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FORORD

Nar vi forsta gangen publicerade Drakar och De-
moner, under yngre stenaldern (1982), hade vi
inte den blekaste aning om vad konsekvenserna
skulle bli. Rollspel var nagot tamligen okant i
Sverige, och spelades framst bland hogskolestu-
derande. Den totala framgangen kom i och med
att vi publicerade en reviderad version hosten
1984. Den blev en omedelbar succeé och ar idag,
utan konkurrens, Sveriges mest salda och mest
populara rollspel. Idag finns det mellan 50.000
och 100.000 svenska rollspelare och de flesta
spelar Drakar och Demoner i nagon form. Vad
som startade som en drém i nagra entusiasters
huvuden, har blivit en etablerad hobby som ar
har for att stanna.

Vad du nu laser ar den tredje upplagan av
Drakar och Demoner. Den skiljer sig inte pa
nagra vasentliga punkter fran den andra uppla-
gan. Vi har givit spelet en ny layout, sa att det
liknar de andra produkterna i Drakar och Demo-
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ner-sortimentet och skrivit om och fortydligat en
del oklara regelavsnitt, men utan att forandra
reglerna i sak. Vi har tagit bort nagra varelser
som vi inte tyckte var sarskilt bra, men i gengald
lagt till betydligt fler nya. Vidare finns det en
mangd nya illustrationer. |

Aventyrsspel svarar pa regelfragor om Drakar
och Demoner. Skicka dina fragor med svars-
porto eller, annu hellre, ett frankerat svarskuvert
till nedanstaende adress. Formulera varje fraga
sa att den kan besvaras med "ja”, "nej” eller en

kort mening. Tyvarr har vi inte tid att besvara
telefonfragor.

Stockholm, november 1987
ANDERS BLIXT

Aventyrsspel
Frihamnen
11666 STOCKHOLM
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Introduktion

VAD AR ETT
ROLLSPEL

Glom allt du har lart dig om spel. Ett rollspel ar
Inte ett spel i vanlig mening. Snarare handlar det
om att du tillsammans med nagra av dina vanner
kan fa uppleva en serie aventyr som ager rum i
en varld langt bortom vardagens jamna lunk. Ett
rollspel kan jamforas men en aventyrsfilm, men
med skillnaden att spelarna, som skoter huvud-
rollsinnehavarna, far skriva sina egna manus
medan spelledaren/regissoren skoter intrigen,
birollerna, statisterna och miljon. Spelets mal ar
Inte att vinna eller forlora, utan att uppleva span-
nande aventyr och utfora stordad som inte star
sagornas hjaltar efter och pa detta satt skapa
sina egna legender och hjaltar. Dem du spelar
med ar oftast inte motstandare utan vinner som
du bor samarbeta med.

Grunden 1 rollspelet ar rollpersonen. Nar du
trader in i sagans varld sa tar du pa dig en annan
persons egenskaper och formagor. Detta ar din
rollperson och det ar honom eller henne du ska
varalaventyren. For att fortsatta parallellen med
aventyrsfilmen; det ar den roll du spelar. Rollper-
sonen ar inte du sjaly, utan en helt annan person,
liksom man sKkiljer pa skadespelaren som per-
son och den roll han spelar i filmen.

Din rollpersom har vissa bestamda egenska-
per som man faststaller med tarningsslag. Tar-
ningarna talar om rollpersonens styrka, intelli-
gens, smidighet och andra formagor. Dessa kal-
las for grundegenskaper. Men rollpersonen ar
Inte oforanderlig; med tiden skaffar han sig erfa-
renhet och kunskaper pa manga omraden. Och
detta anges med siffror och benamns fardighe-
ter.

Rollpersonerna lever i en sagovarld, dar mo-
dern teknik inte existerar. Tank dig en varld langt
tillbaka 1 tiden, dar det vare sig finns bilar, devar
eller elektricitet, men dar magi verkligen funge-
rar. I sagans varld finns adla riddare, grymma
skurkar, farliga monster, maktiga magiker, skona
jungfrur och mycket annat som kan ge upphov
till spannande aventyr. Faror lurar runt hornet
och den djarve kan vinna makt, ara och rikedom.

