det snabbt, kan SL ge en viss negativ modifi-
kation till chansen att lyckas. Exempel pa olika
modifikationer:

Endast svérdshanden fri

Vapnet pa ryggen

net nei’smapat i ena st
Vapnet instoppat innanfér
kladerna

omagjligt

STRIDSFARDIGHETER (STR)

Namn Grundegenskap Kostnad Baschans

CHRR bR Ty T
Judo 0

Kate| A T
Taktik 0 )

- Tva vapen L e s
Ovriga vapenfardlgheter SMI !

Ett lyckat slag innebdr att man lyckades dra vap-
net och att man far utféra en normal stridshand-
ling samma SR. Om motstandaren har sitt vapen
redo slar han forst. Ett sarskilt slag innebar att
man drar s& snabbt att turordningen i strid av-
g0rs pa normalt satt. Med ett perfekt slag drar
man vapnet och dverrumplar sin motstandare
sd att man far sl férst dven om motstandaren
har vapnet redo. Ett vanligt misslyckande inne-
bér att man hann dravapnet, men inte hinner sla
innevarande SR. Ett fummelresultat har samma
konsekvenser och dessutom kan man tappa vap-
net. Misslyckas man med ett normalt SMI-slag
tappar man vapnet i den ruta man star i.

JUDO
Typ: STR
Grundegenskap: SMI
Kostnad: 2
BG: 0
Den judokunnige kan forséka kasta omkull en
humanoid motstandare. For att lyckas ska den
Judokunnige med summan av sitt FV och SMI
Overvinna summan av motstandarens STO och
SMI. En judokunnig person kan férséka bloc-
kera ett framgéngsrikt kast med sitt FV,
Judoattacker sker sist i en SR. Om kastet
lyckas kastas offret 0—2 (1T3—1) rutor i valfri
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riktning. Offret méaste gora ett SMIkast eller ett
FV-kast for Judo eller Karate (tag den basta av de
tvd fardigheterna). Misslyckas detta slag far
offret 1 KP i skada.

Kastaren kan forsoka hélla fast en liggande
motstandare. Om kastaren med sin judo FV
6vervinner medelviardet av motstandarens SMI
och STY (avrunda nedét) kan inte offret réra sig.
En sddan kontroll maste goras varje SR. Miss-
lyckas térningsslaget har motstandaren brutit
sig loss.

Fardigheten Judo kan anvandas for en slags
parering av fientliga narstridsvapen. En lyckad
parering med Judo "absorberar” 1T6 poang av
skadan genom att man lyckas undvika att bli
traffad alltfor illa. Det &r majligt att angripa och
parera samma SR med Judo.

Nar man anvédnder judofardighet kan man
maximalt béra ringbrynja. Tyngre rustningar
hindrar alltfor mycket.

KARATE
Typ: STR
Grundegenskap: SMI
Kostnad: 3
BC: 0

En person som behéarskar karate ar tranad i att
sld hart och pa ett satt som mesta majliga skada.
Hans slag och sparkar har skadan 6kad med 1.
En karatekunnig person ror sig snabbt och effek-
tivt, vilket ger honom +8 pa SMI nar man berak-
nar turordningen i strid. Istéllet for att angripa
kan den karatekunnige vélja att foréka blockera
ett fientlig narstridsattack. Lyckas blockeringen
minskas den fientliga attackens skada med 1T6
poang. En karatekunnig skadas inte nar han
sparkar pa en metallrustning. Man kan inte ut-
ova karate i tyngre rustning an lader, eftersom
man maste kunna rora sig fritt och obehindrat.

TAKTIK
Typ: STR
Grundegenskap: INT
Kostnad: 3
BG: 0

Denna fardighet anger hur pass bra man ar pa
att leda en liten grupp i strid. Rollpersonens
FV-grupp anger den bonus som han som ledare
far lagga till sin egen sidans initiativslag. Forut-
om detta kan en rollperson som ser fienden fa
svar pa ett av foljande fragor:

® Vemn ar motstandarsidans ledare?
® Vad har en viss person i FV med det vapen han
anvander?

TVA VAPEN
Typ: STR
Grundegenskap: SMI
Kostnad: 4
BGC: 0

Den som behérskar denna fardighet kan slass
med ett vapen i vardera handen samtidigt. Han
kan utféra tva attacker, en attack och en parering
eller tva pareringar under en SR. Om han genom-
for tva attacker sker den forsta (med svardshan-
den) pa sedvanliga plats i striden, medan den
andra (med skoéldhanden) utfors efter alla andra
attacker. Varje vapen kombination rédknas som
en sarskild fardighet. Man maste ange vapen-
kombinationen och vilket vapen man anvéander i
svardshanden och i skéldhanden. Om rollperso-
nen kan anvanda bagge hidnderna som svérds-
hand samtidigt behéver man bara ange vapen-
kombinationen. Om man férsoker sldss med en
vapenkombination man inte &ar tranad for far
man —18 pa FV.

VAPENFARDIGHETER
Typ: STR
Grundegenskap: SMI
Kostnad: 2
BG: SMI

Dessa fardigheter visar hur duktig man ar pa
att hantera ett vapen eller en skold. En person
anviander samma FV for bade anfall och pare-
ring, ty en stridsteknik kombinerar dessa tvd
delar och det ar orimligt att betrakta dem som
separata fardigheter. Detta ar en ny och viktig
regel. Varje vapen ar en separat fardighet, men
all vapen tillhor en vapentyp. For alla vapen
inom en viss vapentyp har man minst ett FV som
ar ar 1/3 (avrunda nedat) av det hogsta FV man
har i ett vapen inom den vapentypen. (Om man
har Kortsvard 14 har sdlunda minst FV %4 i Lang-
svard.)
Vapengrupper
® Skoldar
® Dolkar
® Enhandssvard
® Ovriga svird
® Stavar
® Yxor
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® Klubbor & Hammare (inkl morgonstjarna)
® Spjut

® Slagor & Gissel

® Stdngvapen (hillebard mfl)

® Bigar

® Slungor

® Armborst

® Kastvapen

® Lasso

® Piskor

® Bola

® Slagsmal" & Judo (se sirskilt avsnitt)
® Karate (se sarskilt avsnitt)

UFardigheten omfattar bdde knytndve och
spark. BG = STY-grupp + SMI-grupp.

Extra vapenskicklighet
Rollpersoner med véldigt hég skicklighet i sina

‘'vapenfardigheter kan utfora flera stridshand-

lingar med sitt vapen under en SR. Om man har
20 eller hogre i GL med ett vapen kan man dela
upp GL i flera bitar som var och en ar minst 10.
Dessa kan sedan fritt fordelas som attacker eller
pareringar. Man kan dock bara parera en attack
en gang. Det &r fullt mgjligt att anfalla samma
fiende flera ganger Nar man ska bestimma
turordningen for flera attacker fran samma roll-
person kommer den forsta attacken pa sin sed-
vanliga plats i SR. Det resterande attackerna
kommer sist efter det att alla andra attacker har
utforts.

Obevapnade stridsfardigheter

En person som slar med knytnave eller spark
mot en person som bar metallrustning far 1 KP i
skada varje gang han traffar. Se dock karate.

Y Dessa fardigheter krédver att man har FV 3 i det
sprdk som anvdnds.

BLUFF
Typ: KOM
Grundegenskap: KAR
Kostnad: 2
BG: KAR

Bluff &r Kkonsten att snabbt och trovirdigt
komma med en 16gn som &r dvertygande. Exem-
pel: "Jag tillhor tjdnarna i huset. Var vinlig slapp
inmig.” Lyckas slaget blir man trodd, misslyckas
slaget &r man genomskadad. Slar man en vanlig
framgéng blir man trodd fér égonblicket, men
den varelse som blev utsatt for bluffen genom-
.sk&dar den inom 1T10+10-INT minuter. SIar man

KOMMUNIKATIONSFARDIGHETER (KOM )

Namn ~Grundegenskap  Kostnad Baschans ,
~Férhora! 0

Kopsla? Bem R
Muta’ K2 0
 Sjunga & Spela  KAR B 0 Y
Tala sprak , INT ~ varierar 0
 Teckensprak INT 0. an
Overklasstil") 0
OvertalaV KAR . &)

ett sérskilt slag sa tror offret ordentligt pa bluf-
fen, och genomskadar den inte.

FORHORA
Typ: KOM
Grundegenskap: INT
Kostnad: 3
BG: 0

Denna fardighet tillater en rollperson att for-
hora en annan i ett férsok att fa ut information ur
honom. Efter varje en timme lang férhérsperiod
sl&r forhorsledaren ett fardighetsslag. Differens-
numret delas med 3 (avrunda nedat) och anger
antalet forhorspoang forhorsledaren har samlat
ihop. Samtidigt forsoker offret att g6ra motstand

.genom att sla ett normalt INT-slag. Lyckas detta
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har offret undvikit att saga for mycket och far
reducera forhorspoangen med sin INT-grupp.
Misslyckas slaget s& innebéar det att offret inte
erholl néagot forsvar. Proceduren fortsatter
timme for timme tills antalet forhérspoang over-
skrider offrets INT. D& har offret brutit ihop och
berattar for forhorsledaren vad han vet. Om off-
ret nagon gang under sina motstandsslag skulle
komma att sla ett perfekt slag innebar det att han
inte kommer att bryta samman under detta for-
hor. (Endast SL vet om detta, och kan i fortsatt-
ningen lamna vilseledande eller ointressanta
svar.) Fumlar daremot offret innebar det att han
bryter ihop direkt, oberoende av hans INT. Ett
perfekt slag fran forhorsledarens sida har
samma effekt, men det kan inte 6vervinna ett
perfekt slag hos offret. Fumlar forhorsledaren
forlorar han alla de forhorspoang som han hit-
tills har samlat ihop.

.. o
KOPSLA
Typ: KOM
Grundegenskap: KAR
Kostnad: 3
BG: 0

Detta ar fardigheten att pruta och schackra
om priset pa ndgot. Nar tva rollpersoner kopslar
om priset pa ett foremal, slar varje rollperson ett
slag i fardigheten. Den rollperson som far det
hogsta differensnumret tar det och drar ifran
den andre rollpersonens differensnummer. Den
slutliga skillnaden anger den prismodifikation i
3%-enheter som den rollperson med det hogsta
differensnumret far i sin favor.
Exempel: Sdljaren Johan och kdparen Fredrik schac-
krar om priset pa en butikslokal. Lokalen ar vard 1000
sm. Johan har Képsla 10 och Fredrik har Képsla 16.
Johan slar 12 (differensnummer —2) och Fredrik 10
(differensnummer +86). Fredrik har bdast differens-
nummer. Johans differensnummer ska nu subtraheras
fran Fredriks: +6-(-2)=+8. 8X3%=24%. Priset juste-

ras med 24% till Fredriks favor (24%X1000=240). Fre-
drik far betala 760 sm for lokalen.

MUTA
Typ: KOM
Grundegenskap: KAR
Kostnad: 2
BC: 0
En muta kan 6ppna stangda dorrar eller ordna
fram undanlagda handlingar. Men det ar viktigt
att mutningen skots pa ett finkansligt sétt, sa att

ingen blir forolampad. Detta 4r en svar konst.
Storleken pa en muta kan variera beroende pé&
vad som ska goras. Som grundregel kan man
séga att en muta ska motsvara en dagsinkomst
for den som ska mutas for att verhuvud taget bli
godtagen. Ar den énskade handlingen dessutom
riskabel p& ndgot sitt kan mutan utan problem
behova dubblas manga gangder. Sedan ska man
overvinna mottagarens Mutfaktor med ens egen
FV i Muta. Misslyckas mutslaget kan den som
mutar gora ett nytt forsék med en fordubblad
muta. Misslyckas detta kan han inte fortsatta.

Mutor kan endast anvandas i vissa lander; i
andra lander hor mutor inte till det socialt veder-
tagna. (I var varld kan man anvianda mutor i
Latinamerika, men har i Sverige forekommer de
knappast alls.) Om ett mutforsok misslyckas
finns det en viss chans att den som mutar blir
rapporterad eller arresterad. Hur stor chansen
ar for detta beror pa vem som skulle mutas, vad
mutningen rorde och vilket land det utspelar sig
i. Grundchansen for en sddan handelseutveck-
ling ar 1-5 p& 1T20, och sedan far SL lagda till de
modifikationer som situationen kraver.

Hur stor mutfaktor en SLP har far SL be-
stamma. Det finns nagra riktlinjer.

 SLPns k
Mutkolv -
Lattmutad

utad

SJUNGA & SPELA
Typ: KOM
Grundegenskap: KAR
Kostnad: 8
BC:0
Kategori B
Man méste precisera fardigheten till ett visst
instrument (med eller utan sang). Fardighets-
vardena har foljande betydelser.

0. Ingenting
Rollpersonen kan endast skrala med i bords-
visor.
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1. Minimala kunskaper
Rollpersonen kan spela enkla trudelutter.

2. Anvandbara kunskaper
Rollpersonen kan spela enkla folkdanser och
folks&nger, som t.ex. kan anvandas vid logdans.

3. Goda kunskaper
Rollpersonen har en intressant och varierad re-
pertoar.

4. Utmarkta kunskaper
Rollpersonen ar sa duktig att han kan upptrada
professionellt och leva pa sin konst.

5. Mastare

Rollpersonen hor till de framsta i sitt gebit. Furs-
tar och adelsmén &r intresserade av att han ga-
star deras hov och underhailer dem.

TALA SPRAK

Typ: KOM

Grundegenskap: INT

Kostnad: Varierar (Se avsnittet om sprak.)
BC: 0 (Sarskilda regler for modersmalet.)
Kategori B

Varje sprék ar en separat fardighet. Om SL
onskar kan han krava att dven dialekter som
sKiljer sig mycket fran huvudspraket réknas som
en separat fardighet. Alla rollpersoner har ett
modersmal som beror pa deras nationalitet, ras
eller etniska grupp.

Rollpersonernas ursprungliga fardighets-
véarde i sitt modersmal beror pa deras INT, de
med 16+ harFV 5, de med INT 9-15 har FV 4, och
de med INT 1-8 har FV 3. Detta virde kan dkas
om spelaren spenderar bakgrunds- eller erfa-
renhetspoing.

Det ar majligt att forsta narbeslaktade sprak
och dialekter. Ar slaktskapen néra, som riks-
svenska eller gotlandska, far man —1 pa FV. Ar
skillnaderna storre, som svenska och danska,
far man —2 pa FV. Storre skillnader an sa gor
kommunikation omajlig.

0. Ingenting
Rollpersonen kan inte siga nagot éverhuvud
taget pa spraket.
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1. Minimala kunskaper
Rollpersonen kan séga enkla vardagliga mening-
ar, men mera komplicerade saker ligder éver
hans formdaga. Rollpersonen talar med kraftig
brytning, gér konstant grammatiska fel och har
ett mycket bristfalligt ordférrad.

2. Anvandbara kunskaper
Rollpersonen har god Kkontroll éver spraket.
Hans accent ar kdnns fortfarande litt igen som
utlandsk. Svara och ovanliga ord, slang och vissa
skamt ar fortfarande 6ver hans formaéaga.

3. Goda kunskaper
Rollpersonen talar spraket utméarkt men med
svag brytning. Han kan inte utge sig fér att vara
infodd.

Han talar sitt modersmal med en utpriglad
dialekt.

4. Som infédd
Rollpersonen har néastan ingen utlandsk bryt-
ning alls. Han kénner till de mest vanliga dialek-
terna. Endast vid ett fatal tillfallen kan en infodd
upptacka att han ar utlanning.

P& denna niva talar man modersmalet tamli-
gen dialektfritt.

5. Perfekt

Rollpersonen kan hiarma dialekter utan att bli
upptackt. Han behéarskar spraket som en bildad
infodd.

TECKENSPRAK
Typ: KOM
Grundegenskap: SMI
Kostnad: 8
BG: 0
Kategori B

Teckensprak férekommer i manga slutna
samhallsgrupper, dér det ar nédvandigt att ha en
ljudlés och diskret kommunikationsmetod.
Exempel p4 sddana grupper &r tjuvar och kép-
man. Teckenspraken ar internationella (men har
olika "dialekter”), men varje yrke har sitt unika
teckensprak. De ar ocksé begransade i sina om-
fang, eftersom de dr anpassade till siarskilda syf-
ten. Man kan endast kommunicera om sadana
saker som ligder inom gruppens yrkesomrade.
Tex. kan tjuvar diskutera olika inbrottsmetoder,
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men inte militar taktik med sitt teckensprak. Nar
det géller vad man beharskar pa de olika fardig-
hetsvérdena se Tala Sprak ovan.

OVERKLASSTIL
Typ: KOM
Grundegenskap: INT
Kostnad: 2
BG: 0

Rollpersonen kanner till hur man upptriader
och talar i de hogre samhéllsklasserna. Ett fram-
gangsrikt bruk av denna fardighet innebar att
rollpersonen far +5 p& reaktionstabellen. Ett
fummel innebar att han har gjort bort sig och far
—8 pa reaktionstabellen. Rollpersonen har
ocksa kunskap om vem som sysslar med vad
inom overklassen. Detta kan vara anvandbart

om man vill ha tag i en person som agnar sig at
négot speciellt, t.ex. handel med ett fjarran land.

OVERTALNING
Typ: KOM
Grundegenskap: KAR
Kostnad: 2
BG: KAR

Né&r man lyckas med sin Overtalning far man
en annan person att frivilligt géra nagot han
egentligen inte vill. Fardigheten forutsatter att
man inte anvander nagra tvangsmetoder. Om
handlingen i fraga ar otillaten eller farlig maste
SL modifiera GL dérefter, forslagsvis —56 for en
otillditen handling och —10 till —15 for en farlig
handling.

_Namn
__ Férkladnad
~ Gomma sig
Hantera fallor

Yala_foremal
dre varlden
Anterhake

AKROBATIK
Typ: TJU
Grundegenskap: SMI
Kostnad: 8
BG: 0
Kategori B

AKrobatik innefattar sddana handlingar som
att ga pa lina, hoppa, Klattra, g4 pa hander och
svinga sig med trapets. Eftersom det ar svart att
utféra dessa handlingar och misslyckande nés-
tan genomgaende har mycket farliga konsekven-
ser brukar ingen person utéva dem forran han

TJUVFARDIGHETER (TJU)

Kostnad

8

Baschans

; 0“';'* 3
0

INT o

0

1 SMI

behéarskar dem vél. Akrobatik lars i féljande steg:

0. Ingenting
Det ar férenat med akut livsfara att forsoka ut-
fora ett akrobatiskt trick.

1. Nyborjare
En nybérjare landar med fotterna forst nar han
hoppar eller faller. Han kan ga pa hander.

2. Tranad
Hér har akrobaten lart sig att hoppa framgangs-
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rikt, och kan bland annat utfora stavhopp. Han
ar mycket duktig pa plint och i romerska ringar.
Han kan g4 armgang langs ett grovt rep.

3. Kunnig

Han kan utan problem balansera en annan man-
niska pd sina axlar. Han behéarskar ocksa sprang-
bradans hemligheter. Han kan kléttra uppfor ett
grovt rep utan problem.

4. Erfaren

Nar man har nétt denna nivd kan man ga pa
spand lina och utféra enkla trapetskonster. Man
kan ocksa klattra uppfor lodrita ytor som erbju-
der fasten for hander och fotter.

5. Mastare
Mastaren kan g pa slak lina och klarar de mest
avancerade trapetskonster.

Under lugna omstandigheter klarar en akrobat
sina trick utan att beho6va sl tirning. Ar han
utsatt for yttre pafrestningar, t.ex. beskjutning,
maste han varje SR sl tva egenskapsslag, ett for
PSY och ett for SMI. Om endera lyckas behaller
han kontrollen. Misslyckas bidgge slagen tappar
akrobaten fullstandigt kontroll éver situationen,
vilket oftast har forodande konsekvenser for ho-
nom. Man kan bara anvdnda denna fardighet
FYS minuter i strack. Sedan maste personen vila
30 minuter.

FORKLADNAD
Typ: TJU
Grundegenskap: INT
Kostnad: 2
BC: 0

En rollperson med denna firdighet kan an-
lagga en kostymering och ett beteende som gor
att han kan framgangsrikt utge sig for att vara
nagon annan an den han i sjalva verket ar. Vid
bedémningen av GL maste SL ta hansyn till hur
skild den falska personligheten &r fran den dkta.
Om en ung flicka forsoker forklada sig till en rese
bor hennes chanser att lyckas vara synnerligen
sma. Rollpersonen maste sl4 ett fardighetsslag
varje timme for att se om han framgangsrikt hal-
ler rollen. Dessutom méste han sla ett lyckat
fardighetsslag varje gang ndgon annan person
har lyckats med Finna Dolda Ting gentemot ho-

nom. Ett misslyckande innebér att férkladnaden
har blivit genomskadad.

GOMMA SIG
Typ: TJU
Grundegenskap: INT
Kostnad: 2
BG: INT

Denna fardighet anvands i bebyggelse. SL
méste modifiera chansen att lyckas med hansyn
till omgivningen och ljusférhallandena. Om man
lyckas med sitt fardighetsslag s& innebar det att
man maste bli upptackt (genom att nagon lyckas
med SITT fardighetsslag i Finna Dolda Ting) for
att man skall bli sedd. Den gomdes differens-
nummer modifierar CL i Finna Dolda Ting fér
alla som letar efter honom.