Spelledaren ar spelets viktigaste person. Det
ar han som skapar varlden dar spelarnas rollper-
soner lever. Han ritar kartor och bestammer hur
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terrangen ska se ut, befolkar varlden med mén-
niskor och andra varelser, placerar ut byar, sta-
der och hittar pa de situationer rollpersonerna
stalls infor. Det ar bara spelledaren som behover
beharska reglerna. Spelarna ska koncentrera sig
pa att spela sina rollpersoner pa ett livfulit och
trovardigt satt.

Spelledaren utformar alltsa varlden, men det
arreglerna som ger riktlinjer féor vad som kan ske
| den. Sa snart en rollperson forsoker gora na-
gonting, finns det regler som visar hur stor chans
han har att lyckas. Tank dig att din rollperson
forsoker lyfta en sten. Klarar han av det? Det
beror pa en av hans grundegenskaper, styrka,
och stenens storlek. Med hjalp av tabeller och
tarningsslag kan man sedan avgora om han
lyckas eller inte.

Samarbete och tavlan

Att spela rollspel skapar gemenskap. Nar flera
manniskor tillsammans later sin fantasi floda,
kan man skapa en berattelse som blir mycket
spannande darfor att ingen vet i forvag vad som
kommer att handa.

I de flesta sallskapsspel handlar det om att
nagon eller nagra ska vinna. Men i ett rollspel
kdmpar spelarna inte mot varandra, utan mot de
faror som deras rollpersoner moter i spelvarl-
den. Spelarna maste samarbeta om de ska
kunna klara sig i en strid mot en grupp farliga
monster. Att forlora betyder i det har samman-
hanget att man t.ex. blir av med sina pengar eller
sitt liv. Att vinna kan vara att hitta den stora
skatten eller att radda den skdna jungfrun fran
den hemska draken. En viktig del av framgangen
ar ocksa att rollpersonerna samlar erfarenhet
och blir skickligare.

Faran ar en vasentlig del av rollspelet. Mest
spannande ar det nar man agerar i liv-och-dod-
situationer. Du kan som spelare i ett rollspel ge
dig in i livsfarliga aventyr utan att I6pa nagon
personlig risk. Det ar din rollperson som utsatts
for alla faror och drabbas av alla skador. Om
rollpersonen dor ar det bara att skapa en ny och
med friska krafter ge sig ut att aventyra igen. For
att de det ratta engagemanget 1 sin rollperson
boér ingen spelare spela tva rollpersoner samti-
digt. Fa personer klarar av den form av "person-
lighetsklyvning detta innebar.
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Spel eller
fantasiupplevelse

Bland rollspelare forkommer olika séatt att se pa
spelandet. Det finns de som tycker att ett spel
forst och framst ska vara ett spel. De ser det som
sjalvklart att alla ska lara sig reglerna och kanna
till hur spelets alla detaljer fungerar och att alla
deltagare slar de tarningsslag som beror honom.

Det finns manga som tycker att upplevelsen
blir lidande av att av spelarna kanner till regelde-
taljer och sjalva hanterar tarningarna. Detta kan
leda till omfattande och uppslitande diskussio-
ner om regeltolkningar och siffror, vilket kan for-
stora kanslan av aventyr och legend. De som har
denna instédllning brukar éverlata at spelledaren
att skota alla regeldetaljer medan de sjalva kon-
centrerar sig pa att skapa saga och myt.

Det finns en del spelare vars hogsta mal i spe-

let ar att fa sa maktiga och rika rollpersoner som

mojligt. Hansysnlost sOker de efter skatter och
kraftfulla magiska foremal. En sadan attityd kan
bli trottsam i langden. De allt maktigare rollper-
sonerna kan inte langre stallas infor nya, intres-
santa utmaningar och spelet kan avstanna pa
grund av langtrakighet. Mot dessa star de spe-
lare som trivs med att 6vervinna vardagens sva-
righeter och finner ett ngje i att med begransade
resurser ta i itu med utmaningar.

Spelledaren och spelarna maste sjalva skapa
den spelstil som de trivs med. Har kan ingen
annan komma och saga hur det ska vara. Varje
spelgrupp ar unik och maste finna sin egen vag
till ngjsamt rollspel.

FORSTA
AVENTYRET

Tank dig att du ar en modig men fattig ung man
eller kvinna, ungefar 20 ar gammal. Du lever i
sagans varld, och ditt stora mal ar att bli rik och
beromd. Darfor har du givit dig ut i varlden pa
jakt efter lyckan. Med dig har du ett svard, en
liten ryggsack med nagra dagars proviant samt
en liten bors med nagra mynt i. Du ar klddd i en
enkel rustning av tjockt tyg, forstarkt med lader.

Detta vet du nu, men hur stora chanser har du
att nd dina mal? Ar du tillrackligt stark och snabb
for att klara av att forsvara dig? Ar du tillrackligt

intelligent for att undga att bli lurad? Ar du en
otrevlig typ som folk inte litar pa, eller ar du
kanske en naturlig ledarbegavning som alla
tycker om och vill hjalpa? Sadana egenskaper
som styrka, intellidens och ledarbegavning kal-
las 1 det har spelet for

Grundegenskaper

Vi skulle kunna noja oss med att saga att du ar
"stark” eller "mycket stark” osv., men for att fa
mer bestamda matt pa dina egenskaper anger vi
dem med siffror istallet.

Vi valjer nu — av skdl som kommer att forkla-
ras senare — att satta dina grundegenskaper pa

- en skala mellan 3 och 18. Om vi till exempel talar
-om styrka, sa motsvarar vardet 3 ungefar den

lagsta styrka en manniska kan tankas ha, medan
18 motsvarar den storsta styrka en manniska
kan tiankas uppna. En normalstark maéanniska
har da ungefar styrka 10. Motsvarande galler
ocksa andra egenskaper.

For att ge en uppfattning om hur det kan ga till
i Drakar och Demoner ska du fa spela ett litet
provspel, som ar mycket forenklat men kan vara
till hjalp for den som aldrig har spelat rollspel
forut. Har far regelboken fungera som spelle-
dare, och du behover bara folja instruktionerna i
texten. Ha penna, papper och en sexsidig tarning
tillhands. I det har exemplet ar fem av dina
grundegenskaper intressanta, och dem har vi
redan bestamt. De ar:
e STYRKA 16
STORLEK 10
FYSIK 10
SMIDIGHET 10
INTELLIGENS 13
Dessutom har du foljande utrustning: Ett
svard, en ryggsack, en penningbors, ett elddon,
en enkel rustning av tjockt tyg och lader, proviant
for sju dagar, fem silvermynt, tva facklor, ett vat-
tenskinn med tre liter vatten samt 20 meter rep.

Soloaventyr

Du (dvs din rollperson) befinner dig i en liten
byhala som heter Gruvsala. Namnet kommer sig
av att det forr i tiden fanns flera fina jarngruvor i
omradet. Numera ar det dock sedan lange slut
med gruvdriften, eftersom malmen har tagit

S
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slut. Men pa vardshuset far du hora ett rykte som
sager att det egentligda skalet till att gruvorna
lades ned var att de hemsoktes av en mangd
monster, som hade upptackt att dar fanns
mycket vardefullare saker att bryta an jarn.

Du talar med vardshusvarden och namner att
du kanske skulle vara intresserad av att bege dig
till gruvorna for att leta efter skatter.

"Nej, ungde man, ga for allt i varlden inte dit!”
sagder han. "Det ar manga andra som har forsokt,
men ingen har nagonsin kommit tillbaka.”