Modifikationer for Gémma Sig

Klader vars férder kontrasterar mot omgiv-
ningen: —20

Klader vars farger smalter in i omgivningen: +5

HANTERA FALLOR
Typ: TJU
Grundegenskap: SMI
Kostnad: %
BC: 0
Se Desarmera/Gillra fallor i grundreglerna,

HASARDSPEL
Typ: TJU
Grundegenskap: INT
Kostnad: 2

BC: 0

Detta &r fardigheten att kunna spela kort eller
tarning extra skickligt. Reglerna representerar
allt majligt sorts hasardspel omgjort till ett abs-
trakt system. Man anvander procedur som skil-
Jer sig frdn de 6vriga fardigheterna:

SL faststéller i hemlighet motstandarens FV.

Den som &r spelare satsar en viss summa
pengar.

SL slér i hemlighet 1T20 fér rollpersonen och
1T20 for motstandaren. Tarningsslagen adderas
till de respektive FV, och SL tillkdnnager slutre-
sultatet. Hogst vinner. Vinner spelaren far han
tillbaka insatsen och lika mycket till.

Fusk ar mojligt, men kraver tillgang till prepa-
rerade tarningar eller kort. Den som fuskar kan
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oka sitt FV med upp till 50%. Fusk kan upp-
tdckas. Den som drabbas av fusket har féljande
GL att upptédcka fusket: FV i Upptacka Dolda Ting
+ FV i Hasardspel + fusktillagget pa tarningssla-
get — fuskarens FV i Hasardspel. Varje gang na-
gon fuskar har motstandaren en chans att upp-
tacka det. Straffet for fusk varierar mycket fran
plats till plats, men ar oftast mycket obehagligt.

HOPPA
Typ: TJU
Grundegenskap: SMI
Kostnad: 1
BG: SMI
Se Hoppa i grundreglerna.

KLATTRA
Typ: TJU
Grundegenskap: SMI
Kostnad: 1
BC: SMI

Se Klattra i grundreglerna. Ett misslyckande
innebadr att personen avbryter klattringen, efter-
som han inte kan fortsatta. Fummel innebar att
personen faller.

LASDYRKNING
Typ: TJU
Grundegenskap: SMI
Kostnad: 3

BG: 0

Konsten att 6ppna ett 1as utan att ha den réatta
nyckeln ar en vetenskap, och kraver att man har
tillgang till ett dyrkset for att undvika svarigheter.
Har man inte det sa har man endast halv chans
attlyckas. Vissa bra dyrkar kan ge en liten bonus,
t.ex. +1T4 eller +1T6. SL maste alltid sitta ut en
svarighetsgrad (SG) pa pavarje 1as, vanligen 1 till
80, men ibland anda upp till 75. De svarare lasen
stoter man oftast pa hos de som ar mana om att
skydda sina agodelar, t.ex. hos juvelerare. Om
man saknar information om ett l&s SG bor den
anses vara 10.

Det kan vara en tidskrdvande process att
dyrka upp ett 1as. Varje SR man forsoker slar
spelaren ett fardighetsslag och berdknar diffe-
rensnumret. Negativa varden rdknas som noll.
SL summerar differensnumren, och nér de nar
lasets svarighetsgrad har rollpersonen lyckats
Oppna laset. Ett perfekt slag 6ppnar laset ome-

delbart. Ett sarskilt slag fordubblar differens-
numret den stridsronden. Fummel kan ha obe-
hagliga konsekvenser. Sla 1T6 och se vad som
héander.

Foljande ar de vanligaste typerna av las: dorrlés,
hanglas och Kistlas. Kistlds brukar vara de mest
vélgjorda och svara, medan hanglas vanligen ar
de enklaste och lattast att dyrka upp. Se aven
avsnittet om dorrar i kampanjreglerna.

SKUGGA

Typ: TJU
Grundegenskap: INT
Kostnad: 2

BG: 0

Med hjidlp av denna fardighet kan man folja
nagon utan att sjalv bli upptackt, upptacka att
man sjalv ar skuggad eller skaka av sig nagon
som forfoljer en. SL maste modifiera GL med
héansyn till omgivningen, framst hur mycket folk
det finns dar. SL slar ett CL-slag varje gadng som
den som skuggas gor nagot knepigdt, t.ex. gar in i
en fullproppad bar, eller efter ett det antal minu-
ter som motsvarar skuggarens FV minus den
skuggades FV. Ar talet noll eller negativt slar man
varje minut.

Misslyckas skuggaren med ett slag s& anses
han ha tappat kontakten om han inte, efter 2T6
SR, lyckas med ett nytt slag i Skugga, denna
gang med —10 pa GL. Ett fummelslag skickar
ivég skuggaren i fel riktning under 1T6 minuter.
Forutom att SL skall sld vid de tillfallen som
angivits i foregdende stycke, s& maste han dven
sld ett slag i varje valsituation, t.ex. gatukorsning.
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Varje gdng som skuggaren missar sitt slag sa
far offret antingen ett normalt INT-slag eller sitt
eget (om det &r béttre) CL slag i firdigheten
Skugga, for att se om han uppticker att han ar
skuggad. Upptéacker han det s kan han om han
vill férséka skaka av sig sin forféljare genom att
sla sin GL i skuggning samtidigt som forféljaren.
Den som har det hogsta differensnumret far sin
vilja igenom nar det galler att uppritthalla eller
bryta kontakten.

SMYGA

Typ: TJU
Grundegenskap: SMI
Kostnad: 2

BG: SMI

Antal rutor man kan smyga under en SR mot-
svaras av rollpersonens SMI-grupp. En rollper-
son med SMI 10, dvs. SMIgrupp 2, smyger sig
alltsd maximalt 2 rutor/SR. Om man sedan vill
forsoka extra fort sa gar det, dock med —2 pa GL
per extra ruta utover sin SMIgrupp. Vill man ta
det extra forsiktigt sa ger det +5 per ruta under
sin normala SMIgrupp. Bar man en metallrust-
ning, som normalt klirrar, s halveras GL.

Efter varje SR som en rollperson har smugit
far alla andra rolipersoner en chans att héra
honom. Smygarens differensnummer modifie-
rar GL i Lyssna for alla som kan hoéra smygaren.
Om SL finner det lampligt kan man géra denna
procedur mer sallan.

STADSKANNEDOM
Typ: TJU
Grundegenskap: INT
Kostnad: 1

BG: 0V

YBC: INT fér hemstaden.

Denna fardighet ger rollpersonen allman kan-
nedom om en stad. Han har klart for sig en éver-
sikt 6ver staden, gator, métesplatser, bra mat-
stéllen, denvégar, kriminella omraden, och an-
nat som kraver en grundlig erfarenhet av staden.
Fardigheten ar alldeles utméarkt om man vill
undkomma forfoljare eller sjilv jaga nagon i sta-
den. Om man vill tillampa sitt FV i omraden som
ligger intill staden, t.ex. fororter, minskas FV
med 1T4.

Man kan ha kdnnedom om flera stader, men
varje stad rdknas som en separat fardighet.
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STJALA FOREMAL
Typ: TJU
Grundegenskap: SMI
Kostnad: 3

BC: 0

Denna fardighet visar rollpersonens férmaga
att plocka féremal ur andras fickor, skira loss en
penningpung eller utfora liknande diskreta ma-
nipulationer. Om man lyckas med sitt slag i far-
digheten sa innebdr det att man lyckades fa tag i
det man ville. Offret har dock alltid en liten
chans att upptédcka stélden, ett lyckat perfekt
egenskapsslag for PSY. Om fardighetsslaget for
Stjala Foremal misslyckas s& har offret storre
chans att upptacka forsoket; det racker om off-
ret slar ett normalt egenskapsslag for PSY. Ett
fummelslag av tjuven innebar att han blir tagen
pé bar garning av offret.

Det finns en chans att nigon blir vittne till
stolden. SL slar 1T20. Blir resultatet ”1” har na-
gon lagt marke till en framgangsrik stéld. En
misslyckas st6ld blir uppmirksammad av vitt-
nen pa "1-5".

Hur svart det &r att stjala ett fdremal beror pa
dess natur. For att hjalpa SL har vi sammanstalld
en liten lista 6ver de foremal ficktjuvar brukar
vara intresserade av och hur svara de ar att
stjala.

UNDRE VARLDEN
Typ: TJU
Grundegenskap: INT
Kostnad: 1

BG: 0
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Rollpersonen har kdnnedom om den Kkrimi-
nella varlden, dess seder och slang, information
om lokala maktgrupper, maffialedare, gomstal-
len, var man hittar kontaktpersoner, stallen som
man kan silja sitt stoldgods, osv. Om man férso-
ker anvédnda fardigheten utanfor sitt hemland
har man —10 p& GL. Nar man val har hittat ratt
person giller det att f& honom samarbetsintres-
serad. Det far man gora med ett sedvanligt slag
pareaktionstabellen, dar man anvander FV istal-
let for KAR. Att misslyckas med ett slag i fardig-
heten Undre Varlden kan ha obehagliga folj-
der, eftersom det finns folk som inte gillar ny-
fikna som stéller olampliga fragor.

ANTERHAKE
Typ: TJU
Grundegenskap: SMI
Kostnad: 1
BG: SMI

Detta ar fardigheten att kasta en anterhake,
och fa den att fastna vid det 6nskade mélet. Man
kan maximalt kasta dnterhaken STYx1 rutor i
langdled och STY/3 (avrunda nedat) rutor i hojd-
led. Ett fummelslag innebdr att anterhaken faller
ned pa kastaren och ger 1T6 i skada. Tank pa att
det inte spelar n&gon roll hur bra man ar med
anterhaken om den inte har n&got att fasta vid.

Alla dessa fardigheter har det gemensamt att
man med deras hjélp upptacker saker som inte
ar uppenbara. Nar man ska anvanda en av dessa
fardigheter maste man séga till SL. Man kan an-
vanda fardigheterna pé tva olika sétt. Det ena ar
under det att man agnar sig at ndgonting annat,
vanligtvis forflyttning. Det andra sattet ar att sta
stilla och koncentrera sig ordentligt pa fardighe-
ten. Man kan anvadnda alla dessa fardigheter

Dessutom maste SL lagga in egna modifikatio-
ner for ljusforhallanden, buller, rékighet och
andra faktorer som kan spela in. For varje kon-
centrerad minut i strack far rollpersonen CL-4
(man stirrar sig sa smaningom blind).

Om SL onskar kan folk hitta saker utan att de
var sarskilt uppmarksamma. I ett sddant lage ar
alla uppfattningsfardigheter halverade.

UPPFATTNINGSFARDIGHETER (UPF)

Grundegenskap
s

Kostnad Baschans

samtidigt, men man maste sitta en i férsta rum-
met. Star man stilla och koncentrerar sig boér SL
sla for fardigheterna en gang per minut.

.3, P

-10

FINNA DOLDA TING
Typ: UPF
Grundegenskap: INT
Kostnad: 2
BG: INT
Detta ar fardigheten att upptécka gomda per-
soner, saker, lonndorrar, fallor, etc. Om man hit-
tar en dold dorr och vill veta om det dren falla, sa

DRAKAR OCH DEMONER AR © RIOTMINDS AB

34

-~



FARDIGHETER

ar man tvungen att sl annu ett GL-slag. Spelle-
daren slar detta slag dolt. Fummel innebar att
rollpersonen tror motsatsen mot den verkliga
situationen. Misslyckande visar att rollpersonen
~ inte vet om det finns en falla, och ett perfekt slag
innebdr att rollpersonen inser hur man desar-
merar fallan eller hur man passerar den riskfritt.

LYSSNA
Typ: UPF
Grundegenskap: INT
Kostnad: 2
BG: INT

Denna fardighet anvands for att se om en roll-
person hor nagot. For att gora detta tar SL och
lagger ihop alla olika modifikationer som berér
till hdndelsen. Om summan av de olika modifika-
tionerna visar sig vara positiv, sa lyckas rollper-
sonen automatiskt uppfatta handelsen utan att
behdva sla tarning. Ddremot, om den totala sum-
man blir O eller negativ, maste SL sla ett modifie-
rat slag for att ta reda pa om rollpersonen hoér
nagot.

YOm man lyckas med fardigheten SMYGA far
man + MOD. lika med differensnumret.

Efter att man har hort ett ljud kan man férsoka
identifiera VAR och VAD ljudet kommer ifran.
Dock Kkravs ett nytt slag i fardigheten LYSSNA
(som utfors av SL) for varje svar man 6nskar. SL
‘maste ta hansyn till omstandigheterna kring lju-
det for att avgora vilka modifikationer som ska
sattas in.

PROVSMAKA
Typ: UPF
Grundegenskap: INT
Kostnad: 3
BG: 0

Man kan avgora vad det ar for sorts vatska, gas
eller mat man smakar pé. SL slar alltid fardig-
hetsslaget, och om det lyckas ger SL svar pa
fragan. Fumlar slaget ska SL ljuga om svaret. Om
rollpersonen bara vill f4 reda pa om det utpro-
vade ar giftigt eller ej sa ar detta lattare. Forst
maste SL bedoma hur vanlig substansen &r.

e
ot :
- Bakgrundsljud
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UPPTACKA FARA
Typ: UPF
Grundegenskap: PSY
Kostnad: 4
BG: PSY
Denna fardighet gor att man kKénner att man ar

utsatt for uppmarksamhet fran nagon eller
nagra som har fientliga avsikter. Fardigheten ger
inte en klar bild av vad som forsiggar, utan bara
en kansla av att man ar hotad. "Nackharen reser

sig.”

Namn
~ Dju in
Fiska INT
Grottorienterin 11
Ilmarsch

DJURTRANING
Typ: VIL
Grundegenskap: INT
Kostnad: 3
BG: 0

Beskrivning: Detta ar fardigheten att kunna
tamja och trana ett djur for eget bruk. Malet med
att tdmja och att trana en annan varelse ar att fa
en trogden foljeslagare som gor som man sager till
den. Nar man skaffar fardigheten maste man
avgora vilken typ av av man har specialiserat sig
pa. Allteftersom man blir béattre i fardigheten
kan man trana fler typer av djur.

FV Antal specialiseringar
Upp till 10 1 djurtyp
11 till 20

+1 djurtyp
21+ +1 djurtyp

laga
Kamouflage
G e
Kora vagn SMI
Gfeiigera iy e
Orientering INT
- Rida . SMIL
Simma SMI
Sjokunnighet JINT
Skidakning SMI
Skridskodkning SMI1
Spéara INT
Overlevnad INT

VILDMARKSFARDIGHETER (VIL)

Grundegenskap

Baschans
o e
INT o
 spec - 0B
FYS -

0
- SMI
SMI

Kostnad

INT
SMI p

SMI

RPN ® DN o;mm S SRS

&
o O O

De olika djurtyper man har att valja ibland ar:

e Riddjur (hastar, kameler, elefanter, m.fi.)

e Faglar

e Hunddjur

o Kattdjur

® Apor

® Bjornar

e [edendariska djur (pegas, grip, hippogriff,
m.fl.)

Om man forsoker trana ett djur som tillhor en
djurtyp man inte har specialiserat sig pa blir det
alltid —5 pa CL och alla traningsvarden ar for-
dubblade.

Det forsta man maste gora med en varelse ar
att tamja den, dvs. fa den att inse vem som &r
herre. Darefter nar detta ar gjort kan man borja
att trana varelsen till att utfora enkla trick, etc.
Allavarelser delas in i nagon av foljande tva klas-
ser:

e Husdjur: hundar, hastar, kameler, mindre kat-
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ter, m.fl. varelser som har tillhért manniskans
Jjordbrukskulturer sedan urminnes tider.

® Vilddjur: djur som normalt férekommer en-
dastivilttillstdnd, t.ex. stora kattdjur, legenda-
riska djur, eller vargar.

Tamjning

Den tid det tar att tdmja ett djur beror pa djurets
typ och tréanarens skicklighet. Varje vecka av
oavbruten intdmjning slar tranaren ett fardig-
hetsslag. Ett positivt differensnummer subtra-
heras fran djurets traningsviarde. Fummel inne-
bar att djuret lyckas rymma. Nar traningsvardet
ar minskat till noll &r djuret tamijt.

Djuret uppvuxet hos tranaren x 0,5

Traning

Nar ett djur dr timjt kan man bérja trana det i att
utfora olika saker, t.ex. trick eller att utféra order.
Traning fungerar p4 samma sitt som tamjning,
men har géller det att minska handlingens tra-
ningsvérde till noll.

1

Stridstraning behévs endast for icke-rovdjur.
Den innebdr att djuret ar vant vid rék, ovdsen,
eld, slag, mm. Den blir inte skrédckslagen i en stor
strid. Vidare kan djuret strida pd kommando.
Stridstrdning dr mycket viktig for riddjur.
Chansen att en varelse lyder ett kommando ar
lika med trédnarens FV + djurets lydnadsvirde.
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Lydnadsvérdet ar beroende av djurtypen.

Legendariska djur

Exempel pa trick
Sitt! Djuret sétter sig ner och &r stilla. Tranings-
varde: Latt

Plats! Djuret ligger kvar pa sin plats. Tra-
ningsvarde: Medelsvart.

Kom! Djuret tar sig till sin herre pa snabbast
majliga sitt. Traningsvirde: Medelsvart

Buss! Detta kommando f6ljs av en gest som
pekar ut malet. Djuret attackerar sedan det ut-
pekade malet tills det befrias fran sitt kom-
mando eller ndr offret doér. Endast rovdjur kan
lara sig detta trick. Traningsvarde: Svart

Skydd! Djuret vaktar ett visst omrade eller
dess herre. Om nagon kommer inom 3 meter s&
hotar djuret inkraktaren, och om hotelsen inte
avskréacker attackerar djuret inkraktaren. Tra-
ningsvarde: Svart

Fot! Djuret foljer sin herre pa hans hégra sida.
Tréaningsvarde: Latt

Spela Déd! Djuret lagger sig ner utan att réra
sig. Traningsvarde: Svart

Hopp-a-lek! Detta kommando befriar djuret
frén alla tidigare kommandon. Traningsvarde:
Latt

Hamta!: Djuret hamtar ett utpekat féremal
till sin herre. Féremalet ,om skall hamtas maste
befinna sig inom synhall. Trianingsvarde: Svért

Spdra!: Djuret far lukta pa en sak och forsé-
ker sedan félja sakens dgares spar. Detta trick
kan endast utféras av hunddjur. Traningsvéarde:
Medelsvért.

Tyst!: Djuret blir fullstandigt tyst. Trénings-
varde: Latt.

Hota!: Djuret beter sig aggressivt (morrar,
skaller, mm) mot ett utpekat offer, men gar inte
till angrepp. Detta trick kan endast utféras av
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rovdjur. Traningsvarde: Medelsvart.

Djurets FV med sina naturliga vapen star angi-
ven i Monsterboken. En forenklad formel for att
berikna ett sdidant FV ar STY-grupp + SMI-grupp
+ 8.

Djur &r lojala mot herrar som behandlar dem
vél. Blir det illa behandlade brukar djur rymma.
Om en annan person an tranaren ska vara herre
for ett upptranat djur galler foljande regler:

Om tranarens FV ar 10 eller hogre, sa kan han
trana djur at andra personer. Dock méste den
nya dgaren tillbringa minst (25 — tranarens FV)
veckor tillsammans med djuret, innan djuret
kommer att acceptera honom fullstandigt. Tills
denna tid har passerat ar djurets lydnadsvarde
minskat med 5.

Nar det galler riddjur méste de forst tamjas,
darefter ridtranas och, om man s énskar strids-
tranas. Nar man koper ett riddjur (vanligtvis na-
gon typ av en hast) av en hasthandlare s betalar
man for en tamjd och inriden men ¢j stridstra-
nad haést.

FISKA
Typ: VIL
Grundegenskap: INT
Kostnad: 1
BG: INT

For att fiska kravs att man har tillgang till red-
skap: metrev och krok, nat eller ljuster. De resul-
tat som visas har giller for goda fiskevatten. SL
ar tvungen att 1agga in modifikationer beroende
pa sarskilda omstandigheter som péverkar
méngden fisk som finns tillganglig. Ett fram-
gangsrikt forsok med rev & krok eller ljuster ger
en dagsranson fisk per timme. Ett framgéangsrikt
forsok med nat ger en dagsranson var tjugonde
minut. Ett sarskilt slag ger dubbelt s& bra resul-
tat. Ett perfekt slag ger fyra ganger battre resul-
tat. Fumlar man har man forlorat eller forstort
sin utrustning.

GROTTORIENTERING
Typ: VIL
Grundegenskap: INT
Kostnad: 5 (3")
BG: 0 (INTY)
U Dvérgar, grottalver och svartfolk.
Denna fardighet fungerar som orientering,
men anvinds istéllet inomhus eller under jor-

den. Denna fardighet maste utévas utan tillgdng
till hjalp fran sol eller stjarnhimmel. Darfor ar
den mycket svarare att lara sig &n vanlig oriente-
ring.

ILMARSCH
Typ: VIL
Grundegenskap: FYS
Kostnad: 2
BC: FYS

Ilmarsch handlar om att kunna forflytta sig
langa strackor. Alla personer kan ga en normal
dagsmarsch. Om man vill fortsatta utéver det
maéste man slé ett fardighetskast varje timme. GL
minskas med 1 varje timme efter den forsta.
Denna modifikation appliceras ocksa pé alla
SMI-baserade fardigheter ur kategori A. Efter att
ha avslutat en ilmarsch méaste man vila i sex
timmar for att 6verhuvud taget kunna fortsatta.
For varje timmes vila utéver dessa sex minskas
den reduktion man har fatt p4 GL med 1. Endast
fullstéandig vila duger. Man kan inte géra nagot
som Kkraver fysisk anstrangning, t.ex. vandra i
normal takt, strida, hugga ved.

JAGA

Typ: VIL
Grundegenskap: INT
Kostnad: 2

BC: 0

Denna fardighet ger kunskap om hur man fin-
ner och éverrumplar vilda djur. Den jaktkunnige
vet mycket om bytesdjurens vanor och bete-
ende. Dessutom kan han med hjalp av sina kun-
skaper ordna mat. Varje dag en jaktkunnig ska
ordna byte med sin fardighet ska han sl ett
fardighetsslag. Ett lyckat slag innebar att han
fangat 1T6 dagsransoner. Ett sarskilt slag ger
2T6, och ett perfekt slag 4T6 dagsransoner. Ett
fummelslag innebar att jagaren kommer i strid
med ett farligt och aggressivt djur (SL bestam-
mer arten). SL maste ocksé ta hénsyn till sar-
skilda omstandigheter som paverkar tillgdngen
pa djur.

En jaktkunnig kan aven tillverka och desar-
mera enkla fallor, t.ex. fallgropar och kaninsna-
ror (se Hantera Fallor), som anvands i samband
med jakt.
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KAMOUFLAGE
Typ: VIL
Grundegenskap: "NT
Kostnad: 2
BG:0

Detta ar fardigheten att kunna sméilta in i om-
givningen si att man blir svar att upptéicka. Ka-
mouflage anvdnder man sig av nar man befinner
sig ute i naturen och kan dra fordel av sidana
saker som hogt grés, buskar, och trad. Chansen
att man lyckas gomma sig beror pé vilken typ av
omgivning som man befinner sig i och vilka ljus-
férhéallanden som rader. Om man lyckas med sitt
fardighetsslag s& innebar det att man maste bli
upptéackt (genom att ndgon lyckas med SITT far-
dighetsslag i Finna Dolda Ting) for att man skall
bli sedd. Den géomdes differensnummer modifi-
erar den sokandes GL.

Modifikationer for Kamouflage

Kidder vars farder Kontrasterar mot omgiv-
ningen: —20

Klader vars farger smaélter in i omgivningen: +5

RIDA
Typ: VIL
Grundegenskap:SMI
Kostnad: 2
BG: SMI

Vem som helst kan sitta pad en hést och
skumpa fram i skritt. Rida blir foérst en konst nir
man forsoker ge sig i kast med nagot avancerat,
som att hoppa, galoppera eller sliss fran hist-
ryggen. Varje gang man forsoker utféra en sidan
handling méste man sla ett fardighetsslag for att
se om man behaller kontrollen och sig sjélv och
over riddjuret. Misslyckas man faller man av och
far skada enligt de normala fallreglerna. Fumlar
man faller man s4 illa att alla skador férdubblas.
Nar man sléss fran hastryggen 4r GL aldrig hégre

an FV for Rida.

Det kravs sarskilt tranade hastar for strid. En
vanlig ridhést 16per stor risk att drabbas av panik
i en stridssituation. Varje SR maéste ryttaren sla
ett fardighetsslag for att se om han behéller kon-
trollen 6ver héasten. Misslyckas slaget borjar ha-
sten skena ivag i en slumpvis vald riktning fran
slagfaltet. For att atervinna Kkontrollen &ver
hésten maste man sl ett lyckat fardighetsslag.
Man far ett férsok varje SR. Tills man klarat av
det kan man inte gora ndgot annat an att férséka
sitta kvar. Fumlar man i en sidan situation
kastas man av héasten.

Andra saker som kan fa riddjur att bli paniks-
lagna &r t.ex. eld, explosioner, drakar och stora
rovdjur. I ett sddant 1age maste riddjuret gora ett
rdddningsslag mot panik enligt foljande regler:
® Mindre héndelser (oljud, aska): Djurets INT

eller mindre pa 1T20.
® Storre handelser (drakar): Djurets INT/3 eller

mindre pé 1T20.

Vissa intelligenta varelser kan inte eller vill
inte lara sig rida. Dit hor ankor, dvérgar, troll,
resar, satyrer, alvor och svanméer. Andra djur 4n
héstar kan anvéndas som riddjur, t.ex. pegaser,
hippogriffer, flygédlor, kameler och elefanter,
och da géller i stort sett samma regler. Ingen hist
ivarlden skulle bara en varelse fran nigot svart-
folk. Orcher, svartalfer och svartnissar brukar i
stéllet anvanda ulvar som riddjur.

SIMMA
Typ: VIL
Grundegenskap: SMI
Kostnad: 6
BC: 0
Kategori B
Simning &r numera en B-fardighet. Fardighe-
ten ar indelad i foljande FV:
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Strid under vatten

Nar man ror sig under vattnet har man samma
forflyttning som vid vattenytan. Det ar mycket
svart att sldss under vatten. Varje SR man forso-
ker sldss maste man gora ett kontrollslag for
Simma forst. Lyckas det kan man forsoka gora
en vanlig attack. Avstdndsvapen kan dverhuvud-
taget inte anvandas under vatten. Alla andra
vapen och skoldar, utom dolk, spjut och treudd,
far —8 pa GL.

Varje gang man blir traffad i strid maste man
kontrollera for att se om man tappar andan. Roll-
personen maste lyckas med ett normalt FYS-slag
for att undvika att tappa andan. Den som miss-
lyckas forlorar omedelbart alla syrepoang (se
nedan) och méste atervianda till ytan eller ris-
Kera att drunkna.

Man kan normalt inte se sarskilt val under
vatten. Hur 1angt man kan se beror p& hur pass
rent vattnet &r och hur djupt under vattenytan
man befinner sig. Den storsta synstrackan i klart
vatten brukar vara ungefar 10 rutor eller 15 me-
ter. | normala fall ar vatten grumligt och man kan
se 1 till 2 rutor, dvs. 1.5 till 3 meter. Om man pa
nagot satt, vanligtvis via magi, far tillgang till
nagra sorts skydd for 6gonen s& kan man se
dubbla dessa distanser.

Att flyta

Om man har tillgang till nagot som man kan flyta
pa sa kan man utan storre problem halla sig vid
vattenytan. En naken och obelastad méanniska
flyter ocksa av sig sjalv, men kommer att ha pro-
blem att hélla ansiktet 6éver vattenytan redan i
ganska mattlig sjogang.

Att simma langre strackor

Detta forutsatter att man endast sysslar med att
simma och att vila vid jamna mellanrum. Hur
langt man kommer under varje 8minutersperiod
beror pa vilket tempo man har. Alla som kan
simma (de med Simma 1 eller hégre) kan auto-
matiskt ta sig fram i lugnt vatten utan att behova
sla ett slag. Farten man da haller motsvarar 30
ganger simFV i meter under perioden. Man kan
Oka tempot, med risk att sjunka under vattnet. I
sa fall tar man sig fram med 60 ganger sitt sSimFV
i meter per 5-minutersperiod om man lyckas
med fardighetsslaget, och sin normala stréacka

om man misslyckas med slaget. Om man slar ett
fummelslag sa finns chansen att man sjunker
under vattnet om man sldr "20” med ett nytt
slag. Annars lyckades man bara komma halva
sin normala simstracka.

Sjunka under vattenytan

Om en rollperson ovantat sjunker under vatten-
ytan med sitt huvud, maste han kontrollera om
han var forberedd for detta och hann halla an-
dan. Ghansen att man lyckas beror pa antingen
ett normalt egenskapsslag for PSY eller ett far-
dighetsslag for Simma. Spelaren valjer sjalv mel-
lan de tva alternativen.

Om man lyckas med slaget sa innebér det att
man har tagdit ett djupt andetag och ingenting
kommer att handa om man lyckas komma upp
till vattenytan innan syret tar slut. Hur pass lang
tid man kan halla andan beror pa rollpersonens
FYS och hans kunskap i att fardigheten Simma
samt ett slumpslag (som bara SL kdnner till).
Nar man befinner sig under vattnet forbrukar
man syrepodng. Om man ar forberedd nar man
ger sig ner under vattnet har man FYS + (FV
Simma X 8) + 1T4 syrepodng i lungorna. Slump-
faktorn som bara SL kanner till finns for att gora
spelaren osaker pd hur lange hans rollperson
kan halla ut.

Ligger stilla 1 syrepodng/SR

3 syrepoang/SR
s 2

Néar syret tar slut blir personen medvetslos.
Doéden intrader 1T8 + 10 SR senare. Drunkning
ger ingen skada i sig. Den paverkar inte KP. En
person som har blivit medvetsids av syrebrist,
men overlevt 16per 20% chans att forlora 1T4 INT
(minskningen drabbar ocksa alla INT-baserade
fardigheter) pa grund av hjarnskador.

SJOKUNNIGHET

Typ: VIL
Grundegenskap: INT
Kostnad: 2

BGC: 0
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Detta handlar om vanan att vara till sjéss,

skota segdel, batar, etc. Nar en rollpersons farkost
befinner sig till sj6ss maste man sl ett fardig-

Véldig sjégang (storm)

Latt sjogang

hetsslag med vissa mellanrum for att se om han
blir sjosjuk:

1 slag/min

1 slag/timyme

® Lyckas: ingen effekt
® Misslyckas: Sjosjuk! —4 pé alla GL. INT och

SMI halveras tills vinden mojnar (magiker for-

lorar inga besvirjelser).
® Fummel: Rollpersonen &r utslagen och kan

inte gora nagot annat an att ligga still och ma
illa.

Sjosjuka gar 6ver nar vinden mojnar och sjo-
géngen slutar, eller nir personen kommer iland.

Nér en rollperson strider i en gungande bat i
kraftig sjogédng ar hans GL aldrig béttre &4n hans
Sjokunnighet. I valdig sjogang ar GL aldrig béttre
an halva FV for Sjékunnighet.

Nar man befinner sig till sjoss ldngre tider,
t.ex. under ointressanta resor, sa racker det om
man slér ett slag i fardigheten varje vecka. Miss-
lyckas detta slag slé ett slag (vid fummel tvé slag)
pa foljande Sjohindelsetabell:

1T20 Resultat

delse. Han far 173 KP i skad.
Faller 6verbord. Sla ett fram-
géngsrikt fardighetsslag foér
Simma fér att bli raddad (modi-
fikation: Latt vader +5, svart va-
der 0+, storm —5). En per-
son ifoérd tyngre rustning an la-
der drunknar automatiskt.
Svar olyoka. Rollpersonen

11-18

Han forlorar 1T4+6KP.
Slagsmal. Den uttrakade roll-
personen rakar i slagsmal med
en SLP ombord. SL far arran-
geraen strid. De tvd kombattan-
terna bor endast sldss med na-
turliga vapen, traklubbor och
Knivar. Striden varar 1T8 SR in-
nan befél avbryter den. De 6ver-
levande slas i jarn 1T6 dagar
(dock langst till resans slut).
Finns det inga SLP ombord
hander ingenting.

SKIDAKNING
Typ: VIL
Grundegenskap: SMI
Kostnad: 2
BG: SMI

Man slér ett fardighetsslag om man foérsoker
utfora en svar handling, t.ex. dka nedfér en
brant. Inget slag beh6vs om man aker pa plan
mark. Ett misslyckande innebdr att man har
gjort en rova, och fummel innebar att man far
1T4 KP i skada av fallet.

SKRIDSKOAKNING
Typ: VIL
Grundegenskap: SMI
Kostnad: 2
BG: 0

Man slér ett fardighetsslag nar man forsoker
gora n&gonting svart, t.ex. dka pa skrovlig is,
svénga skarpt eller stoppa snabbt. Ett misslyck-
ande innebér att man har gjort en rova, och fum-
mel innebér att man far 1T4 KP i skada av fallet.
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KANOT
Typ: VIL
Grundegenskap: SMI
Kostnad: 2
BG: SMI

I vaglos vildmark som genomkorsas av sjoar,
vattendrag eller sumpmarker, eller i skargardar
dér havets vagor ar dampade ar kanoten ett yp-
perligt fortskaffningsmedel. Att hantera en ka-
not i lugna vatten vallar inga svarigheter. Man
behover inte sl nagra fardighetsslag forran man
forsdker med ta sig nedfor en fors, eller ge sig ut i
hérd vind. Forsar forekommer i tre svarighets-
grader:

Nar man befinner sig i en fors eller i hard vind
ska kanotens styrman sla ett fardighetsslag varje
minut. Om forsen ar s kort att det tar mindre an
en minut att ta sig igenom den ska han sla ett
slag. Om det misslyckas har kanoten stjalpt. Om
kanoten befinner sig i en fors ska han sla ytterli-
gare ett fardighetsslag, helt omodifierat. Om det
misslyckas har kanoten blivit skadat. Varje typ av
kanot (se utrustningslistan) har KP. Nar de har
sjunkit till noll ar kanoten inte langre sjoduglig.

KORA VAGN
Typ: VIL
Grundegenskap: SMI
Kostnad: 2
BG: SMI

Det ar svart att kéra med vagn pa de déaliga
vagar som brukar finnas i sagovérldarna. Vagnfo-
raren maste sla ett lyckat fardighetsslag varje
timme for att undvika ett missdde. Ett missode
innebar normalt att vagnen kor fast och maste
dras loss, vilket tar 3T6 minuter. Fumlar vagnfo-
raren har nagon viktig detalj pa fordonet gatt
sénder. Kér man i terrangen, utan tillgang till
vagar, maste man sla en gang var tionde minut.

Om man forsoker gora ndgot mer komplicerat
med en vanlig vagn, tex. kora med dragdjuren i
galopp, maste foraren sl ett lyckad fardighet-
skast varje minut pa vag och varje SRi terrangen.
Ett misslyckande innebér att vagnen har valt.
Féraren och alla passagerarna far skador enligt
fallreglerna. Hamnar vagnen i en strid méste for-
aren sla ett fardighetsslag varje SR for att halla
dragdjuren under Kontroll. Man tillampar
samma regler som for ridning.

NAVIGERA
Typ: VIL
Grundegenskap: INT
Kostnad: 3
BG: 0
Se Navigera i grundreglerna.

ORIENTERING
Typ: VIL
Grundegenskap: INT
Kostnad: 2
BGC: INT

Orientering handlar om att kunna ta sig fran
punkt A till punkt B med minsta mojliga svarig-
heter. Fardigheten kan anvéndas i alla situa-
tioner utomhus. Saknar man tillgadng till molnfri
himmel (s& att man inte har hjalp av solen eller
stjarnorna) halveras FV. Man slar ett slag i varje
viktig valsituation pé véagden. Ett lyckat slag inne-
bar att rollpersonen automatiskt inser vilket vag-
val som ar bast. Misslyckas slaget tvingas spe-
larna att sjalva avgora vilken vag de ska ta, och
fumlar slaget valjer rollpersonen automatiskt ett
felaktigt alternativ.

o

SPARA
Typ: VIL
Grundegenskap: INT
Kostnad: 2
BG: 0

Detta ar fardigheten att folja de spar nadgon har
lamnat efter sig. Man anvénder samma sorts
procedur som vid Skugga. SL far avgéra med
vilka tidsmellanrum tarningen ska slds, bero-
ende vilken sorts terrang man ror sig i. Det ar
stor skillnad pa sten och fuktig lera. Misslyckas
spararen med ett slag s& anses han ha tappat
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sparet om han inte, efter 2T68x 10 minuter, lyckas
med ett nytt slag i SPARA, denna gang med —10 i
chansen att lyckas. Ett fummelslag skickar ivag
spararen i fel riktning under 1T6 timmar. Forut-
om att SL skall sla varje omgang, s& maste han
dven sli ett slag i varje valsituation, t.ex. en stig
som delar sig i tva.

S

agar

U Nagon hos de som blir spdrade hjéalper de som
sparar, t.ex. genom att lagga ut olika slags mar-
keringar.

Om offret vet att han ar forféljd kan han for-
sOka dolja sitt spar. Forfoljarens CL minskas
med offrets halva FV i spara.

DRAKAR OCH DEMONER AR © RIOTMINDS AB

OVERLEVNAD

Typ: VIL

Grundegenskap: INT

Kostnad: Generell: 56 poang, Specifik: 2
BG: 0

Fardigheten handlar om att Overleva i vild-
marken med resurser som finns tillgangliga i
naturen. Med hjalp av denna fardighet kan en
rollperson finna vatten, finna atbara vaxter och
djur, veta hur man finner eller tillverkar skydd,
beddma vadret, och veta hur man enklaste tar
sig fram i svar terrang. Men det handlar bara om
att overleva, inte att fa fram nagot dverskott av
t.ex. mat. Om man anvéander fardigheten for att
finna mat och vatten halveras den stracka man
kan flytta under en dag, eftersom man spenderar
tid pa att soka.

Det finns tva typer av denna fardighet, dels
den generella som innebar att man kan lite
grann om varje terrangtyp och dels den specifika
som innebar att man specialiserar sig pé en ter-
rangtyp. De olika terrangtyper som man kan spe-
cialisera sig i ar dessa:

e Arktisk/tundra

® Berg

® Djungel

® Prarie/savann/stapp
® Skog

® Hav

® Trask

e Oken

Néar man ska anvanda generell Overlevnad hal-
verar man FV forst innan man fortsatter att be-
rakna CL. Detta visar den lagre kvaliteten i gene-
rell 6verlevnadsfardighet nar man stalls infor en
speciell situation.
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TRANING & ERFARENHET

En rollperson kan forbattra sin fardigheter eller
skaffa sig nya genom att skaffa erfarenhets-
poéang. Ett erfarenhetspoang gdiller endast for en
viss fardighet, och bor antecknas pa rollformula-
ret vid den féardigheten. Erfarenhetspodngen
omvandlas till fardighetsvarden pa samma séitt
som bakgrundspoéang (se kapitlet Hur man ska-
par en rollperson). Man kan skaffa erfarenhets-
poéng pa foljande sitt:
® Ensamtraning
® Traning med larare
® Erfarenhet

Genom tréning kan man inte 6ka en firdighet
till hégre FV &n vad man har for viarde i dess
grundegenskap. Lirdomsfardigheterna och alla
fardigheter av kategori B 4r undantagna fran
denna regdel.

ENSAMTRANING

Med att ensamtraning menas att man inte har
tillgdng till nagon larare utan forséker pa egen
hand. En fardighet férbattras sakta genom en-
samtraning. Normal traning ar atta timmar om
dagen sex dagar i veckan. Varje vecka slar perso-
nen ett normalt egenskapskast for fardighetens
grundegenskap. Lyckas kastet far rollpersonen
en erfarenhetspoang for fardigheten. Tranar
man sex timmar om dagen forlangs traningsti-
den med 50%, och trinar man fyra timmar om
dagen forldngs den med 100%. Det gar inte att
trdna mer &n &tta eller mindre dn fyra timmar om
dagen.

Traningen méste 4da rum vid tillfallen som ger
majlighet till koncentration pa uppgiften i lugn
och ro. Det gar inte att trana under pagaende
aventyr. Det gar dock att kombinera deltidsar-
bete med deltidstraning.

Den som trénar maste ha tillgang till nédvan-
digt material eller utrustning. En smed behéver
en smedja, en glasblasare blaspipor, glasmassa
och en ugn, en geografett bibliotek, en soldat ett
vapen, osv. Andra fardigheter kan krava mindre,
t.ex. behover en sangare bara en lugn och inspi-
rerande plats.

TRANING MED LARARE

En person kan trdnas av en ldrare. En larare
méste vara mistare i firdigheten, dvs ha FV 15

(A-fardigheter) eller FV % (B-fardigheter), och
méste dessutom ha INT 13 eller hégre. En larare
kan inte trdna en elev i A-fairdigheter om lararens
FV &r mindre &n tre béttre an elevens. En larare
kan inte trdna en elev i en B-fardighet om elevens
FV ar lika stort som lararens. En lidrare undervi-
sar oftast en hel grupp elever samtidigt. Denna
grupp kan maximalt besta av lika manga perso-
ner som lararens INT. I just denna berédkning
blir personer av annan ras an lararen som tva
personer. Traning med larare omfattar alltid atta
timmar om dagen sex dagar i veckan. Varje vecka
ska en elev sl4 tva slag (se ensamtraning) for att
erévra erfarenhetspoang.

® For varje FV lararen har utéver 18 i A-fardig-

het: GL +1
® Om lararen har FV 5 i en B-fardighet: GL +5
® Om Klassen &r halften av lararens kapacitet
eller mindre: GL +5
® Ensam elev: CL +10

Grundkostnad per vecka fér att anlita en la-

rare: 1560 sm (magiker 300 sm)

® Elev av annan ras an lararen: x1,5"

® Om den Klass elev tranar tillsammans med ar
halften av ldararens kapacitet eller lagre: x2

® Ensam elev: X lararens INT

U Detta innebdr att en ensam elev av annan ras
an lararen betalar 150x1,5xldrarens INT sm
per vecka

Nu kanske négon tycker att lararen gor en
oférskamt god fortjanst pa att ta 150 sm per
vecka, nar en grovarbetarién dr 3 sm per dag.
Men lararen maste ordna lokal, utrustning och
assistenter av olika slag. Allt detta méaste finan-
sieras genom kursavgifterna.

Erfarenhetspoidng som en rollperson skaffar
genom bada slagen av tridning kan omvandlas till
fardighetsvarden sa snart de &r tillrackligt
manga.