Men du tror naturligtvis att du kommer att ha
battre tur, sa du tackar for upplysningarna och
gar. Ute pa bygatan far du syn pa en gammal man
som sitter och solar sig. Du fragar honom om
vagen till gruvorna.

"Jaha, det var ju ett tag sedan”, sager han och
kliar sig i huvudet. "Jag vet inte om jag kommer
ihag riktigt var de ligger...”

"Kanske det har hjalper farbror att minnas?”
sager du och racker fram ett silvermynt.

"Javisst, jal!” utropar gubben och tar myntet.
"Nu minns jag! Om herrn foljer stigden som gar
genom skogen darborta och foljer den ungefar
tva kilometer, sa kommer han till gruvorna.”

Du skrattar och tackar for hjalpen.

Du marker att det borjar bli sent, men efter-
som du har ont om pengar vill du helst komma
ivag genast. Ga till punkt A.

A

Du har snart lamnat byn och ser skogen framfor
dig. Den breder ut sig at sidorna och verkar val-
digt stor. Du gar pa en knappt skonjbar stig, och
efter ungefar tio minuter ar du inne i skogen. Det
blir snabbt morkare omkring dig, dels darfor att
skogen blir allt tatare, dels darfor att solen ar pa
vag ned. Du tycker att skogen ar vacker och frid-
full och det doftar harligt i luften. Plotsligt vacks
du ur dina drOmmerier av nagot som later som
om en stor gren knacks. Du stannar till och lyss-
nar, och da hor du ett konstigt, morrande ljud.
Ljudet okar i styrka och verkar komma narmare.
Plotsligt ser du en valdig skugda bakom néagdra
sma trad framfor dig. Med ett brak kastas traden
at sidorna. Vad gor du?

Star kKvar och drar ditt svard, ga till punkt B.

Vander och springer tillbaka till byn, ga till
punkt C.
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B

Du tar ett hart grepp om ditt svard och invantar
skepnaden. Nu ser du vad det ar — en stor bjorn!
Den verkar mycket uppretad. Vralande kommer
den emot dig och slar omkring sig med ramarna.
Den mattar ett fruktansvart slag mot dig, men du
lyckas precis hoppa undan. "Jag kommer aldrig
att lyckas fly”, tanker du, "det finns bara en sak
att gora — slass for livet!” Du hugger till med
svardet.

Hur man traffar

[ ett rollspel ar det tarningen som avgor om du
lyckas traffa en fiende. Det finns alltid en risk att
du missar. Nu hugder du med svardet mot din
motstandare; sla en sexsidig tarning. Om resul-
tatet blir 1, 2 eller 3 har ditt hugg traffat. Blir
resultatet 4, 5 eller 6 har du missat. (Detta ar en
forenklad version av hur det egentligen gar till i
Drakar och Demoner — mer om detta senare).
Om du traffar kommer din motstandare att bli
skadad.

Om du missar, sa forsoker bjornen klosa dig
igen — sla en sexsidig tarning for bjornens anfall.
Bjornen ar dock ganska klumpig; den traffar
bara om resultatet blir en etta. Fortsatt att sla
varannan gang for dig och varannan gang for
bjornen, tills nagon av er traffar.

Skador och kroppspoang

Varje varelse har ett antal KROPPSPOANG (for-
kortas KP), som ar ett matt pa hur mycket ska-
dor den tal. Ju flera KP, desto svarare ar varelsen
att doda. Varje gang en varelse blir skadad drar
man av ett antal KP, tills den inte har nagra kvar.
Da blir den medvetslos och faller ihop — och om
den inte far vard kommer den att forbléda och
do.

For att fa reda pa en varelses KP tar man han-
syn till tva avdess GRUNDEGENSKAPER, namli-
gen FYSIK och STORLEK. Fysik ar ett matt pa
varelsens halsa, och storlek sager nagot om dess
langd och vikt. Din rollpersons fysik och storlek
ger honom 10 KP. Bjornen ar storre, och har 15
KP.