ERFARENHET GENOM
AVENTYR

Rollpersoner kan férbattra sina firdigheter ge-
nom att anvanda dem under aventyr. Detta géller
inte fardigheter kategori B, som endast kan for-
battras genom tréning. Varje gang en rollperson
anvander en fardighet framgangsrikt forsta
géngen efter en sovperiod om minst sex timmar
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(tva timmar for alvfolk) far han en erfarenhets-
poang. Ett perfekt kast ger 1T3+ 1 erfarenhetspo-
ang. Sedan kan rollpersonen inte f4 nagra fler
erfarenhetspoang for den fardigheten forran
han har sovit i minst sex timmar.
Erfarenhetspoang kan inte véxlas in till FV un-
der ett pagaende &aventyr, utan rollpersonen
maste vanta tills han far en sammanhéangande
viloperiod av minst sju dagar. D4 kan alla erfa-
renhetspoéng rollpersonen dger omvandlas.
Efter ett aventyr kan spelledaren dela ut bo-
nuspodng till spelarnas rolipersoner. En rollper-
son kan fa bonuspoang for att framgangsrikt ha
genomfort ett uppdrag (1-4 poang), utfort en
osedvanligt svar garning (1-2 poang), eller for
gott rollspelande (14 podng). Det ar svart att ge
exakta riktlinjer for hur manga bonuspoéang en
rollperson fortjanar, men en rollperson bor inte
fa mer an 10 bonuspoang for ett aventyr. Bonus-
poangen 4r, till skillnad fran de vanliga erfaren-
hetspoangen, inte bundna till en viss fardighet

utan kan anvandas till de fardigheter spelaren
tycker ar lampliga.

U Fardighetens kategori.

Denna tabell anvands ocksa nér man ska for-
battra en rollperson med erfarenhet. Nar man
vill kbpa fardigheter kategori A med erfarenhets-
poéang och FV ar 21+, 6kas multipeln med ett for
varje tre poang. FV 25 har alltsd multipel x6.
Exempel: De forsta tio FV for fardigheten Overklasstil
kostar 2 erfarenhetspodng styck. De fyra nastfoljande

kostar 4 podng styck, och de tre darefter 6 poang
styck.
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STRID & VAPEN

ALTERNATIVT
STRIDSSYSTEM

Det alternativa stridssystemet ar svarare an det
ursprungliga, béde for spelarna och for SL. Det
gor ocksé att strider kommer att ta langre tid att
utkampa. I gengald skanker det storre "realism”
at striderna och kan gora dem betydligt mer
intressanta. Varje SL maste noga Overviaga om
han ska anvanda detta stridssystem i sin varld.
Det &r inte att rekommendera for nyborjare.
Det alternativa stridssystemet bor endast an-
vandas av spelarnas rollpersoner och av viktiga
SLP Det ar betydligt mer detaljerat och mer tids-
krdavande an det ursprungliga. Att anvanda det
pa alla varelser som spelarna strider mot kom-
mer att gora att striderna tar langre tid, men de
kommer knappast att bli intressantare. Den SL
och de spelare som vill anvédnda anvanda det for
andra varelser kan naturligtvis géra sa. Men det
gamla systemet duger fortfarande fint for dem.
Personer som anvander det alternativa strids-
systemet kan, om de har otur, lattare forsattas ur
stridbart skick. Men denna nackdel kompense-
ras av att de normalt kan anvénda battre rust-
ningar, och, om de &r spelarroller framslagna en-
ligt metod G, av att de har battre grundegenska-
per, och salunda tal mer stryk och slass battre an
genomsnittet. (En vanlig méanniska har i genom-
snitt 11 KP. med en spannvidd pa 3-18. En man-

Brostkorg
Hoger arm

 Hoger vinge
Vanster vinge

Om Totala KP 6verstiger 30 blir det +1 pé varje
traffomrade for varje 8 poang. Om Totala KP ar
1-4 delar man inte in kroppen i olika traffomréa-

niska framslagen enligt metod G har i genom-
snitt 13 KP, med en spannvidd pa 8-18.)

Traffomraden
Man delar in kroppen i ett antal traffomraden,
som beror pé vilken typ av kropp personen har:
humanoid (t.ex. manniska), bevingad humanoid
(t.ex. silveralv), kentaur, eller fagel (t.ex. svan-
moer). Varje traffomrade har sina sarskilda KP,
som beréaknas fran Totala KP (dvs medelvardet
av STO och FYS). Tabell 1, 2 och 3 visar samban-
det mellan Totala KP och traffomradenas KP.
Totala KP visar hur mycket skada kroppen tél i
form av blodférlust och sarchock, innan rollper-
sonen forsitts ur stridbart skick. De enskilda
kroppsdelarnas KP visar hur mycket de tél innan
de blir obrukbara. Summan av kroppsdelarnas
KP ar stérre an Totala KP. Detta &r fullt avsiktligt
och visar hur en rollperson kan bli utslagen av
blodférlust och morbultning trots att alla
kroppsdelarna fortfarande &r stridsdugliga.

den (detta giller formodliden bara alvor och
svartnissar, vilka ar sallsynta bade som spelar-
roller och som viktiga SLP).
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Ho;gér: ’bakb'e'n

5
a1 - ige 4
Hoéger framben - Véanster vinge 4

ha
Hastkropp

Var traffar vapnet vilken kroppsdel som triffats. Kolumn A an-
Nar man strider traffar varje framgéngsrik attack  vands for projektilvapen och narstridsanfall mot
en viss kroppsdel. Varje typ av varelse har sin  en motstandare som inte forsvarar sig (t.ex. vid
trafftabell (tabell 4-7), eftersom den harsittspe-  anfallirygden). Kolumn B anvinds mot motstan-
ciella utseende. SL slér térning for att avgéra  dare som forsvarar sig i narstrid.

Vénster vinge

Y Om varelsen traffas i ryggen dar 4 héger vinge
och & vanster vinge.

DRAKAR OCH DEMONER AR © RIOTMINDS AB 49

s




STRID & VAPEN

Y Vilket ben det ror sig om, héger, vénster, fram
eller bak, beror pa vilken sida av kentauren an-
fallaren star. Man kan inte traffa benen pa mot-
satt sida.

Effekten av skador

Alla skada réaknas fran bade Totala KP och traff-
omradets KP. Om en rollperson far sa mycket
skada i ett traffomrade att dess KP &r noll eller
lagre sa blir traffomradet obrukbart och gar inte
att anvanda. Ett ben eller en vinge viker sig, en
arm faller slapp till sidan, osv. Skadan har inga
andra effekter. Kom ihag att det kravs tva funge-
rande armar for att géra Forsta Hjalpen.

Om brostkorg, mage eller kropp (for kentau-
ren antingen héast- eller manniskokroppen) re-
duceras till 0 KP eller lagre faller rollpersonen till
marken och ar oférmogen att gora nagot sa lange
kroppsdelens KP ar negativa. Han kan endast
Krypa undan striden, och forsoka gora Forsta
Hjalpen pa sig sjalv (med GL halverad). Tills na-
gon gor en framgangsrik Forsta Hjalpen eller
HELA pa rollpersonen bloder hans sar ymnigt
och fororsakar ytterligare 1 podng skada pé
Totala KP varje halvminut (6 SR).

Om huvudet blir reducerat till 0 KP eller ligre

faller rollpersonen medvetslés till marken. Han
ar medvetslos i 40-FYS minuter. Nar han sedan
vaknar till medvetande ar han oférmdgen att
gora nagot som helst aktivt tills huvudets KP har
lakts till ett positivt varde.

Om rollpersonen far dubbelt s mycket skada
i en kroppsdel som den tal ar kroppsdelen kri-
tiskt skadad. En kritiskt skadad arm, ben eller
vinge ar antingen avhuggen eller maste ampute-
ras. Sl& 1T100 for att avgéra hur manga procent
av kroppsdelen som tas bort. En Kkritiskt skadad
brostkorg, mage eller kropp fororsakar omedel-
bar medvetsloshet hos rollpersonen. Han for-
bléder inom FYS SR. Enda chansen att radda
honom &r genom Forsta Hjdlpen, som stoppar
blédningen, eller besvéarjelsen HELA. Ett kritiskt
skadat huvud ar krossat eller avhugget; rollper-
sonen dor omedelbart.

All skada utover dubbla kroppsdelens KP fér
armar, ben och vingar "forsvinner” och réknas

DRAKAR OCH DEMONER AR © RIOTMINDS AB

50



STRID & VAPEN

vare sig fran kroppsdelens KP eller Totala KP.

Om rollpersonens Totala KP nar 0 svimmar
rollpersonen av blodférlusten, och forblir med-
vetslos i 1T4 timmar. Om rollpersonens Totala KP
minskas till negativa FYS-viardet dér han av sina
skador.

Néar man lagder HELA pa en rollperson laggs
den pa en viss kroppsdel. Men man liker lika
manga poang i Totala KP. Liker besvirjelsen fler
KP &n vad som finns skadade i kroppsdelen,
laker den resten pa valfri plats i kroppen.

Om en rollperson har férlorat mer &n halften
sina KP i ett ben halveras hans forflyttningsfor-
méga. For varelser som inte anvander detta
stridssystem halveras forflyttningsférmagan nar
de har forlorat mer an halften av sina ("totala”)
KP. 1 detldget forsoker varelsen dra sig ur striden
om det &r majligt. En sddan varelse som flyger ar
sé illa skadad att den tvingas nodlanda.

Rent praktiskt fungerar detta stridssystem
somdet gamla. Efter varje lyckad attack slar man
bara ett slag for att se vilken kroppsdel som
traffas. SL méaste anvanda sin fantasi i vissa
ovanliga stridssituationer. T.ex. om man an-
griper en kentaur rakt ovanifran ar det omojligt
att tréffa hans ben. Om tarningen visar detta ska
man sld om. Om ett attack traffar en arm med en
skold maste attacken forst tranga igenom skol-
den, &ven om férsvararen misslyckades med sin
skéldparering.

Ibland kan man vilja sikta mot en sarskild
kroppsdel pa en person. Anfallaren far da —5 pa
GL. Om attacken lyckas triffas den énskade
kroppsdelen.

Exempel: Kherek Tzor strider med dolk mot en viktig
fiende, orchledaren Grazg (sd viktig att SL har raknat
ut KP for hans olika kroppsdelar). Kherek har Dolk 17.
-Han siktar mot orchens huvud. CL blir dd 12. Kherek
slar 11, och traffar med néd och nappe Grazgs huvud.

Besvérjelser som vallar skada, t.ex.
BLIXT.ELD och FROST drabbar inte en sarskild
kroppsdel. Deras skador ridknas bara av fran To-
tala KP. Detta géller ocksé elementarers férmaga
att valla skada (utom Gnomen, som utféor en
normal nérstridsattack). Besvirjelsen ENER-
GISTRALE &r ocksa ett undantag frdn denna re-
gel. Den tréffar en kroppsdel. DODSHAND trif-
far den kroppsdel som innehéller personens
hjarta (kentaurer har sitt hjarta i histkroppen).
Om en besvérjelse ar sammanlidnkad med ett

magiskt vapen, t.ex. ett eldsvird, skadar besvar-
Jelsen den kroppsdel som vapnet skadar.

Infektion

En varelse kan adra sig sarinfektioner, eftersom
vapen séllan &r rena (&lvfolk &r immuna). Detta
galler sarskilt djurs naturliga vapen. Man slar for
varje traffad kroppsdel efter en strid. Vanliga
vapen har 1% for varje gang de traffat, och natur-
liga vapen (utom knytnédve och spark) eller sar-
skilt smutsiga vanliga vapen har 3% per gang de
traffat. En infektion har 5% chans att utveckla
kallbrand inom 1T% veckor, vilket leder till att
den infekterade kroppsdelen méste amputeras.
Kallbrand i huvud eller bal leder till doéden.

Efter en amputation ar personen oférmégen
att géra négot aktivt i fyra veckor. Hans FYS mins-
kas permanent med det antal KP kroppsdelen
hade, vilket ocksa paverkar hans KP.

N&ar man har en infektion innebar det att man
inte kan ldka nagra skador i den kroppsdelen. En
infektion som inte leder till kallbrand laks pa 1T4
veckor, eller av en HELA E4. Kallbrand paverkas
inte av HELA.

Sarskild eller perfekt traff

En sérskild traff i strid ger vapnets maximala
skada plus maximal skada fér SB. En perfekt
traff har samma effekt, och dessutom far malet
inte tillgodorakna sig nagon form av rustning
eller skydd.

RUSTNINGAR

Dessa nya regler medfor att spelarnas rollperso-
ner kan kopa rustningar i kombinationer som
tidigare var omgjliga. Rustningsdelar indelas i
olika typer beroende pa vilket eller vilka traffom-
rdden som tackas. Rustningens absorptionsfor-
maga 1aggs samman med varelsens naturliga
skydd ndr man berdknar hur mycket skada en
kroppsdel far vid traff. Tdnk pa att man kan bara
ha en rustningsdel pa en kroppsdel.

Om man har rollpersoner som har skaffat sig
rustning enligt det gamla systemet och ska &n-
dra den till det nya systemet ar det enklast att
ldta dem lésa in de gamla rustningarna till deras
fulla virde, och sedan lata dem képa nya rust-
ningar.
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o HJalm (huvud]
Laderhuva
Nitladerhuva
Oppen hjalm
Tunnhjaim?

~ Nitlader
Metallskena
Benskena (ben)!
Ijiocl{t tyg
- Lader
 Nitlader
L Metallskena™
| Kit (mage)
Tjockt tyd
Lader
~ Nitlader

Varelser som inte anvander det alternativa
stridssystemet kan skaffa rustningar enligt fol-
Jjande tabell. Dessa rustningar anses tacka hela
kroppen.

~ Namn
 Tjockt tyg
~ Lader

. Nitlader
~ Latt fjallpansar
~ Fjallpansar
_ Ringbrynja ;
. Forstarkt r‘mgbrynJa
Heirusmmg”’

U Pris och vikt gdller fér par.

@ Galler dven kentaurens mdnniskokropp.

¥ Halverar alla uppmdrksamhetsfardigheter.

¥ Detta kan inte anvandas av kentaurer.

% Kan endast tillverkas av dvdrgsmeder. Halve-
rar alla uppmdarksamhetsfardigheter. Kan inte
anvandas av kentaurer.

Hel;*ustmng [heﬁla kroppen) -
- Metall®

hjélm

Romersk hjaim

Tunnhjalm

9 varelser som har STO 1-4 kan endast anvénda
en laderrustning som tdacker hela kroppen. Den
vager 0,6 BEP per STO och absorberar 2. Beving-
ade humanoider kan inte ha tyngre rustning an
lader pa bréstkorg och mage. Vingarna kan na-
turligtvis inte utrustas med pansar av ndagot
slag.
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Vikt och pris
Priset for en rustningsdel beraknas utifran vikt
och material med hjalp av Pristabellen nedan.
Detta galler dock inte for hjalmar, d4 en hjalm ar
konstruerad av manga material. Deras pris
anges i en speciell tabell nedan.

Vissa rustningsdelar har en bokstav i stallet

for en siffra vid vikten i ovanstdende tabell.
Deras vikt berdknas efter bdrarens STO med
hjalp av Vikttabellen nedan. Rustningar ar ju av-
passade efter person. Aven for lattare rustnings-
delar varierar vikten, men skillnaderna ar dar
forsumbara sett ur spelteknisk synvinkel.

 Material
~ Tjockt tyg

21-25  26-30

AOpfpen hJal
ersk hj

Tunthalm

-

Allmanna kommentarer
Fjallpansar och tyngre material klirrar nar man
ror sig, vilket halverar GL for fardigheten Smyga.
Att ta pé sig en rustning kraver mycket tid. For
en ostord person tar det tvd minuter med hjalp
och tre utan hjélp, per rustningsdel. En helrust-
ning anses besta av sju delar. Om man inte har
tillgdng till belysning férdubblas pasattnings-
tiden. Det ror sig om ett petigt jobb som kraver
ljus, smidiga fingrar och talamod.

ATTACKER SIST I SR

Det finns méanga specialregler dir det star att en
attack kommer sist i en SR, efter alla normala

attacker. Turordning mellan flera sadana at-
tacker avgors av de inblandades SMI. Hégst SMI
slar forst.

FASTHALLNING

I vissa situationer kan det vara lampligt att for-
sOka gripa tag i sin motstandare, och férséka
hélla fast honom. Man genomfér detta som en
normal slagsmalsattack. Om den lyckas ska an-
fallaren sedan forsoka évervinna forsvararens
STY med sin egen STY. Lyckas detta haller an-
griparen fast forsvararen. Varje omgang som an-
fallaren vill fortsatta halla fast forsvararen ska
han Overvinna dennes STY. Anfallaren och for-
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svararen kan under tiden inte utféra nagra andra
handlingar.

VAPEN SOM KRAVER
SPECIALREGLER

Bola

Bolan har anvands alltsedan stenaldern. I var
varld ar den mest kand fran Argentinas pampas.
Bolan bestar av tva eller tre tyngder, vanligen i
laderpésar, forbundna med ldderremmar. Man
héller bolan i remmarnas métespunkt, snurrar
den runt huvudet, och kastar den. Avsikten ar att
fAremmarna att sno sig kring malet, och pa detta
satt forhindra rorelser, utan att fororsaka skada.

I spel visas det pa foljande satt. Innan anvan-
daren Kkastar sin bola sager han vad han vill
uppna med kastet (t.ex. att sno sig kring den
flyende tjuvens ben s& att denne faller omkull).
Lyckas anvandaren med sitt anfallskast har bo-
lan traffat sitt mal. Sedan slar anvandaren ett
vanligt FV-kast. Lyckas det sker det som anvan-
daren avsadg; misslyckas det gor bolan endast
1T4 i skada och inget mer.

Om bolan snor sig kring tva ben blir forflytt-
ning omgjligt. En springande varelse snubblar
och faller. En gaende varelse maste sla ett SMI-
kast for att inte falla. Snor sig bolan kring en arm
kan varelsen inte anvdnda armen forran den ar
borttagen. Snor sig bolan kring huvudet blir va-
relsen omtumlad och kan inte gor nagot annat
an forflytta sig under 1T3 SR. Springer den maste
den sla ett SM1-kast for att inte snubbla. Det tar
IT3 SR att plocka bort en bola fran sin kropp.

Lasso

Detta vapen ar vdlkant fran manga vistern-
filmer. Hos boskapsskotande folk ar lassot ett
viktigt arbetsredskap. Den fria andan brukar fa-
stas vid nagot stabilt, t.ex. sadelhornet. Oglan
ska sedan fanga en del av malet. Det ar mycket
svart att hantera ett lasso, vilket visas i foljande
regler:

Nar anvandaren ska bruka sitt lasso sager han
forst vad hanvill gora med det. Sedan slar han ett
sedvanligt anfallskast for att se om han traffar
malet. Darefter siar han ett FV-kast. Lyckas det
uppnar han vad han avsag; misslyckas det han-
deringenting. Ska anvandaren rycka omkull ma-
let maste han overvinna medelvardet av dess

STO och SMI (avrunda nedét) med sin egen STY
pa motstandstabellen. Har offret lassosnaran
kring halsen (endast mojligt pa varelser déar
halsen ar atkomlig for snaran) eller kring tva ben
dubblas anvdndarens STY i denna situation.

Oxpiska

Indiana Jones har lanserat detta vapen for den
breda allmanheten. Men man bér inte overvar-
dera dess kvaliteter. Det gar inte att for en vanlig
person att svinga sig i en piska; en sddan belast-
ning skulle fa den att brista. (En hjalte skulle
kunna gora det, men sjalva svinghandlingen kos-
tar d4 1 HP) En piska fungerar pa ungefar
samma satt som ett lasso. Skillnaden ar att
piskan ger 1T2 skada, &ven om man misslyckas
med det andra tarningsslaget, och att piskans
grepp om offret endast varar den SR den traffar.

Fotanglar

Detta vapen ser ut ungefar som en fyrsidig tar-
ning, darvarje horn ar en spets som arett parcm
lang. Detta gor att fotangeln alltid har en spets
riktad uppat, oavsett hur den ligger. Vapnet upp-
fanns for att anvandas mot kavalleri. Om de pla-
ceras vél kan de valla stora problem for ryttare,
som maste sitta av och rensa arean for hand
innan hastarna kan passera. I nattmorker kan
fotanglar dven vélla problem for forfoljare till fots
med daliga eller inga skodon.

Det kravs 10 fotanglar per kvadratmeter for att
vara saker pa att den varelse som gar genom
omradet ska trampa pa nagon. Det tar tva SR att
lagda ut s manga. For varje fotangel som saknas
farvarelsen 10% chans att klara sig. En intelligent
varelse som GAR till fots i god beiysning genom
ett omrade med fotanglar klarar sig automatiskt.
Forsoker han springa maste han lyckas med ett
svart SMI-kast varje SR for att undvika dem. I
nattmorker kan man inte undvika dem. Det tar 5
SR att rensa en kvadratmeter, 10 SR i morker.

Om man lagger ut fotanglar genom att kasta
dem minskas deras "traffchans”™ med 1T6 % 10%,
forutom minskningar pa grund av att anglarna ar
for fa.

10 fotanglar vager 1 BEP. Fotanglar vallar inga
skador pa KP. Den som har trampat pa totanglar
utan att ha ordentliga skodon far istallet forflytt-
ningsformagan halverad under 2% timmar. En
HELA E1 tar bort denna skada.
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Lans- eller spjutattack fran
galopperande riddjur

Nar man utfér en attack med lans eller spjut fran
hastrygden och har haft en ansats pa minst 15
meter, fir man anvdnda héstens SB istallet for
sin egen, eftersom man har tillgang till hastens
rorelseenergi i anfallet. Det finns en viss chans
att man lyckas vraka sin motstandare ur sadeln.
Om de antal skadepoidng vapnet férorsakade
(inkl SB) 6vervinner den tréffade ryttarens STO
kastas han 1T4 meter ur sadeln. Tillimpa nor-
mala fallskador. Dessa regler giller dven andra
riddjur.

Spjut mot springande varelser
Anvander man langspjut eller liknande vapen
mot en varelse som kommer stormande, kan
man sitta vapnets bakanda i marken och for-
soka "stoppa” varelsen med spetsen. Det funge-
rar som en vanlig attack under stridens forsta SR
(se avsnittet om vapenlangdens inverkan pa
strid). Om attacken lyckas gér vapnet sin skada
plus malets skadebonus. Denna teknik blir
mycket effektiv nér fotsoldater ska besegra ryt-
tare, eftersom fotsoldaterna kan utnyttja hastar-
nas skadebonus. Fran och med stridens andra
SR 6vergér man till att sldss pa vanligt sitt.

Stridsslaga och andra vapen med
katting

Dessa vapen ar svéra att parera eftersom Katt-
ingen kan sl& runt vapen och skéldar. Den som
forsoker parera ett sddant vapen har GL halve-
rad. Dessa vapen ar ocksa svéra att hantera for
den som anvander vapnet. 18-20 idr automatisk
miss med risk fér fummel.

Blasror

En pil fran ett blasror vallar ingen skada mot KP,
Om pilen &r forgiftad ar det viktigt att avgéra om
den tranger igenom huden. Sl 1T8. Om resulta-
tetarhogre &n absorptionen hos malets rustning
har pilen lyckats penetrera huden, och giftet kan
da ha effekt.

SKOLDAR

Parering av kastvapen

Skoldar kan anvandas for att parera kastvapen
under forutsittning att skoldbadraren ser kasta-
ren utfora kastet. Det fungerar d4 som en normal

parering. I andra situationer hinner inte férsva-
raren forbereda sig. Pilar, skdktor och slung-
stenar ar alltfér snabba for att kunna pareras.

Projektiler och skoldar
Aven om man inte har maojligheten att parera en
projektil med en skoéld finns det en viss chans att
projektilen tréffar skélden, och méste tranga gde-
nom den. Detta forutsatter att projektilen traffar
den sida av en person dar skélden finns. Om en
person har skolden framfor sig och projektilen
ar riktad mot hans rygg hjalper inte skélden.
Sl& 1T20. Om resultatet ligder inom de varden
som anges i tabellen sa har projektilen traffat
skolden.

Om man anvander det alternativa stridssyste-
met skyddar en skoéld ett vissa kroppsdelar istl-
let.

Skoldarm + mage + brost

eller

skoldarm + manniskokrop
AR e

Skoldars talighet

Det finns en viss chans att en skold forstérs om
den far mer skada an den kan absorbera. For
varje skadepoang som oGverstiger skoldens ab-
sorptionsféorméga nar man framgéngsrikt pare-
rar ett anfall finns det 1/20 chans att skolden blir
totalférstord. Sl& omedelbart efter pareringen.

AVSTANDSVAPEN

Miss av avsett mal
Om ett avstandsvapen missar sitt avsedda mal
fortsatter det i en rat linje 50% langre 4n avstan-
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det till det avsedda malet (dock gj mer 4n maxi-
mala rackvidden). Sla i tur och ordning for varje
tankbart mal i projektilbanan for att se om pro-
Jjektil rakar traffa nagot. Chansen ar 1% per STO-
poang. Projektilbanan anses vara 1 ruta (1,6 m)
bred.

Avstand

Ett avstandsvapens traffsdkerhet ar beroende av
avstandet till malet och hur malet ror sig. Forst
modifierar man GCL for avstandet och sedan for
malets rorelse (avrunda nedat).

[

Madlets r
Stilla
Gar
Springer

igate
11-156
L 1B2e e
_ darefter for varje +10 meter
, o i
~ Avstandstabell fo
o1 Gar ej
iy io(

apiSsein
151-200
201250

VAPENS TYNGD

En rollperson kan hantera ett vapen som ar for

tungt for honom under vissa forutsattningar.

e Om ett enhandsvapens STY-grupp ar 1 steg
hogre an vad rollpersonen klarar av kan han
anvanda det som tvdhandsvapen, under forut-
sattning att vapnets faste ar stort nog for bagge
handerna. Tex. kan denna situation uppsta
om rollpersonens STY har minskats av besvar-
jelsen MINSKA. Eftersom fattningen och
stridstekniken &r annorlunda fér tvdhandsva-
pen kan man inte anvanda sin enhandsfardig-
het, utan tvahandsfattningen fungerar som en
separat ny fardighet. Denna regel galler inte
for kastvapen, eftersom de endast kan kastas
med en hand.

¢ Om en rollperson vill med Korrekt fattning an-
vanda ett vapen eller en skold vars STY-grupp
ar 1 steg for hog, halveras GL.

e Om ett vapen har fattningen 1-2H kan det an-
viandas bade som enhands- och tvdhandsva-
pen utan svérigheter. Det angivna STYkravetar
for tvahandsfattning. Om man ska anvanda
det som enhandsvapen ar STY-kravet 1 hogre
an det som anges. Nar man tranar ett vapen
med denna fattning lar man sig strida bade
med en och tva hdander. Fardigheten paverkas
inte negativt oavsett vilken fattning man an-
vander.

STRID MOT FLERA MOT-
STANDARE

En person som har FV 20+ pé ett narstridsvapen
eller skold kan utfora flera attacker och pare-
ringar samtidigt. Han kan dela upp sin fardighet i
bitar somvar och en méste ha GL 10+. Dessa kan
han sedan fordela som han onskar mellan olika
handlingar och olika motstandare. En motstéan-
dare som har FV 20-29 p4 sitt vapen kraver tva
bitar, FV 30-39 tre bitar, osv.

VAPENLANGDENS INVER-
KAN I NARSTRID

Ibland ar ett vapens langd en viktig faktor i nar-
strid. Om tva personer gar in i narstrid med
vapnen redo sa avgors deras inbordes turord-
ning i den forsta SR av vapenlidngden. Det vapen
som ar langst slar forst. I de foljande SR i den
striden 6vergar man till det sedvanliga sittet att
avgora turordning.

DRAKAR OCH DEMONER AR © RIOTMINDS AB

56



STRID & VAPEN

2T10

S

DRAKAR OCH DEMONER AR © RIOTMINDS AB 87




STRID & VAPEN

Y Vapen med kdtting

2 Kallas aven storsvard

3! Kallas aven dubbelyxa

* Japanskt vapen. Varje SL mdste sjalv avgéra
om det passar in i hans varld.

5 Adderas till den vanliga knytndvsskadan. Kan
endast anvdndas tillsammans med fardigheten

Liten bage

VAPEN OCH RUSTNINGAR
AV ANDRA MATERIAL AN
JARN

Tra

Tra anvdands normalt bara till klubbor och pakar.
I mycket primitiva Kulturer forekommer spjut
och pilar med spetsar som:bara ar véssade och

Slagsmal.

8 Naturliga vapen som inte star i denna tabell
har oftast vapenléangd 1. SL far bedéma de na-
turliga vapnens lidngd utifrdn omstandighe-
terna. Tex. har en drakklo en vapenlangd som
varierar fran 1 till 4. Alla naturliga vapen har
STY-grupp 0.

2

vars skada darfor minskas med 3.

Sten

Manga primitiva kulturer har stenvapen. Fol-
jande vapen kan tiliverkas av sten eller med
stenspetsar: dolk, stridsklubba, spjut, pil och
skékta. Alla vapnen, utom stridsklubba, har sin
skada minskad med 2. Stendolkar har BV mins-
kat med 4.
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Tander

I'primitiva kulturer gér man ofta spetsar till spjut
och pilar av rovdjurstander. Deras skada ar
minskad med 2.

Brons
Brons &r en legering av koppar och tenn. Innan
man upptackte jarnet var brons den viktigaste
metallen. Alla vapen kan tillverkas av brons. De
som har en skdrande egg far sin skada minskad
med 1. Alla bronsdolkar och -svdrd har BV mins-
kad med 2. Bronsvapen kostar 80% av priset for
ett jarnvapen.

Alla metallrustningar kan géras av brons.
Deras absorbering ar 1 14gre an for jarnrustnin-
gen, och de kostar 80% av jarnrustningen.

Mithril

Mithril &r en legendarisk metall, som dvérgarna
har upptéckt. Den &r mycket sillsynt. Dess fram-
sta fordelar ar att den &r latt, hard och talig.
Dessutom kan den fortrollas. Alla vapen kan till-
verkas av mithril. Sddana med skarande egg far
sin skada 6kad med 1. Alla sviard och dolkar av
mithril har BV 6kad med 2. Rustningar av mithril
har absorberingen 6kad med 1 och vikten mins-
kad med 1. Endast dvargarna behirskar den
svéra konsten att smida svard och rustningar av
mithril. Utrustning av denna &adla metall ar
mycket séllsynt och kostar (nar man finner den)
16-20 ganger det normala priset.

Om man anvénder det alternativa stridssyste-
met har rustningsdelar av mithril 1 viktbokstav
lagre &n samma del tillverkad av jarn. Delar som
har viktbokstav A eller normalt vager 1,5 BEP far
sin vikt minskad med 1 BEP. Littare detaljer pé-
verkas inte. Absorberingen for alla mithrildelar
O6kar med 1.

Silver

Silver &r en tung och spréd metall. Vissa varelser
kan endast skadas av silver, och darfor tillverkar
man vapen av metallen. Foljande vapen kan smi-
das av silver: dolk, silverbeslag till triastavy,
stridsklubba, knogjarn, morgonstjarna, strids-
gissel, slungprojektiler, kaststjarnor och spetsar
till pilar, skéktor och spjut. Silvervapen kostar
nio gdnger normalpriset.

Jade

Jade ar en mycket hard stenart. Det finns vissa
varelser (t.ex. onaqui) som skadas sarskilt svart
av jade, och darfor tillverkar man slungstenar
och spetsar till pilar, skaktor och spjut av det.
Skadan minskas med 2, utom just mot de varel-
ser som ar kansliga for jade. P4 dem gor vapnen
normal skada, om inte annat star angivet i be-
skrivningen av varelsen.

Sjoorm

I kustomréden hander det att man tillverkar fjall-
pansar av sjéormsfjall. Ett sddant fungerar som
ett vanligt fjallpansar, men skramlar betydligt
mindre (fardigheten Smyga minskas bara med
1/4). Nar man kan finna ett sddant pansar brukar
det kosta 180—-200 sm/BEP

Mantikora

Svansspikarna frdn en manticora sagittis ar
mycket vassa och harda. De blir alldeles ut-
maérkta spetsar till pilar och skaktor. Skadan
Okas med 1. Mantikoraspikar brukar Kkostar
20-30 sm styck de séallsynta ganger man kan
finna dem pa marknaden.

Syrodla

Av syrodleskinn kan man tillverka ett alldeles
utmarkt lader, som aldrig tar nagon som helst
fratskada. En ldderrustning av detta material har
normal absorberingsférmaga for vanliga skador.
Eftersom det inte tdcker hela kroppen kan det
inte skydda fullstandigt mot syror. I allmanhet
forsvinner halva syrskadan. En skéld tackt med
syrodlelader kan anvandas for att parera syrat-
tacker utan att skolden skadas. Ladret kostar
66—85 sm/BEP sm och en skold dubbla normal-
priset.

Drake

Rustningar och skéldar av drakskinn tillhor de
bédsta man kan fa tag i. En rustning av drakskinn
ar en laderrustning, men dess absorberingsfor-
méga ar lika med drakskinnets. Dessutom blir
bararen fullstdndigt immun mot eld och syra i
alla dess former. En skold av drakskinn har ab-
sorbering som en vanlig skold, men kan anvan-
das for att parera eld, t.ex. en drakes eldkvast,
och syra. Drakténder blir utmarkta spjutspetsar
som har skadan 6kad med 2. Utrustning av drak-
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skinn och draktander ar ovarderlig och forekom-
mer inte pa 6ppna marknaden. Antalet drakar
som har dodats i de kéinda varldarnas historia ar
mycket fa. I vasterlandet finns det bara nagra
enstaka hjaltar som har lyckats med det dadet.
S:t Goran, Sigurd Fafnesbane och Beowulfar de
mest kdnda. [ Midgard omnamns under en pe-

Wakizashi Tanto

€ .. e— C

Katana

Xa

Ninjato

C!nuxxn“l:

Huggare p

Stridsy:

Kroksabe!

Naginata

| —
W
|

riod av 7000 &r bara tre drakar som dodades
under nédgot sinir normala omstandigheter:
Glaurung, Scatha och Smaug. (Det stora slaget
vid Férsta Alderns slut nar Ancalagon den Svarte
och hans drakhér forintades var en mycket ex-
ceptionell handelse.)

Stridsgissel

=

Dirk
EETTT sl
Stridsgissel m. spik
Smdsslaga

M M&@gﬁn

Hillebard

Spetum

([

=

FUMMELTABELLER

Néar man fumlar i strid kan det ha ibland lustiga
foljder, men for det mesta har det bara obeha-
gliga konsekvenser. Nar en varelse fumlar med
en fardighet for ett vapen eller skold, leta reda pa
réatt tabell nedan och rulla 1T20 for att se vad som
hander. Om utfallet &r sadant att det inte har
nagon effekt (t.ex. att en person utan rustning
tappar den) sa anser man att ingenting har in-
traffat.

w Vacklar till och missar nasta
atytack{.

1-9

Dlstraherad Alla fiender har
+3 pa CL’nasta SR.

Helt ur balans Mlssar nasta
1T5 attacker eller pareringar.
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STRID & VAPEN

gangspunkten for dessa berdkningar. Grundmo-

Tappgu« delar av msmmgeh; Se ralen modifieras av olika faktorer. De flesta mo-
ovan fér beskrivning. difikationerna galler for en hel grupp.
Stridsmoral
-resten av sﬁmde Grundmoral
Tappar vapnet eller skolden i : (infeﬁi genta vareiser g Q
samma ruta iva ointelligenta varelser" 15
o . . 12
Traffar narmsta vap meq vap- M&nn k&, h &M ’&ng dsman T
net eller tappar skolden i Kattman ) 12
..o SAINA TUIA, , e e
"‘I(lumplg o Onaqui 17
liga attack traffar amomac Rgpm WA o 10
RoeJal klar;mghet. Sla tva Stenfolk 15
 gnger pa tabellen. Yo e
- Svartalf, svartnisse 6
Distraherad. Kan inte agera SZ?Iglm\;imv' vampyr ‘ f?
denna SR,  Alvfolk, karkion, enhérning 15
' ‘,’Iiappar vapnet. Kast.vapen Ovriga intelligenta varelser 14
ler 1T6 rutor bort. T : -
Snubblar. Det tar 1 SR attresa U Grottbjorn, grip, hydra, kimera. Aven
sig. . drakormen fors till denna grupp fast den
- Tréffa narmsta van i skottfaltet. ar intelligent.
Vapnet gar sonder. o Situation Modifikation
~ Rejél Klantighet. SI4 tva génger. - Summan av fiendens STO over-
il S stiger den egna S’I‘O»summan -
medminst33%: . B

Summan av fiendens STO under
STRIDSMORAL stiger den egna STO-summan

Reglerna for stridsmoral styr hur SLP beter sig i med mmst 53%;
strid. Spelarna har fullstandig kontroll éver sina ~ D¢ s fr
rollpersoner, och lyder inte under dessa regler
annat dn i sarskilt angivna situationer (t.ex. nar
de paverkas av vissa besvirjelser). Vissa SLP
lyder inte heller under dessa regler, utan handlar
alltid fornuftigt (hjaltar, drakar, insektoider). Va-
relser som saknar INT (jatteamobor) eller som
ar artificiella skapelser (magiska odéda) lyder
inte heller under dessa regler, utan slass istillet
tills de ar forstorda.

SL maste sjalv vara beredd att modifiera tér-
ningsslagen for att ta hiansyn till situationer som hé -
inte ticks av dessa regler. Tank pa att de flesta Varelsen har forlorat mer an

f—Ialften av den egna gruppen
oformogna att slass:

djur inte &r intresserade av att sldss mot rollper- hilften av sina KP: -y
soner, utan endast gar i strid nar de kianner sig ~ Varelsen sarskilt duglig kimpe: 45
tvingade. ' -

Alla varelser har en grundmoral som ar ut-
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Man anvander sa manga modifikationer som

mojligt. Man ska sla ett moralslag med 1T20 for

varje varelse vid foljande tillfallen om varelsens

stridsmoral ar 19 eller lagre. En varelse med

stridsmoral O eller ldgre misslyckas automatiskt

med moralslaget.

® Egna ledaren flyr, stupar, ger sig eller tas till-
fanga.

e Halften av egna gruppen ar ofdrmogna att
slass.

® Gruppen eller varelsen angrips overraskande.

® Varelsen har forlorat mer an halften av sina KP.

® Varelsen angrips av en flende som har storre
STO och som gar barsark.

Ett lyckat moralslag innebér att varelsen be-
héller fornuftet. Den star kvar och sléss, eller
retirerar i god ordning, beroende vad som é&r
vettigast i dess situation.

Ett misslyckat moralslag kan ha tre konse-
kvenser:
® Om varelsen inte kan ga barsark flyr den fran

platsen sa snart som majligt.
® Om varelsen kan ga barsérk, och den har mer

an halften av sina KP kvar, slar den en barsark-
skontroll. Visar denna pa barsark sa gar varel-
sen barsiark. Om varelsen misslyckas med

barsarkskontrollen sé flyr den fran platsen s&

snart som majligt.
® Om varelsen har forlorat mer an halften av

sina KP flyr den fran platsen s& snart som
mojligt.

En intelligent varelse som ar omringad och
inte kan fly nar den méste enligt dessa regler kan
drabbas av tva effekter:
® Den ska sld en ny barsarkskontroll om den

INTE har forlorat mer &n hélften av sina KP.

Om den inte gar barsark ger den sig.
® Om den har forlorat mer an hélften av sina KP

ger den sig automatiskt.

En omringad ointelligent varelse forsoker sla
sig fri.

Fummel vid ett moralslag innebar att varelsen
fullstandigt ger upp och kastar sina vapen. Om
varelsen kan soker den sig till ndrmsta skydd.

Ett perfekt moralslag innebar att varelsen ska
gora en barsarkskontroll. Om den inte gar bar-
sark raknas den som att den Kklarat sitt moral-
slag, utan sarskilda effekter.

Barsark

Nér en varelse gar barsark innebar det att den
sldss i ett fruktansvart raseri, utan hansyn till
den personliga sdkerheten. Endast vissa intelli-
genta raser kan bli barsédrkar. De har ett bar-
sarksvarde. Nar man gor en barsarkskontroll
slar man 1T20. Blir resultatet lika med eller lagre
an barsarksvardet gar varelsen barsark.

En minotaur maste sld en normal barsark-
skontroll forsta SR i en strid. Visar denna pa
barsark si gar minotauren omedelbart barsark
tills striden ar 6ver. Visar den inte pa barsark sa
lyder minotauren under de vanliga moralre-
glerna, vilket innebar att den kan ga bérsark av
andra skal langre fram i striden.

Reptilman

argman

En person som gar barsark angriper vettlost
narmsta fiende han ser. Han bryr sig inte om
nagra skador, vilket innebéar att han riskerar att
forbloda. Barsarken far tva attacker varje SR.
Den andra kommer sist, efter de vanliga attack-
erna. Han parerar inte, inte ens om han bar
skold. Néar alla fiender har flytt eller forsatts ur
stridbart skick maste barsarken sla ytterligare
en barsarkskontroll. Lyckas denna forfoljer han
vettlost flyende fiender i FYS antal SR. I annat fall
lugnar han ner sig.

Spelarna kan lata sina rollpersoner forsoka bli
barsarkar frivilligt. Om en rollperson star stilla
en hel SR och forsoker arbeta sig upp i barsarka-
raseri far dess spelare sld en barsarkskontroll,
med barsarksvardet fordubblat. Lyckas slaget
blir rollpersonen barsark och foljer ovan
namnda regler. Misslyckas slaget hander ingen-
ting.
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HJALTEDAD

I sagovarlden finns det skickliga personer som
hojer sig 6ver mangden och som besitter egen-
skaper ingen vanlig man beharskar. De har efter
ett farlig liv blivit hjéaltar. Hjaltar fungerar som
ledare, forebilder eller fiender till vanliga manni-
skor.

Att bli hjélte ar helt frivilligt, och ingen rollper-
son ar nigonsin tvungen att ta pa sig hjalteglo-
rian mot spelarens vilja.

For varje fardighet som uppnar FV 21, 41, 61,
osv (alt 106%, 205%, 305%, osv) far rollpersonen
1T4 hjaltepoang (HP). Dessa hjaltepoang kan an-
vandas till olika saker, varefter de ar férbrukade.
Sé& fort en rollperson har fatt sin férsta HP blir
han hjélte. Han far d& genast sin KAR hajd tiil 19.

Déda drakunge
Déda ung drake
~ Doda mogen drake
~ Déda medeldlders drake
Doda gammal drake
Déda urgammal drake
Stjala en drakskatt
utan att doda draken
Doda en rock
Doéda Medusa
Forstéra en vampyr
P4 kungens uppdrag
radda prinsessan

Om en rollperson deltar i utférandet av vissa
stordad far han ocksa HP. I tabellen 6ver hjalte-
dad hittar man exempel pa sadana och hur
manga HP varje deltagare far. Den kan givetvis
inte innefatta alla tinkbara stordad, utan SL far
anvanda den som en riktlinje, nar han ska be-
sluta om HP for andra stordadd. Om en rollperson
utfor ett dad ensam far han dubbelt sd manga HP.

atte-- . =
”ﬁng 5 (250/0) )
20 Bitso%l
7-8 (356—40%)

9-12 (45-60%

(5%)

(10%) 12
(15%) 8
A (0% 6 13+ (65%+)

Ett satt att anvanda HP ar att ersatta ett fardig-
hetsslag eller grundegenskapsslag med garante-
rad framgang. Ju svarare slaget ar, desto fler HP
kostar det.