Nar ett anfall traffar gor vapnet skada pa mot-
standaren. Olika vapen gor olika mycket skada;
en dolk gor till exempel mindre skada an ett
tvahandssvard. 1 det har forenklade exemplet
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raknar vi med att ditt svard tar 2 Kroppspoang
varje gang du traffar. Bjornens ramar ar dock
farligare och tar 3 kroppspoang om den traffar.

Alltsa: Om du traffar bjornen med ditt svard,
sa gor svardet en skada som tar 2 Kroppspoang.
Det betyder att vi drar av 2 fran bjornens kropps-
poang. Traffar bjornen dig, sa forlorar du 3
kroppspoang. Eftersom bjornen har 15 KP maste
du traffa den 8 ganger innan den faller ihop och
blir medvetslos. Bjornen behover dock bara
traffa dig fyra ganger for att gora slut pa dina 10
KP. (A andra sidan har ju bjornen visentligt sva-
rare att traffa).

Fortsatt nu att sla den sexsidiga tarningen och
rakna av skadorna, tills antingen du eller bjor-
nen har mindre an en KP kvar.

Om du kommer forst till noll ar du dod, och
aventyret ar slut.

Om bjornens KP tar slut forst har du segrat
och kan fortsatta din fard. Ga da till punkt D.

C

Du flyr med hjartat i halsgropen, och snart ser du
ljuset fran byn. Men plotsligt blandas du av en
blixt som slar ned alldeles framfor dig. Dar blix-
ten slog ned star en hogrest gammal man och
tittar strangt pa dig. Han har en stor tarning i en
kedja om halsen. "Jag ar Den Store Spelleda-
ren’”’, sager han allvarligt. "Tyvarr maste jag med-
dela att du ar alldeles for raddhagad for att klara
av aventyraryrket.” Han skakar sorgset pa hu-
vudet och suckar. "Ja, ungdomen nufortiden ar
da inte mycket att hurra for.” Sa pekar han pa dig
och mumlar nadgot mystiskt. POFF! Aventyret ar
slut. Din rollperson har just upplosts i1 ett rok-
moln.

D

Du fortsatter g¢enom skogen, och efter en stund
kommer du ut pa andra sidan. En bit framfor dig
reser sig bergden. Nu har det hunnit bli riktigt
morkt, och du ar just pa vag att tanda en av dina
facklor nar du far syn pa ett ljussken bortifran
bergden. "Skulle inte gruvorna vara nedlagda och
hela trakten vara ode?” undrar du. "Det ar nog
sakrast att inte tanda facklan och forvarna na-
gon.” Du snubblar framat i morkret. Efter en
halvtimme ser du att ljuset kommer fran nagot

som verkar vara ingangen till gruvan. Plotsligt
forsvinner ljuset inat gruvdangen och ar snart
helt borta. Du vantar nagra minuter, men allt ar
tyst och lugnt.

Da beslutar du dig for att ga in i gruvan. Du
tander en fackla och smyger forsiktigt in i gang-
en. Ett tiotal meter in hittar du en utbrand fackla
pa golvet. Den ar fortfarande varm. Du fortsatter
framat och efter ungefar tio meter delar sig gru-
van at tva hall. Medan du funderar pa vilket hall
du ska ga at hor du plétsligt ljud fran den vanstra
gangden. Du slacker snabbt facklan och flyttarin i
den andra gangen. Efter en liten stund dyker en
hemsk varelse upp. Han liknar en manniska,
men har ett groteskt hundliknande ansikte med
stora huggtander och ar mycket lang. Han har en
fackla i handen och i baltet hanger en stor spik-
klubba. I korsningen stelnar han till och borjar
vadra 1 luften.

"Vad nu?” tanker du, "kan den kdnna pa luk-
ten att jag ar har?”

Vad gor du?

Star kvar och hoppas att undga upptackt, ga
till punkt E.

Hoppar fram och anfaller, ga till punkt F.