I strid kan en hjalte l1ata en traff av sitt vapen
automatiskt férorsaka vapnets maximala skada
(plus ev. maximal skadebonus) genom att offra
en HP.

I bada dessa fall galler att man spenderar sina
HP istallet for att sli tarning. Det gar inte att forst
sla tarning, och om resultatet visade sig vara
ogynnsamt, sedan anvanda HP.

En rollperson kan forbéttra sina grundegen-
skaper (utom STO) med hjalp av HP. Tva HP
hgjer en grundegenskap permanent ett poang.
Grundegenskaper kan hdjas hur h6gt som helst
pé detta sitt. De fardigheter som ar baserade pa
grundegenskapen paverkas inte.

En rollperson kan omvandla sina HP till sar-
skilda hjalteférmégor. Hjalteformagor kan en-
dast inforskaffas mellan aventyr.

JARNNAVE (1 HP)
Hjaltens knytnavar och sparkar ger alltid maxi-
mal skada.

KATTFOT (2 HP)
Hjéalten tappar aldrig balansen, och skulle han
falla landar han alltid med fotterna forst.

KOMMUNIKATION (3 HP)

Hjalten far formagan att gora sig forstadd over-
allt i varlden. Detta galler bara enkla budskap,
t.ex. "Var finns ndrmsta vardshus?”.

ORIENTERING (3 HP)

En hjélte med denna férmaga har alltid klart for
sig hur véaderstrecken ligger och kan aldrig ga
vilse.

TIDSKANSLA (3 HP)

Hjalten har perfekt kédnsla for tidens gang och vet
instinktivt vilken tid det &r just nu oavsett var
han befinner sig. Han har exakt Kontroll dver
tidsintervall. Om man séger at honom att vanta i
tvd minuter vet han exakt ndr tvd minuter har
forflutit.

SKARPOGD (% HP)
Hjéaltens CL fér Upptédcka Fara ar alltid minst 15.
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SNABBSLAENDE (% HP)

Med hjalp av denna férmaga slar en hjilte alltid
fore alla andra bevapnade personer under en
SR. Skulle tva hjédltar med denna formaga motas i
strid, avgors deras inbordes turordning pa sed-
vanligt satt.

TALIG (% HP)

Hjalten har sd stor viljestyrka att man inte kan
tvinga honom att géra nagot mot hans vilja. T.ex.
avslgjar han ingenting nar han blir forhord. Men
déremot kan man forséka betvinga honom med
magi (t.ex. besvarjelsen KONTROLLERA PER-
SON). Dar andra varelser far en chans att klara
sig (t.ex. i ett tarningsslag PSY mot PSY) far han
tva chanser.

LAKEFORMAGA (5 HP)

Hjaltens Forsta Hjalpen fungerar alltid perfekt,
och laker dessutom 1T3 KP. Hjilten kan dess-
utom suga ut ormgift ur ormbett, sa att diftet
endast véallar halv skada.

ORADD (5 HP)

Hjalten behover aldrig sld pa skriacktabellen.

PROJEKTILPARERING (5 HP)
Hjalten kan forsoka parera pilar (men inte skak-
tor) och kastvapen med ett svard eller trastav.
Anvand det FV hjalten har for vapnet, och de
vanliga reglerna for parering. For att kunna an-
vanda denna formaga maste hjalten se nar pro-
Jektilen avfyras. Hjalten kan forsoka fanga kast-
vapen med sina hander utan skadas. For detta
ska han anvanda nagon av fardigheterna Judo,
Karate eller Slagsmal.

SNABBLAKNING (6 HP)
Hjéltens skador laks dubbelt sa snabbt som nor-
malt.

SPRAKETS GAVA (6 HP)

Endast munkar kan fi denna hjalteférmaga. Den
ger formégan att tala och forstd alla varldens
sprék, och hjalper munken att sprida sitt bud-
skap.
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STALBLICK (6 HP)

Hjélten kan fa fientlida och aggressiva intelli-
genta varelser att tveka genom att stirra ilsket pa
dem. Varje fiende ska da sla ett normalt PSY-slag.
Om det misslyckas blir han avskrédckt i sina pla-
ner och istallet for att handla star han stilla un-
der hela stridsronden och tvekar.

Nackdelar med att vara hjalte
Hjaltar far manga tilltalande och spannande for-
magor, men de stélls ocksa infor vissa sarskilda
skyldigheter och problem.

En hjaltes forsta skyldighet ar att vara djarv.
En feg person kan inte vara hjalte. Varje gang en
hjalte begar ett fegt dad forlorar han en HP. Om
han utfor en sérskilt neslig handling, t.ex. att
Overge sina vanner, far SL bestraffa honom med
attdra av det antal HP han finner lampligt. Dessa
HP dras forst ifrdn oanvanda HP och sedan ge-
nom att ta bort hjalteférmégor. Daremot tar man
inte bort 6kningar av grundegenskaper. Hjilten
kan hamna pa negativa HP, vilket innebar att han
maste skaffa HP enbart for att tvitta sitt rykte
rent fran skamflackar. Det finns ddaremot ingen-
ting som tvingar en hjélte att upptrada adelt och
renhdrigt mot sina fiender.

Nésta problem hjalten stalls infor ar sin egen
ryktbarhet. Varje hjalte har en sarskild fardighet:

RYKTE
Typ: KOM
Grundegenskap: KAR
Kostnad: —
BG: 0
Varje gang en rollperson far en hjiltepoiang
okas hans FV for Rykte ett steg. Rykte visar pa
chansen att hjélten ska bli igenkand genom sitt
utseende och sina bragder. Fardigheten Rykte
ger inga hjaltepoang om den stiger dver FV 20.
Varje gang hjalten kommer till en stad eller i
andra situationer nar SL finner det pakallat slar
SLihemlighet ett fardighetsslag. GL méste juste-
ras med tanke pa en del vasentliga faktorer, t.ex.
hur mycket hjélten har rort sig i omradet och hur
ménga bragder han har utfért dar. Om slaget ar
framgangsrikt har hjalten blivit igenkand av na-
gon eller ndgra. Om dessa ar positiva eller nega-
tiva till hjéalten &r upp till SL att avgéra utifran vad
spelet kraver.
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HJALTEDAD

Hjaltar stélls ocksa infor ett annat problem:
medtévlare inom samma bransch. Det &r ménga
som vill visa sig vara lika duktiga och darfor
sOker upp hjalten for att utmana honom pé tve-
kamp. Det ar svart att ge nagra klara regler hur
ofta detta sker och hur farliga motstandarna &r.
SL kan utnyttja detta problem for hjaltarna som
idéer till &ventyr. Tank t.ex. att en afton, nar den
djarve riddaren Magnus Stenhand sitter med
sina fardkamrater och dricker 61, sa slas vards-
husdoérren upp och dar, i regnet och blasten, star
en svartkladd man. Han marscherar fram till
Magnus Stenhand, kastar en pansarhandske pa
bordet och sidger: "Min herre, den Svarte Ridda-
ren Egil Skallkrossare, utmanar dig pa tvekamp i
gryningen i morgon bitti utanfor slottet Skall-
borg.” Detta kan bli en utmarkt start for ett nytt
aventyr.

Hjaltar kan dra till sig foljeslagare som ar inom
samma bransch. Dessa samarbetar lojalt med
hjalten sa lange hans hjéltegloria ar obeflackad.
Varje gang hjalten far HP finns det 25% chans
att ndgon ung man eller kvinna av samma ras
och yrke beslutar sig for att folja hjalten under
hans vandringar i varlden. (For alvfolkshjaltar
kan foljeslagare komma fran ett annat &lvfolk.)

SL far sjalv sla fram SLPn, som bdr vara en ny-
boérjare och inte alltféor kunnig. Foljeslagarna
skoéts av SL, men kontrolleras till stor del av sin
hjalte, sa lange denne fungerar som en forebild
for dem. Detta innebar t.ex. att en foljeslagare
aldrig skulle gora nagot som hjélten inte var be-
redd att gora. Hjalten star ocksa i forpliktelse att
hjélpa och stddja sina foljeslagare. Sviker han
dem forlorar han manga HP, eftersom det ar ett
mycket fegt handlingssatt. Dessutom skulle de
overge honom i besvikelse.

Denna tabell ska endast fungera som radgi-
vande. Varje SL méste sjalv bedéma vilket konse-
kvenser ett fegt och nesligt dad har for hjalten.

i

Overge sina vanner
i f tund

Vagra att acceptera en

utmaning fran en per-
son som har lagre
Rykte an en sjalv.
nad i FV
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Ett aventyrarliv bestar inte bara kamp mot fien-
der. Man maste ocksa tanka pa rollpersonens
forhallande till det samhalle han befinner sig i.
Foljande regler ger en del riktlinjer for rollperso-
nens dagliga liv och vanor.

LUGNT LIV

Ibland drar sig rollpersonerna tillfalligt tillbaka
frdn det aktiva aventyrligheterna och bosatter
sig pa en plats for att gora ndgot mer stillsamt,
t.ex. trana eller forska. Sddana perioder behover

man inte rollspela i detalj. Istallet kan man an-
vanda nedanstdende regler som riktlinjer for
kostnader och inkomster under en sidan pe-
riod.

Loner

I medeltida samhallen var kontanta loner rela-
tivt sallsynta, och forekom framst i staderna.
Men for spelarna kan det vara intressant att ta
korttidsarbeten mot kontant ersattning. Fran de
dagsloner som noteras har maste man dra av
levnadsomkostnader och skatt (om det ar aktu-
ellt).

Enkelt grovarbete
~ Hantverk “
, Menig soldat

~ Karavanvakt, livvakt

Styrman
Lakare

For att kunna fa anstallning kravs vissa forkun-
skaper. Inom parentes star vad rollpersonen be-
hover kunna for att bli godtagen till ett visst jobb.
Om det star ett yrke, t.ex. Krigare, innebar det
inte att rollpersonen behdver ha varit krigare.
Det innebar bara att han maste besitta de fardig-
heter som man far genom yrket Krigare.

Levnadsomkostnader

Det forekommer perioder i rollpersonernas liv
nar de drar sig tillbaka fran det aktiva livet for att
agna sig at andra sysslor. Personerna kan vilja
trana, antingen ensamma eller tillsammans med
larare. Magiker kan vilja lara sig besvarjelser,
forska fram nya besvarjelser, eller tillverka magi-
ska saker. Skador kan tvinga rollpersonerna att
tillbringa 1ang tid i sjuksangen. Sddana perioder
kostar pengar for rollpersonerna i form av mat,
husrum (pensionat o.dyl.), kldder och ngjen.

I(rlgare Stratrovare k
Riddare, Krigare, Stratrévare

[SJokunmghet 12+]

o Eﬂgs

30 km
40 km
35 km
B0 ket

Elitvakt Hjalte 40 sm
Underbefal  Krigare 70km
Officer Krigare, Rlddare 10-50 sm
Tolk ~ (Bada spraken FV 4-5) 80 km
Skrivare (Skriva FV 34— 5] 12 sm

_ Sjéman . Pirat . . 30km

Veckokostnad
Spartanskt"

Gett
Lyxigt

U Riddare, Larda Mdn och Magiker undviker att
leva pd denna niva.

Skatter

I medeltida stader och pa landsbygden var inva-
narna tvungna att betala skatt. P4 landsbygdden
forsorjde skatteintéakterna feodalherrens trup-
per, konstruktion av vagar och broar och annat.
Bonderna betalade sin skatt med en viss del av
sina jordbruksprodukter och med dagsverken
pé feodalherrens jordar.
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[ stdderna betalade man skatten i kontanter.
For skatteintdkterna ombesorjde borgmaéstaren
stadens forsvar, stadsvakten som héaller ordning
inom stadens hank och stor, offentliga byggna-
der, forvaltningen och fattighjalp. Skatten brukar
sté i forhallande till inkomst och férmégenhet.

Religiosa organisationer kan ha ratt att driva
in egna skatter. Med hjalp av dessa ordnar de
sina byggnader, forsorjer sina praster. Ofta be-
driver de ocksé skolor och fattighjalp. Religiosa
skatter brukar vara en viss procentsats av in-
komsten ("tionde”).

Néar rollpersonerna slar sig ner pa ett stille
och ordnar en mer permanent bostad an att bo
pé& vérdshus maste de betala skatt. Rollperso-
nerna lar knappast hamna i en sddan situation
att de betalar skatter in natura, eftersom de inte
brukar d¢na sig at jordbruk. De skatteregler som
anvands for rollpersoner ar ytterst generella och
enbart konstruerade for att vara latta att an-
vanda i spel. De verkliga skattereglerna i for-
industriella samhéllen var betydligt mer varie-
rade och komplicerade.

Skatt  Belopp
- Mantalspenning 8 gm/ar
' nhets- 3%léhom for-

).00
10%/ar om arsin-
komsten ar
minst 360 §m

Inkomstskétt

[ sagovarlden hander det ibland att djarva och
foretagsamma &dventyrare erovrar skatter fran
monster av olika slag. Sddana aktioner brukar
ofta leda till strider och forddelse. De flesta har-
skare har ingenting att invanda mot att monster
som forhéarjar deras landomraden férgérs, men
hérskarna och omradets invianarna tycker helt
naturligt illa om forodelse. Darfor har det ut-
vecklats en praxis att 15-25% av de skatter som
har erovrats frdn monster tillfaller den person
som harskar over omradet, den s.k. monstergal-
den. Dessa pengar anvands for att reparera de
skador monstren har fororsakat.

Skattdrivs in av fodden som har stora maktbe-
fogenheter. Han kan inspektera rollpersonernas

hem och deras arbetsplatser. Om det visar sig att
rollpersonerna &dgnar sig at skattefusk kan de
kastas i fangelse tills deras skatteskulder ar be-
talade.

Sjukvardskostnader

Rollpersoner kan hamna i situationen att de ar
svart skadade och inte sjalva kan ordna sin sjuk-
vard. Det finns inga sjukhus, utan rollperso-
nerna méste ordna egen bostad. Sedan kan de
hyra magiker eller sjukvardspersonal for att
skota deras skador.

o

ralTjénst  Kostnader

. Lal<are 50 sm/dag
S HEER 200 sm/effektgrad

Lakedroger enligt prislistan

SAMHALLSKLASSER

Ett forindustriellt samhaélle har en strikt uppdel-
ning av medborgarna i olika samhaéllsklasser,
stdnd. Varje stand har sina sirskilda sysslor, rat-
tigheter och skyldigheter. Ofta berors de olika
stdnden olika av lagarna. Féljande stand brukar
vara de viktigaste:

Egendomslosa och barbarer

De egendomsldsa ar samhdllets bottenskikt. De
livnar sig pé att vara dagsverkare, livegna, solda-
ter eller andra enkla yrken. De har praktiskt
taget inga rattigheter, oavsett om de bor i stider
eller pa landsbygden. De styrande i samhallet
bryr sig foga om de egendomslésas intressen
eller krav. De egendomslosa tycker darfor ofta
mycket illa om Overheten. Nybydgarbositt-
ningar i vildmarken &r oftast befolkade av egen-
domsldsa som har forsokt skapa sig en egen
framtid.

Barbarer lever i primitiva stamsamhallen i
vildmarken. De saknar social organisation, bort-
sett frdn att hévdingen och medicinménnen rak-
nas former dn andra. De &r fattiga och har enkel
utrustning. Barbarer utgérs vanligen av svart-
folk, vargman, kattmén och ménniskor.

Skattebonder
Skattebénderna ager sjalva sina gardar. De ar
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ofta méktiga i landsbygdsomraden dar adeln ar
svag. Skattebonder &r manga gangder vilbe-
stéllda, dven om de inte har sarskilt stora kon-
tanta tillgdngar. Deras pengar ar investerade i
garden och dess utrustning. Hiarskarna ar ofta
val medvetna om hur viktiga skattebonderna ar
for en séaker livsmedelsforsorjning. Skatten fran
skattebonderna ar dessutom oftast harskarnas
viktigaste inkomstkalla.

Borgare

Borgarna ar stddernas hantverkare och kop-
man, alltifrdn bagaren som star i sin bod till den
rike kOpmannen i sitt palats. De dominerar sté-
dernas styresorgan. For att bli borgare maste
man driva ndgon form av affarsverksamhetinom
stadens hank och stér. Borgarna och adeln ar
ofta i motsatsstallning. Kungen soker ofta bor-
garna stod nar han trater med hogadeln. Stora
stéder star oftast sjalvstandiga mot adeln och ar
direkt understallda kungen.

Adeln eller fralset

Adeln ar befriad fran skatt, eller besitter andra
sarskilda forméner gentemot samhéllet i 6vrigt. I
gengald ska varje adelsman séatta upp en trupp-
styrka som ska sté till kungens forfogande i sam-
band med krig. Adelsménnen &ager stora gods,
kallade forlaningar, som de har fatt av kungen.
Jordegendomarna ska forsoérja dem och deras
truppstyrkor. I sina forlaningar styr adelsman-
nen, men de stér alltid under en viss évervakning
fran kungen. Adelsménnen behéller en viss del
av de skatter som betalas av de skattskyldiga i
forlaningen och sénder resten till kungen. Alla
adelsman ar dock inte godsagare. Endast de ald-
ste sonen eller dottern &rver forlaningen. De
Ovriga attlingarna forsorjer sig ofta pa att vara
yrkesmilitarer eller dventyrare.

Adelsskap finns i flera grader. Rollpersonerna
som &r riddare tillhor den lagsta graden av adel.
Over dem star baroner, grevar och hertigar. Det
ar endast en kung, eller en annan monark, som
kan utdela adelsprivilegier till ndgon. Det &r fullt
maojligt att spelares rollpersoner kan belénas for
insatser for kung och fosterland genom att adlas.
Detta ar dock séllsynt, sarskilt nar det galler roll-
personer som harstammar fran det egendoms-
losa standet.

[lander dar de hogre adelsmannen kan samla

ihop stora forlaningar ar de ofta mycket méaktiga.
Men i manga riken har kungen noggrant sett till
att ingen adelsman har blivit s& rik och maktig
att kungens stallning kan hotas.

Sociala Klasser i spelet

Det flesta rollpersoner kommer fran det egen-
domsldsa stdndet. Tjuvar, stratrovare, pirater
och jagare harstammar normalt fran samhallets
botten. De ar fattiga och dventyrandet ar for dem
enda chansen att kunna fa ett battre liv. Kop-
méannen &r oftast borgare och riddarna tillhor
lagadeln, oftast utan chans att arva fadernegod-
set. Krigare, trollkarlar och munkar kan komma
ur alla samhallsskick, men &r oftast borgare ef-
tersom det Krévs ett startkapital av pengar eller
kunskap for att ge sig in i dessa yrken. Men dven
fattiga personer kan med intelligens och strids-
duglighet skapa sig en framtid har.

Sociala Kklasser bland icke-mansk-
liga raser

Det som har skrivits har ovan géller framst man-
niskor, som ar den viktigaste av de intelligenta
raserna i en sagovarld. De andra raserna har
manga ganger samhéllen som ar mycket annor-
lunda.

HALVLANGDSMAN, ANKOR OCH MINO-
TAURER Dessa raser &r fataliga och lever inne i
den manskliga kulturen, &ven om de i vissa om-
rdden kan vara dominerande. De foljer i stort
sett beskrivningen ovan, men de &r begransade
till vissa klasser. Minotaurerna hor praktiskt
taget alltid till de edendomsldsa. Ankor dr antin-
gen egendomslésa eller borgare. Halvlangds-
mannen lever mest som skattebonder, men
maéanga har flyttat till stiderna dar de ar borgare
eller egendomslosa. Det hdander praktiskt taget
aldrig att nagon fran dessa raser blir adelsman.

ALVFOLK OCH KENTAURER Dessa raser le-
ver i harmoniska grupper eller samhallen i vild-
marken. Dessa samhallen saknar i stort sett so-
ciala skrankor och ar mycket jamlika. Rasernas
sinne skiljer sig s& mycket fr&n méanniskorna att
deras samhallen blir helt annorlunda an vara.
Ménga alvfolksvarelser lever eremitliv.

DVARGAR Dvirgarnas samhallen liknar
mycket manniskornas, men det finns inga bon-
der. Dvargarna lever uteslutande pa handel och
hantverk. De har egna stater, dar det finns egen-
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domslésa, borgare och adel. Eftersom dvarg-
arna ar en minoritet och ofta inte sarskilt om-
tyckta av andra raser sluter de sig samman och
tar hand om varandra pa ett battre siatt &n méan-
niskorna gor.

SVARTFOLK OCH ANDRA PRIMITIVA RA-
SER Dessa lever i stammareller familjegrupperi
vildmarken, utan nagon sarskilt samhallsorgani-
sation. De individer frdn dessa varelser som vél-
Jer att sla sig ner i manniskodominerade omréa-
den har oftast i samma situation som minotau-
rerna.

Konsroller

I den verkliga forntiden var kvinnan oftast klart
diskriminerad i samhéllet. Men det ar roligare
for kvinnliga spelare om spelledaren skapar en

U'I denna terrdang fdr man bonus av att fardas
pd en stig.

? Modifiera for strémhastigheten +1-20 km
per dagsmarsch, beroende pa fardriktning och
vattendragets karaktar.

¥ En stig underldttar framkomligheten i vissa
svdra typer av terrdng genom att den dér banad
och fri frdn undervegetation och andra hind-
rande foreteelser. Man far stigens bonus endast
under forutsattning att man gar pa den. Téank pd
att en stig inte nodvandigtvis foljer den rakaste
vagen mellan tva punkter.

Raster dr inrdknade i denna tabell. Smyga inne-
bar att man forflyttar sig samtidigt som man
anstranger sig for att forbli dold.

fantasivarld dar det rader jamlikhet mellan ké-
nen, och déar varelser inte ar handikappade pa
grund av sitt kKon. I vilket fall som helst rader det
inga hinder for kvinnliga rollpersoner att vilja
bland alla de yrken som ar tillgangliga for hennes
ras.

FLYTTNING LANGA
STRAGKOR

I sagovérldarna forflyttar man sig normalt lang-
samt och médosamt med primitiva metoderi ett
landskap som saknar goda vagar eller ordnade
forbindelser. Nedanstdende tabell visar hur
langt man kommer pd en dag under normala
férhallanden.

Om man har forflyttat sig med ritt, kirra, se-
gelbat eller kanot maste man sl4 ett fardighets-
slag for motsvarande fardighet. 1 segelbat eller
kanot behover endast styrman sla. Nar man kor
en karra behover endast kusken sla. Ett miss-
lyckande innebar att den striacka man fardas
under dagen minskas med 10%. Detta ar ett for-
sOK att visa att erfarna och skickliga personer
kan utnyttja sina fordon mer effektivt under for-
flyttningarna.

Innan det fanns kompass, fyrar och sikra sj6-
kort brukade man segla liangs kusterna och
landa sjofarkosterna pa natterna. Den styrman
som &r djarv nog att fardas pa natten maste sla
ett fardighetsslag varje timme for att undvika att
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ga pa grund eller rdka ut for ndgon annan olycka.
(Detta galler inte fard 6ver oceaner eller andra
vida vatten.) Han maste pa samma sétt sla far-
dighetsslag i alla situationer med héard vind.

Déligt vader (regn, hard blast, kyla, hetta och
snd) minskar dagsmarschen med 25%. Uruselt
vader (slagregn, snostorm, gyttja, okenhetta och
djupt snoétiacke) minskar dagsmarschen med
50%. Vissa minskningar kan upphavas av korrekt
utrustning. T.ex. ar sno inget hinder om man
aker skidor, och kameler ar opaverkade av hetta.
SL far lata sig styras av sunt fornuft i sadana
bedomningar.

N&r man fardas i vildmarken maste man ha
tillgang till mat och vatten. Varje dag forbrukar
en vanlig rollperson 1/2 BEP mat och 1/2 BEP
vatten. Storvuxna varelser som kentaurer, mino-
taurer och resar forbrukar dubbelt sa mycket.

Oftast tar man med sig mat, men man kan
ocksa ordna den pa vagen, t.ex. genom att an-
vanda fardigheterna Botanik, Jakt och Fiske, el-
ler genom att kopa den pa gardar man kommer
till. SL méste dock tanka pa att jakt och fiske inte
gar att utfora 6verallt. Det finns 6demarker, t.ex.
Oknar och tundror, dar vaxt- och djurliv ar ex-
tremt sallsynt. Effekten av svalt ar att STY och
SMI minskas med 1 och dagsmarschens langd
minskas med 10% tor varannan dag man svélter.
Nar en av dessa tre faktorer nar noll blir man sa
utmattad av hunger att man inte langre kan rora
sig, och nar STY och SMI néar noll dér man av
umbérandena. Man dterhdmtar minskningen av
STY och SMl ien takt av 1 per dag och dagsmar-
schen med 10% pé?&'égnar man atergar till nor-
mal Kkost.

Aven transportdjur behéver ordentligt kost-
hall. Ett transportdjur forbrukar 1 BEP havre om
dagen. Gras ar inte tillrackligt naringdsrikt for att
ett djur ska klara anstrdngande farder. Aven dju-
ret foljer samma svaltregler som en rollperson.
En elefant behover 100 BEP mat per dag, men
lyckligtvis klarar den sig pa enbart 16vskogsvege-
tation. Den ater under 2 timmar varje dag.

Vattenforsorjningen ar annu viktigare. Nor-
malt finns det tillrackligt med drickbart vatten i
naturen, men i vissa terrangtyper ar det inte
tillgangligt, t.ex. oknar och till havs. Dar maste
rollpersonerna bara med sig vatten till sig sjalva
och till sina transportdjur. Djur forbrukar 2 BEP
vatten per dag. Om temperaturen ar 25-35 G

féordubblas vattenbehovet, och om den ar 36—40
G triplas det. Denna 6kning giller inte kameler.
Vid hogre temperaturer 4n sd brukar den er-
farne resendren avsta fran att fairdas. Effekterna
av av vattenbrist ar forodande. Efter ett dygn
utan vatten halveras STY, SMI och forflyttnings-
formagan. Efter tva dagar utan vatten &r man
oférmogen att rora sig, och efter fyra dagar utan
vatten dor man. Till havs kan man 16sa vatten-
problemet genom att anvdnda besvarjelsen
RENA som g6r havsvatten drickbart.

Resor

Rollpersonerna kan ofta hamna i den situa-
tionen att de ska resa i ett organiserat séallskap,
t.ex. i en karavan eller pa ett skepp. Karavaner
kostar 1 sm per person och dag. Priset ar halften
s& mycket for stridsméan som ar redo att hjilpa
till att forsvara karavanen i handelse av angrepp.
Rollpersonerna maste ta med sig sin egen mat,
dryck och lagerutrustning.

Sjoresor kostar 1,56 ganger de normala lev-
nadsomkostnaderna (se nedan). Rollperso-
nerna behover inte ta med sig egen mat och
dryck.

Tullar

Tullar forekommer vid broar och vid stadsportar
och i hamnar. Brotullar ska tacka kostnaden for
att byggda och driva bron. Stads- och hamntullar
ska tacka driften av marknadsplatser, hamnen
och andra driftkostnader for den service man
utnyttjar.

En typisk brotull &r 1 km per person, per rid-
djur, och per axel pa det fordon man kor éver
bron.

Stadstull tas ut av handelsman och bénder
som inte ar bosatta i staden men som ska salja
sina varor dar. Den ar oftast 1 sm per fora med
varor.

Hamntullen brukar vara 1% av skeppslastens
varde. Olastade skepp for betala 50 sm. Sma-
batar brukar inte behova betala nagot alls.

VAKTER, TJUVAR OCH
ANDRA SLP

Under ett dventyrligt liv finns det stor chans att
rolipersonerna rakar i krakel med lagens langa
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arm i form av stadsvakter, soldater och livvakter,
eller med undre varldens medlemmar. Detta av-
snitt visar typiska sadana personer av olika
skicklighet och rang. Om SL har brattom kan
han helt enkelt anvanda dem direkt. Om han har

gott om tid kan han anvanda dem som grund for
att konstruera individualiserade SLP. De multi-
plar som anvands nar man beraknar fardighets-
vardena ar baserade tabellen Stridserfarenhet
pa sidan 4 i Monsterboken.

MENIG STADSVAKT ELLER SOLDAT
STY 13 SB 0 1 Narstridsvapen 10 (0,8xSMI)
STO 12 KP 12 QkoldIO(O BXSMI)

FYS 12 1P 10 (0
SMI 13

INT 9

PSY 11

KAR 10
Mutfaktor 3+ 1 T4

Ubbtacl(a Fara 9 [0 8xPSY]

PATRULLCHEF/UNDERBEFAL

STY 14 SB 0 1 Néarstridsvapen 18 (1,4xSM1)
STO 12 KP 13 Skold 18 (1,4xSMI)

FYS 1% LPmﬁsﬁmmén : IxSMI)
SMI 13 Stadskéannedom 17 [1 JAXINT)
INT 12 'Finna Dolda Ting 17 (1 4xINT)
PSY 12 Upptacka Fara 17 (1,4xPSY)
KAR 12 - Taktik 10 (0,8xINT)

Mutfaktor 7+ 1T4 Overtala 10 (0,8xKAR)

OFFICER -
STY 14 SB O . 2 Narstridsvapen 17 (1,4xSMI)
STO 12

KP 12 Skold 17 (1.4xSMI) )

FYS 12 . Px‘o,gemﬂ’vapsﬁ 17 ;mx&m’;
SMI 12 Stadskannedom 20 (1 4>§INT)
INT 1%  Finna mm*rmg:zo JAXINT)
PSY 13 Upptacka Fara 18 (1, 4xSMI] )
KAR 13 'raxquan 4xINT)

Mutfaktor 15+ 1T%4 Overtala 13 (1,0xKAR)

LIVVAKT
STY 16 SB 0 |
STO 12 KP 13
FYS 14
SMI 18
INT 9
PSY 11
KAR 10
Mutfaktor 17+ 1T%

ana Dolda ng 13 [1 JAXINT)

SHERIFF
STY 14 SB 0
STO 12 KP 14
FYS 16

SMI 12

INT 13

PSY 13

KAR 12 |
Mutfaktor 18+ 1T4

 Slagsmal 17 (1, 4xSMI) .
1 Narsmdsvapen 17 [1 4xS‘Ml‘)

VANLIG TJUV

STY 9  SB 0 | Hantera Fallor 13 (0.8xSMI)
STO 11 KP 11 Dolk 13 (0.8xSMI)

FYS 11 | Stadskannedom 15 (1 4xIN
SMI 16 Klattra 13 (0 8xSMl]

INT 11 - Sm  (0,8xSMI)

PSY 10 Undre Varlden 15

KAR 13  Bluff 10 (0,8xKAR

Mutfaktor 3+1T4 Teckensprak %

Upptacka Fara 1% (1,4xPSY)
Se Dolda Ting 15 (1,4xINT)

BUSE
STY 15
STO 13
FYS 15
SMI 10
INT 8

PSY 8

IKAR 8
Mutfaktor 1T4

SB 0 ;g*iagfsmél 14 (14xSMI)
KP 14

Stadskannedonﬂ 11 [1 4XINT]

UTKASTARE
STY 18 SB 1T4 Slagsmal 18 (L4xSMI} =

STO 18 KP 16 Judo 18 (1,4xSMI)

FYS 124 - Stadskinnedom 8 (0,8xSMI}
SMI 13 Overtala 1% (1,4xKAR)

INT 10 Upptécka Fara 13 (1,4xPSY)
PSY 10 ‘

KAR 10

Mutfaktor 12+ 1T4

KVINNA I NOD (tuff)

STY 9 SB 0  Slagsmal 16 (1,0x$MI)
STO 8  KP 10 Judo 16 (1,0xSMI)

FYS 12 ~

SMI 16 Bluﬂ"lZL(IOxKAR]

INT 14  Upptécka Fara 17 (1,4xPSY)
PSY 12

KAR 124

KVINNA I NOD (vap)

STY 7 SB 0  Overtala {7 (1, ,
STO 7 KP 9 Inga ovriga anvandbara
FYS 11 fardigheter

SMI 10

INT 7

PSY 8

KAR 17
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REAKTIONSTABELL

For det mesta kan spelledaren avgéra hur SLP
staller sig till rollpersoner ge att se till spelsitua-
tionen. T.ex. 4r en kopman alltid vénligt instélld
till tankbara kunder och fientligt installd till tju-
var. Det finns dock ldgen dar det kan vara svart
att bedoma och det kan vara lampligt att lata
slumpen spela en roll. Sla da 1T20 fér SLPn. Om
nagon eller nagra rollpersoner ar inblandade, s&
ska SL addera deras basta KAR-grupp till tar-
ningsslaget.

Fieyntlig eller Starl{t avvisande.»
SLPn reagerar mycket negativt.

1l

Neufral reaktion. SLPn har de
kanslor han normalt har infor
framlingar.

igt.
g. SLPn
kdnner fortroende for rollper-
sonerna och vill garna lara
kanna dem battre.

DORRAR OCH LAS

I manga aventyr stélls rollpersonerna ofta infér
problemet att forcera lasta eller reglade dorrar.
Det finns ett otal 16sningar pa hur detta ska han-
teras med spelregler. Den klassiska idén ar man
man forsoker sld in dorren med hjéalp av sin
kroppstyngd. Envar som har forsokt sla upp en
vanlig svensk dorr pa detta satt har lart sig att det
normalt endast resulterar i en 6mmande skul-
dra. Las och regler ar helt enkelt for robusta for
att ge vika. Det som star i grundreglerna, att man
forsoker overvinna dorrens svarighetsgrad med
sin egen STO passar endast for olasta dérrar som
ar gistna och harslagit sig. En 1&s eller en regel ar
Konstruerad for att motsta den typen av vald.

Om man ska forcera en dorr med véld finns
det tvd metoder som &r ldtta att anvanda. Anting-
en kan man hugga sénder dorren eller sla in den
med en murbracka. En dorr har precis som en
levande varelse KP. Det stracker sig fran 10 KP for
en tunn garderobsdorr till 200 KP for en tjock
port av jarnbeslagen ek. Om man vill hugga son-
der dérren maste man anvanda en yxa av nagot
slag. (Om SL tilldter kan man i vissa fall bryta
upp dorren med en kofot, vilket ger 1T6 i skada
per SR. Malet &r att slita laset ur dorren.) Yxan
tillfogar dorren sin normala skada. Om dérren ar
helt av metall ar yxan av naturliga skal helt verk-
ningslos.

En murbracka tillverkas lampligen av en tra-
stock. Den attackerar dorren och dess las eller
regel genom att forsoka sla ladset ur dorren eller
genom att knécka regeln. For enkelhetens skull
ridknar man det som en attack pa dorren. Den
tillfogar dorren 1T6 plus den sammanlagda SB
hos alla som hanterar murbréckan vid varje "at-
tack”. Varelser som har 30 eller mer i STY kan
forsoka sla upp dérren med skuldran. En sadan
varelse tillfogar dorren lika mycket i skada vid
varje forsok som varelsen har i SB. Sdlunda kan
mycket starka varelser, som vampyrer eller drak-
ormar, sla in dorrar utan hjalpmedel.

Las kan man ta itu med pa tva satt. Man kan
dyrka upp dem, vilket beskrivs vid tjuvfardighe-
ten Lasdyrkning, eller man kan sla sonder dem.
Det sistndmnda kraver att lasdelarna sitter pa
ett sddant satt att det a&r mgjligt att utova fysiskt
vald mot dem. Den mangd KP ett 1s har varierar
fran 10 KP hos ett billigt hanglas av brons till 200
KP hos ett robust mithrillas. For att kunna skada
ett 1&s méste man ha tillgang till ratt verktyg:
hammare eller slagga och brackjarn. Laset till-
fogas d& vapnets normala skada vid varje forsok.

Alla forsok att forcera dérrar och las med vald
férorsakar helt naturligt ovasen. Det ar stor risk
att vakter eller forbipasserande uppmarksam-
mar bullret och beslutar sig for att undersoka
vad som hénder. SL maste ta hansyn till detta i
samband med sadana aktiviteter fran spelarnas
sida.

TIPS TILL EN VILLRADIG
SPELLEDARE

Det ar inte alltid s latt att vara spelledare. Man
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sitter med ett tjockt héfte spelregler och forso-
ker anvanda dem for att skapa intressanta och
omvaxlande aventyr. Manga ganger torkar inspi-
rationens kéllor och spelarna far ngja sig med att
vandra runt i ett underjordiskt grottsystem, sla
ihjal slemma monster och ta deras skatter. Detta
var valdigt vanligt forekommande i de tidiga
rollspelen fran mitten av sjuttiotalet, men hob-
byn har nu forhoppningsvis utvecklats till nagot
mer spannande och omvéaxlande.

Intrig

Ett bra aventyr bjuder pa mycket mer an bara
strider och skatter. Det ska vara spannande,
tvinga spelarna till att anvanda fantasi och skick-
lighet istallet for vapen, och ge chans till rollspel
som foérvandlar rollpersonerna fran att enbart
vara en samling siffror pa rollformuléret till att
bli en fullodig varelse som spelas med liv och
dramatik av dess agare.

Aventyret ska ha vissa grundlaggande be-
stdndsdelar som gor det intressant och spian-
nande for spelarna. Den forsta 4r en samman-
hidngande intrig. Det rdacker inte med att stapla
ett antal spannande hdndelser pa varandra. De
maste ha ett klart samband som spelarna kan
marka, sd att de upplever att deras handlingar
spelar ndgon roll. Om man tittar pa en bra film
eller laser en bra bok méarker man att forfattaren
har skapat en sammanhéangande intrig som gor
att man vill fortsatta och ta reda pa vad som
kommer att ske langre fram. Detsamma géller i
ett rollspelsiventyr.

Nasta viktiga punkt ar att spelarna ska vara i
en beslutssituation. Alltfor vanligt ar det att spe-
larnas rollpersoner samarbetar med en maktig
SLP, s& maktig att denne egentligen borde fora
befalet. Detta ar inte bra. Spelarna kommer da
att vanda sig till SL och fraga "Vad tycker Hugo
SLP att vi ska gora?” Det ar inte heller bra om
spelarna drivs fram av aventyrets intrig och i
varje valsituation bara har ett rimligt alternativ.
Tyvéarr forutsatter manga intriger att spelarna ar
tvungna att g3 den utstakade stigen fran punkt A
till punkt B i handlingen. Man maste placera
spelarna i ett sddant ldge att det ar fullstandigt
uppenbart att de sjdlva maste fatta de svara och
viktiga beslut som kravs for att 16sa sina pro-
blem.

Den tredje vasentliga detaljen ar balans. Spe-

larna maste sjalva kunna l6sa sina problem, men
problemen far inte vara for latta eller for svara.
Det &r en friga om hur svar utmaning spelarna
moter. Varje SL méste soka efter "lagom”. Det ar
inte latt att hitta det. Ibland kommer du att miss-
lyckas. Men det géller alltid att forsoka. Det ar
inte sérskilt roligt for spelarna att inse att de
Klarar problemen utan risker, eller, lika illa, att de
inte har en chans att 6verleva. Detta ska dock
inte hindra dig fran att lata spelarna stryka med
pa grund av ren dumhet. Du ska inte heller bli
orolig om spelarna upptacker en ovantad och
enkel 16sning, som du inte har tankt pa. Lat dem
d& ha ngjet av att kdnna sig mycket smarta.

Nu uppstér givetvis fragan "Men hur ska jag
komma pa en bra intrig?” Det basta tillviaga-
gangssattet ar vara bekant med fantasylitteratu-
ren. Las bade bra och daliga bocker! Tyvarr dr
det ett visst handikapp att inte kunna engelska
eftersom den mesta litteraturen ar pa det spra-
ket. Endast nagra fa titlar har blivit 6versatta till
svenska. Men man kan hitta uppslag till dventyr i
andra Kéallor: deckarromaner, serietidningar,
science fiction och mycket annat. Till och med
négot s& skdmtsamt som Asterix och Obelix
aventyr kan omvandlas till fantasy-aventyr for
Drakar & Demoner. Experimentera sedan. Ov-
ning kommer att ge dig fardighet. Sa lange du
inte siar dig ner med vissa standardintriger kom-
mer dina spelare att fA mota nya och intressanta
héndelser.

En intrig bor ha vissa bestdndsdelar. Om man
ser pé en spannande film upptacker man att den
fungerar som en berg-och-dalbana. Den boérjar
ofta med en hisnande utférslépa som kastar
aventyrarna ratt in i handlingen. Dérefter foljer
ett antal mindre upp- och nedférsbackar som
hela tiden stegrar sig mot den sista och branta-
ste backen, den stora uppldsningen pa aventy-
ret. Stjarnornas Krig inleds med ett spannande
avsnitt nar Darth Vader tillfangatar prinsessan
Leia, och de tva robotarna flyr till Tatooine. Déar-
efter kommer ett lugnt avsnitt nar man Iar kinna
Luke Skywalker och hans bakgrund. I filmen var-
vas sedan snabba och spannande avsnitt med
lugna nar huvudrollsinnehavarna vilar och dis-
kuterar. Gradvis byggs spanningen upp mot kli-
max: attacken pa Dédsstjarnan. Sedan foljer ett
avsnitt som far 4skadarna att lugna sig: medalj-
utdelningen
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Den vanligaste inledningen pé ett rollspelsa-
ventyr ar att spelarna blir anstéllda av nagon for
att utfora ett uppdrag. Den blir ratt sliten efter ett
par ganger, och det kan vara kul fér spelarna om
de kommer in i dventyret pa ett annorlunda sitt.
De kan bli vittnen till ett brott, och kanske jagas
av brottslingarna (som R2D2 och G3PO, vilka
forséker undkomma Darth Vaders soldater), de
kan oskyldigt anklagas for brott och tvingdas att
bevisa sin oskuld, och de kan oavsiktligt hitta en
ledtrdd (som néar Luke far se R2D2s filmsnutt
med prinsessan Leia, som ber om hjalp). Manga
andraidéer existerar. Det ar bara att 1ata fantasin
spela.

Efter inledningen sker en uppvarmning. Spe-
larna moter en eller flera spannande handelser.
De behover inte nédvandigtvis ha med intrigen
att gora. Det kan vara en utmaning att lata spe-
larna réka ut for handelser som inte synbarligen
har med &ventyrets huvudhandling att gora,
men, om spelarna ar uppmarksamma, visar sig
innehalla nyttiga ledtradar. Var bara noggrann
med att stoppa lugna avsnitt, sa att spelarna far
en chans att koppla av och tanka efter. Under
uppvarmningen byggs spdnningen upp infor
nasta del: klimax.