E

Du star kvar. Varelsen nosar omkring sig en
stund, sedan vander den plotsligt och forsvinner
iniden andragangen. Det blir tyst en stund, men
strax hors ater nagot som kommer. Det ar varel-
sen som atervander, men nu har han med sig en
manniska, en skaggig dammal man i en stor rock
med konstiga tecken pa. I handen haller han en
kraftig stav. Helt plotslidt borjar han tala och
sager roat: "Ja, det stammer, Urgdesch. Nagon
har varit har och det gillar jag inte. Nu ska vi se
var han eller hon befinner sig!” Darefter bérjar
han mumla konstiga ord och gor gdester med
staven. Du kanner hur luften blir alldeles konstig
omkring dig — det kanns som om en jattestor
hand trevade over dig. Efter nagra sekunder for-
svinner det. Samtidigt slutar mannen med sitt
mummel och sina gdester. Han sager nagot till
varelsen som drar sin spikklubba och rusar mot
dig. Du hinner precis dra ditt svard, sekunden
darefter ar du och varelsen i full strid.

Varelsen har 11 kroppspoang, och spikklub-
ban gor 2 poangs skada. Han traffar varje gang

(
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han slar 1 eller 2 med en sexsidig tarning. Du
verkar dock vara lite snabbare an han, sa du far
sla forst. Fortsatt striden pa samma satt som du
fatt lara dig tidigare, tills en av er faller ihop.

Om du faller ihop, ga till punkt G.

Om varelsen faller ihop, ga till H.

Om striden pagatt i 156 slagronder, ga till 1.

F

Du hoppar fram med ditt svard draget och forso-
ker drapa varelsen med ett hugg. Sla den sexsi-
diga tarningen for att se om du lyckas traffa.
Samma regler som vid striden med bjornen gal-
ler, dvs 1-3 sa traffar du och 4-6 sa missar du.
Men denna motstandare ar skickligare pa att
slass an bjornen och traffar varje gang han slar 1
eller 2 pa tarningen (missar alltsa pa 3 till 8).
Hans spikklubba gor 2 poangs skada. Varelsens
Kroppspoang, dvs hur mycket han tal, ar 11. Du
verkar vara lite snabbare an han, sa du slar forst.

Fortsatt med denna strid tills antingen du fal-
ler ihop (ga till punkt G), du har gjort 5 poang i
skada pa varelsen (ga da till punkt J) eller tills 15
slagronder har passerat (ga da till punkt K).

Saledes maste du halla reda pa hur manga
slagronder som passerar. En slagrond har gatt
nar bade du och din motstandare har fatt en
chans att gora nagot.

G

Du ar dod. Aventyret ar slut.

H

Du har just besegdrat varelsen och ser hur troll-
karlen borjar gestikulera och rabbla formler. In-
nan du hinner gora nagot kanner du hur en fram-
mande vilja tar kontroll over dig. Han befaller dig
att slappa svardet, och du svarar ”Ja, herre”, och
lyder. Trollkarlen sagder till dig att du ska bara
bort liket och begrava det utanfor.

"Ja, herre”, svarar du och lyfter upp den doda
varelsen och bar ut den. Du ska just till att borja
grava da du borjar kdnna dig valdigt sémnig...

Nasta morgon vaknar du av att solen varmer:
Du kanner dig yr och matt. S smaningom ater-
vander minnet av vad som hande igar och du
borjar fundera over vad du ska gora at den onde
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mannen med de konstiga krafterna. "Han maste
ha lamnat mig har at mitt 6de”, tanker du. Du
beslutar dig for att atervanda till byn och finna
andra och forhoppningsvis lattare aventyr att
raka ut for. SLUT.

|

Efter det att 15 slagronder har passerat, hor du
att den gamle mannen borjar mumla en vers av
nagot slag pa ett sprak du inte tidigare hort.
Snart kanner du hur ditt huvud slutar fungera,
och hur en rost sager till dig att slappa vapnet.
Du maste givetvis svara "Ja herre”, och déarefter
tar den andra varelsen fram ett par kedjor och
faster dem runt dina armar och ben. Det verkar
vara omaojligt att fly och du leds nu in i grottan
dar du far en hacka. Du forslas in bland andra
unga man i kedjor som sliter i gruvan. SLUT.