Upplosningen ska brukar innebéra aventyrets
avslutning. Har sker de konfrontationer som in-
nebar att spelarnas problem l9ses eller att pro-
blemen forintar spelarna. Klimax bér vara om-
fattande och rymma mycket spanning, osiker-
het, action och klurigheter.

Efter upplosningen ska de 6verlevande perso-
nerna lampligen fa en chans att varva ner. Roll-
personerna bor kunna ta sig till ndgon form av
trygghet for att kunna se 6ver sin situation och fa
ett grepp om hur val de har lyckats eller hur illa
de har misslyckats.

SLP

I ett aventyr Kravs det ofta olika typer av SLP.
Manga ar helt ointressanta (stadsvakter, bonder
och andra statister). Men aventyren innehaller
ofta viktiga SLP som driver aventyret framat
(skurkar, uppdragsgivare och andra). Inom fan-
tasylitteraturen finns vissa klichéer som kan
vara anvandbara nar man ska konstruera dessa
SLP. Spelarna kommer da att kdnna sig mer
hemmastadda och sdkra pa vem de har med att
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vilket beror pa gangna tiders kénsroller. En mo-
dern spelledare bor se till att det lika garna kan
rora sig om kvinnor som om man.

MUSKELBYGGAREN

Exempel: Gonan, Fafhrd (Lankhmar), Lille John
(Robin Hood). Denna person &r en stor och tuff
stridsmaskin. Han ar ratt smart (det kravs for att
kunna 6verleva), men har en tendens att tanka i
valdstermer. Muskelbyggaren har hoég STY, FYS
och SMI, ménga strids- och vildmarksfardig-
heter, men inte mycket annat.

DEN ADLE RIDDAREN

Exempel: Sir Lancelot (Arthur-legenderna), Ara-
gorn (Tolkien), Jandar (Gallisto-serien), John
Carter (krigsherre av Mars), Wilfrid av Ivanhoe
(Ivanhoe), Etienne Navarre (Ladyhawke). Detta
ar en rattradig och vis kampe. Han ar duglig i
strid, och har ett gott och intelligent sinne, vl
skolat i Lardomsfardigheter. Han &r ofta en per-
son med hog karisma och god formaga att ta och
fora befil. Den Adle Riddaren har god STY, INT
och KAR, strids-, vildmarks- och kommunika-
tionsfardigheter. Den Adle Riddaren slass
néstan uteslutande med bredsvard eller slag-
svard.

DEN GAMLE VISE

Exempel: Gandalf (Tolkien), Sheelba (Lank-
hmar), Obi-wan Kenobi (science fiction-varian-
ten), Merlin (Arthur-legenderna), Humphrey
(Xanth). Den Gamle Vise ar kunnig, och ofta en
skicklig magiker. Han star till tjanst med rad och
d&d, men undviker sjalv strid. Ibland lever han
som eremit ndgonstans i obygden, och man
maste soka upp honom. Den Vise har alltid hég
INT, men &r ofta fysiskt skroplig. Han besitter en
méngd lardomsfardigheter och ibland magi,
men i ovrigt &r han mattligt skicklig. Ibland ar
han dock forbluffande skicklig pa att sldss med
vissa tekniker.

DEN SMIDIGE TJUVEN

Exempel: Grékatt (Lankhmar), Silk (Belgariad),
Philip Musen (Ladyhawke). Denne ar en ma-
stare nar det galler list, forstalining och bedra-
geri. Han undviker att sldss sa lange det gar, men
ar skicklig p& detta ocksa, dven om han féredrar
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tions- och tjuvfardigheter. Han har hog INT och
mycket hog SMI. STY och FYS brukar vara tam-
ligen normala.

HETSPORREN

Exempel: Boromir (Tolkien), Lelldorin (Belga-
riad). Denne ar ofta en ung person som later
kanslorna ta 6verhanden och salunda handlar
oforsiktigt. Detta kan stalla till med en hel del
problem for spelarna, som kanske forvantar sig
fornuftigt beteende av alla sina SLP-kamrater.
Det kan vara olika saker som far hetsporren att
tappa kontrollen dver sina kanslor: karlek, girig-
het, rdadsla, overdriven hederskansla. En hets-
porre brukar ha l1ag INT och déliga kommunika-
tionsfardigheter.

VETERANEN

Exempel: Imrahil (Tolkien), Lukor (GCallisto-se-
rien), Gedric (Ivanhoe). En veteran har borjat
aldras. Fysiskt &r han inte langre i topptrim, men
detta kompenseras av hans stora erfarenhet.
Hans STY, FYS och SMI behover inte vara sar-
skilda goda, men han har hoga fardighetsvarden,
oavsett vad han &gnar sig at. En veteran ar ofta
en utmarkt radgivare.

ROVRIDDAREN

Exempel: Darth Vader (science fictionvarian-
ten), Feanors sju soner (Silmarillion), den
Svarte Riddaren i Arthur-legenderna, Front du
Boef och Gilbert (Ivanhoe), Guy de Guisborne
(Robin Hood). Rovriddaren ar en adling som har
valt skurkens bana. Han ar girig och eftertraktar
ofta en fager mo. Rovriddaren har god INT och
hoég STY eller SMI, och ar mycket skicklig i kom-
munikations- och stridsfardigheter. Han brukar
betrakta hederlighet och barmhartighet som
tecken pa mjakighet. Han ar en vardig motstan-
dare till den gode hjalten.

DEN ADLE ROVAREN

Exempel: Robin Hood, Per Stigman, Turin Tu-
rambar och Barahir (Silmarillion). Detta ar en
sympatisk och egentligen god person, som har
tvingats till brottets bana av de onda maktha-
varna. Han kdmpar ofta for smafolkets val pa
olika sitt. Den Adle Révaren héller till i vildmar-
ken med sina man, vilket ger honom god fardig-
hetsvarden for vildmarks-, tjuv- och vissa strids-

fardigheter. Bagen &r traditionellt den Adle
Rovarens favoritvapen. Han har alltid hég SMI,
FYS och INT.

VAPET

Exempel: Willie (Indiana Jones och de fordom-
das tempel), Dejah Thoris (John Carter-bock-
erna), Jane (Tarzan), Darloona (Gallistoserien).
Detta ar en kvinna vars enda prestationer brukar
vara att hamna i trassel, varefter hon méste und-
sattas av den manlige huvudrollsinnehavaren.
Vapet utmarks av mycket hog KAR, méttlig till 1ag
INT, och avsaknad av anvandbara fardigheter.

DEN DUGLIGA KVINNAN

Exempel: Marion (Jakten pa den forsvunna
skatten), Polgara (Belgariad), Eowyn (Tolkien),
Valeria (Gonan), prinsessan Leia (science fic-
tionvarianten). Den dugliga kvinnan ar skicklig
sin specialitet, och har ofta en forbluffande for-
maga att ta ner ménnen i sin omgivning pa jor-
den. (Se bara pa Leia i Stjarnornas Krig 1.) Den
dugliga kvinnan har god INT och SMI. Hon har
ocksa mycket hoga varden i sina specialamnen.

Om man studerar dessa heroiska klichéer i
litteraturen och pa filmduken kan man se att de
alla har vissa svagheter eller egenheter som pa-
verkar deras handlingar, och som gor att de inte
alltid handlar pa ett satt som verkar fornuftigt for
utomstéende betraktare.

Exempel: Gonan kan bli nastan vettskramd av
magi. Sir Lancelots brinnande karlek till Arthurs
hustru Guinevere stortar Britannien i ett son-
derslitande inbordeskrig. Robin Hood alskar att
dra sina motstandare vid ndsan med pahitt som
ar dumdristigt farliga. Etienne Navarres sinne ar
helt besatt av tanken pa hamnd. Aragorn har en
irriterande formaga att tala om for alla och envar
vem han ar och forvantar sig sedan total foljsam-
het i sin egenskap av blivande konung av Gon-
dor. Indiana Jones blir helt panikslagen av or-
mar. Polgara missar sallan en chans att komma
med giftiga kommentarer till sina foljeslagare.
Eowyn Kkédnner sig diskriminerad som kvinna
och vill visa att hon ar lika duglig som en man.

Nar du konstruerar en viktig SLP, var da noga
med att ge honom en del personliga egenheter
som paverkar hans beteende. Detta gor honom
mer levande och intressantare att mota for spe-
larna.

T
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VARLDEN

En intressant och vélkonstruerad virld ar en
underbar kuliss for dventyr och skanker liv och
farg till spelledarens péhitt. Varlden kan i sig
innehalla viktiga element som ger bade spelare
och spelledare idéer for vad som kan goras.

Det &r svéart att tillverka en vérld ur tomma
intet. Natur, historia och kultur ar komplicerade
ting som Kraver mycket detaljuppmérksamhet.
Vi rekommenderar darfor varmt att du later dig
inspireras av planeten Jorden och dess natur
och historia. Ta inte i for mycket heller. Du beho-
ver inte en hel planet fran bérjan. Den enklaste
l16sningden ar att bérja med en liten kontinent och
sedan bygga ut med nya delar allteftersom det
behovs.

Ditt forsta steg nar du skapar en varld ar natu-
ren. Du ska rita en ¢versiktskarta, med all viktig
terréang (bergskedjor, floder, skogar och andra
viktiga komponenter) och bestamma klimat,
flora och fauna. Det enklaste ar att ta en del av
dJorden och forvrida och forandra den en smula.
P& detta satt kan du med hjélp av en atlas och ett
uppslagsverk snabbt ta reda pa klimat, terrang-
typer, vaxtliv och djurliv. Modifiera detta sedan
pa det satt du finner lampligt, men forsok halla
forandringarna inom rimlighetens ramar. T.ex.
ar det mycket underligt om man hittar paimer
och krokodiler i kyligt klimat. De passar helt
enkelt inte in.

Darefter ska du bestamma din varlds politiska
indelning. Aterigen finns det vissa tumregler
som Kkan vara bra att tdnka pa. Drakar & Derno-
ner utspelar sig i varldar som saknar modern
teknologi. Jordbruk och transporter bedrivs
normalt med primitiva metoder. Detta ater-
speglar sig pa befolkningstatheten. Folk &r kon-
centrerade till omraden med rika jordar och
goda kommunikationer, t.ex. regnrika kustslit-
ter eller floddalar. Alla gamla stora civilisationer
vaxte fram i sddana omraden: Nilen, Eufrat &
Tigris, Medelhavskusterna, och Rhendalen. Det
ar endast dar man kan forsorja befolkningen till-
réckligt val pa platsen for kunna skapa ett pro-
duktionsoverskott, dvs rikedom for harskarna. I
gamla tider forenades riken av vattenvagdar,
medan skogar och bergskedjor utgjorde natur-
liga granser. Skane horde naturligt till Danmark,
eftersom sjotransporter éver Oresund var latta

att hantera. Forbindelserna mellan Skéne och
Sverige gick daremot genom de tata smaliandska
urskogarna, vilket utgjorde en naturlig grans.

Placera darfor de valutvecklade, rika och méak-
tiga landerna i omraden med gott klimat, goda
kommunikationer och rika jordar. Desto samre
ett omrade ar med avseende pa dessa tre fakto-
rer desto mer glesbefolkat och barbariskt bér
det vara.

Nar vi konstruerade Aventyrsspels Drakar &
Demoner-vérld var vi inspirerade av Europa.
Altor, var forsta kontinent motsvarar geografiskt
ungefar vastra Europa, med Medelhavet i sdder
och en ocean i vaster. Langs kusterna i séder
ligger landerna med den hogsta civilisationen. 1
norr bor barbarer. Altors djurliv 4r ocksa ungefar
europeiskt.

Nar du ska ge dig i kast med att skapa ett lands
Kultur och samhille kan du aterigen fa god inspi-
ration frdn nationer och kulturer som har existe-
rativér jords forflutna. Men du maéste alltid vara
beredd att géra modifikationer for fantasy-fakto-
rer som inte har existerat pd jorden, t.ex. magi
och gudar som faktiskt existerar och kanske in-
griper i det som sker. Var ocksa forsiktig om du
later dig inspireras av europeisk medeltid. Dar
fanns kristendomen och den katolska kyrkan
som en tung del i politik och kultur. Men kristen-
domen passar séllan in i en hednisk fantasy-
vérld. Du méste vara beredd att genomféra de
forandringar som kravs.

Manga spelledare utnyttjar den medeltida feo-
dalismen som ras for sina politiska system.
Detta ar visserligen ett intressant och anvind-
bart system, men det finns ménga andra sétt att
konstruera stater. Under 400-talet f. Kr. finner
man det klassiska Grekland, dar den grundlig-
gande politiska enheten var stadsstaten. Mycket
litteratur har skrivits om denna tid, och en fore-
tagsam spelledare kan utnyttja detta for att kon-
struera stater och lander som inte liknar det
vanliga feodalsamhallet. Andra intressanta poli-
tiska konstruktioner finner man i bade republi-
kanska och kejserliga Rom, Bysans, det arabiska
Kalifatet, 1400-talets Schweiz och renassansens
Italien.

I ett politiskt system finner man att makten
ofta grundar sig pa tre vasentliga faktorer:
pengar, militaren och traditionen (ofta i form av
religionen). De som Kkontrollerar dessa behar-
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skar samhaéllet.

Exempel: P4 medeltiden kontrollerades peng-
arna av kungen och ibland av rika képman, mili-
tdren av feodalherrarna och traditionen av kyr-
kan. Dessa fyra grupper dominerade ocksa sam-
héllena. I det klassiska Grekland kontrollerades
pengarna av k6pmannen och militdren av de fria
medborgarna (i form av varnplikt). Den enda
institution som hade nadgon makt nar det gallde
traditionen var oraklet i Delfi, men templets in-
flytande var svagt. Salunda styrdes de klassiska
grekiska staterna oftast av medborgarna. Nar
sedan vérnpliktsarmeéerna ersattes av legosol-
datsharar som tjanade den som kunde betala,
overgick den politiska makten till de rika eller till
faltherrarna.

Foljande politiska system har varit vanligt
forekommande i var varld, och kan darfor latt
anvandas i en sagovarld. Inom parentes anges
exempel ur historien. Manga ldnder har haft en
blandning av flera system, s& en spelledare kan
blanda flera i ett visst land. Av utrymmesskal ar
forklaringar extremt Kkortfattade. Den som
onskar veta mer kan finna information i ett van-
ligt bibliotek.

FEODALISM

Feodalismen ar politisk och ekonomisk system,
dar makthavarna star i ett noga reglerat beroen-
deférhallande, med olika rattigheter och skyl-
digheter, till varandra. Baronen lyder under en
greve, som i sin tur lyder under en hertig, osv.
(England och Frankrike under tidig medeltid.)

MONARKI
Riket styrs av en harskare som har drvt sin posi-
tion. (Frankrike pa 1400-talet.)

ARISTOKRATI

En samling maktiga adelsatter styr landet. (Det
republikanska Rom, Sverige under vikinga-
tiden.)

PLUTOKRATI

Rika kopmaéan besitter den politiska makten.
(Medeltidens Venedig eller Genua.)

DEMOKRATI
De fria medborgarna styr staten. (Aten under
Perikles.)

DIKTATUR

En person styr landet. Han har ofta gripit till
makten genom vald eller intriger. (Gaesars Rom.
Det tidiga shogunvéldet i Japan.)

TEOKRATI
De religiosa myndigheterna harskar. (Pavesta-
ten. Iran idag.)

Erfarenheten visar att omraden dar olika
grupper kampar mot varandra om makten ofta
ar en god miljo for aventyr. Denna kamp behover
inte utkdmpas med vald. Man kan tanka sig att
olika handelshus strider om makten i en stad
genom korruption och spionage. I sddana kaoti-
ska politiska situationer har spelarna ofta en god
chans att 1ata sina rollpersoner agera och skapa
sig en egen maktposition. I lander med lugna
och héart reglerade samhallen har spelarna ofta
mycket begransade majligheter att paverka sin
situation. Lagar och traditioner styr starkt deras
valmojligheter.

Handel ger ofta en god orsak for dventyr. Spe-
larna kan se goda mdjligheter att 6ka sin rike-
dom genom att satsa pa handel med séllsynta
varor som méste transporteras pa farliga vagar.
Om du planerar att anvanda handel i din varld
maste du avgora vilka intressanta varor som exi-
sterar, var de produceras och var de siljs. Pri-
serna méste beréknas pé ett sddant sétt att spe-
larnas rollpersoner blir ngjda med vinsten. 1 Jor-
dens historia har féljande varor varit lampliga
for aventyrlig handel: ddla metaller, adelstenar,
palsverk och kryddor. De producerades ofta i
barbariska omraden och transporterades pa
langa och médosamma végar till sin marknad,
de civiliserade och rika landerna dar oOver-
klassen kunde unna sig att kopa dem. Ett exem-
pel ar barnsten som utvanns i norra Tyskland
och séldes i Rom, eller kryddor, som portugi-
serna pa 1500-talet fraktade fran Indien, runt
Afrika, till Europa.

79

DRAKAR OCH DEMONER AR © RIOTMINDS AB

R R R R R R R S




INDEX

D = Drakar & Demoner, grundreglerna,
E = Expertreglerna, M = Magireglerna

Bakgrund ..................... . D14
Brytvarde ................... ... D28
Barforméga ... ... .. D13, M43
Chans att lyckas ............ ... -E16
Differensnummer ......... .. .. E17
Droger .................... M37, M46
Dorrar ... E74
Effektgrad .................. ... D34
Elementarer ... . D38-39, M17-18
Erfarenhet ............ ... D17, E44
Figurer .. ... ... . ... D11
Fummelslag ......... D18, E17, E60
Fardigheter ......... ... . D16, E15
beskrivningar . D18-22, E18-43
Forflyttning ................... . D31
langa strackor ........... ... E71
Forkortningar .............. .. . E3
Forord ...................... .. ... E2
Gift ..o D47, M37
Grundchans .................. ... D16
Grundegenskaper .............. D12
Grupptabell ..................... . E4
Hjaltedad .................. .. ... EB3
dJuveler ........... ... .. D47
Kartritning .................... . D63
Kraftpoang ...................... D35
Kroppspoang ................... D13
Labyrinter ....................... D66
Levnadsomkostnader ......... E68
Livsmal ........................ .. E12
Ljus ... D66
Las ... E74
Lakning ........................ . D32
Magi............................. D34
formel-

beskrivningar . D3742, M7-29

formelbok ............... D35, M&
forskning .................. . M29
fysisk manifestation ...... ... M6
inlarning .............. . D36, M4
Jjarn oo D36, M6
kvick besvarjelse ............. M4
magiska
foremal ... .. D47-48, M30-33
motstdnd ............. .. D35, M6
ritualer ... M&
sjalvmordsattacker .... D35, M5
skola ........................... M2
snedtandning ............ M4, M8
Magiker,
begransningar ....... D33, M3, M7
Kladsel ........................ M36
memorering ............ D35, M3
Monster & varelser ....... D49-61
Motstandstabell ......... .. .. D18
Multiversum ................. . M33
Okunnigt anvdndande ...... ... E17
Olycksfall ..................... . D33
Pengar ................ ... . . D45
Perfektslag .............. .. D18, E17
Procenttarningar ....... ... ... D11
PSY, 6kning ............. .. D36, M6
Ras............................... D12
Rollformular ............... ... D10
Rollperson ................... ... D10
Rustningar .............. . D30, E51
Rustningstabell ...... D30, E62-83
Rustningstabell, riddjur ...... M47
Raddningskast .................. D14
Samhallsklasser ................ EB9
Skadebonus ..................... D13
Skador ... D32

Skatt ... E69
Skatter ... D46
Skicklighetsvarde ...... ... ... M3
Skracktabell ............. D60, M25
Skéldar ... D30, E556
SL-personer .............. D66, E73
SLs uppgifter ................ ... D83
Socialt ursprung ................. E7
Spelplan ...................... ... D11
Spelvarlden ................ . ... D64
Spiritus familiarus ............ M35
Sprak ... E17
Strid ... D27, E48

genomfoérande ............ ... D32

ovanliga

situationer ......... D33, E563-5656
Stridsmoral ............... .. .. E61
Stridsrond ............... D31
Svarighetsgrad ............... . D35
Svardshand .................... ... E7
Sarskildaslag ................... E17
Tips till SL ....... D62-68, E74-77
Tréaning .................. . D17, E44
Tarningar ........................ D10
Utrustnings-

tabell .......... D45-46, M43—48
Utseende ......................... E14
Vapenklasser ................ .. D27
Vapenmaterial ........... . E58-60
Vapentabell ........ .. D29, E57-58
Vapentyper ... .............. .. D27
Véardshus ..................... .. M48
Varlden .......................... E78
Yrken ... D23, E9
Alder ............................ ... E8
Aventyrskonstruktion ......... D65

DRAKAR OCH DEMONER AR © RIOTMINDS AB

80



02-101



XPER]

UTSEENDE

—

F

O

b=

0

m
Ii

SOCIALT STAND

-
2
x

GRUNDEGENSKAPER Varde Grupp

LIVSMAL

H

HJALTEFORMAGOR

OO00000000000
000000000000
0000000000000

MAGISKOLOR FV  Erf

FARDIGHETER FV Erf

BESVARJELSER S Erf

Tala L/S Erf

DRAKAR OCH DEMONER AR © RIOTMINDS AB



KROPPSDELAR KP  Material Abs Vikt

LO00000000000000
L0O00000000000000
L0O00000000000000

) e 2 2
L 2R 2R R 2R A A AR
L 2 2 & 2B S 3 3 S

FV Skada BV Vapenl Rackv Erf Vikt

MYNT Guld Silver Koppar

vy
"

UTRUSTNING BEP

DRAKAR OCH DEMONER AR © RIOTMINDS AB