Ja, sa dar kan det ¢a om du har otur. Detta var
bara ett enkelt exempel pa hur det skulle kunna
ga till. Vem vet, du kanske lyckas leda ett uppror
med de andra gruvslavarna! Eller du kanske fort-
satter att slita i gruvan tills du dor, men det ar ett
annat aventyr.

J

Efter ditt sista slag med svardet, slapper varei-
sen sin spikklubba, vander sig om och flyr sin
vag in i den gang som han kom ifran. Du star kvar
och forstar att du tydligen var for bra for honom.
Du lyssnar efter nagra ljud, men allt verkar tyst
och du bdérjar sakta réra dig in i gangden, at det
hall som varelsen forsvann.

Du tander en fackla sa att du ser battre. Gang-
en snirklar sig at alla hall, men efter ett litet tag
hor du roster langre fram. Du slacker din fackla
for att de inte skall upptacka dig och smyger
sakta narmre.

Nar ljudet verkar vara alldeles runt nasta
hoérn, rakar du stota till nagot som ligger pa mar-
ken, i morkret. ROosterna tystnar tvart. Du forso-
ker sta helt stilla och andas knappt.

Kort darefter hors en rost iden. Vad den sager
kan du inte uppfatta, men det verkar vara nagon
sorts vers eller sang. Nar versen slutar tycker du
att det kanns precis som om en osynlig hand
kanner runt dig. Snart hor du en rost som talar
pa vanligt sprak och som sager: "Kom fram, vi
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vet att nagon star dar runt hornet!” Du star helt
stilla , och snart hor du rosten igen: "Kom fram,
annars kommer tio bevapnade krigare och ham-
tar er.” Du star fortfarande kvar och hor snart
fotsteg som kommer emot dig runt hornet. Du
inser att du inte kommer att ha nagon chans om
du maste slass.

Vad gor du? Gar fram lugnt och fredligt (ga da
till punkt L) eller vander och flyr ut ur gangen
och tillbaka till byn (ga till punkt G).

K

Efter 156 slagronder dyker en annan figur upp
fran samma gang som den andra varelsen kom
ifran. Han verkar vara nagot aldre, han har skagg
och haller en stav i ena handen. Just nar den
gamle mannen dyker upp, vander sig varelsen
forskrackt om som om den blev vettskramd. I
och med att varelsen vander sig om och tittar till
mot mannen far du en gratischans som du inte
kan missa; du hugger mot varelsen utan nagon
risk for att missa (dvs du behover inte sla for att
se om du traffar). Ga till punkt H.

L

Du gar fram och ser bara tva varelser, en aldre
man med skagg kladd i en konstig rock med
lustiga tecken pa, och med en trastav i ena han-
den. Den andra varelsen ar forskrackligt ful. Han
paminner om en manniska, men ar mycket
hemskare, och han haller en spikklubba i ena
handen. Varelsen gar fram och mattar ett slag
med spikklubban, men missar eftersom du
snabbt hoppar at sidan. Du forsoker hugga till-
baka. Sla den sexsidiga tarningden for att se om
du lyckas traffa. Du traffar som vanligt pa 1-3.
Denna varelse traffar pa 1-2 och missar pa 3-6,
dvs han ar nagot samre an dig. Hans kropps-
poang, dvs hur mycket skada han tal ar 11 och
hans spikklubba gor 2 poangds skada. Under
varje slagrond slar du forst, sedan slar varelsen
(om han fortfarande lever!).

Hall pa tills du antingen dréaper varelsen (8a da
till M) eller tills du faller omkull (G).

M

Du har lyckats falla varelsen och ser hur den

ROLLFORMULAR

gamle forskrackt flyr inat gangen. Vad gor du?

Foljer efter (ga till N) eller lamnar detta om-

rade och tar dig till byn (ga till G).

N

Du springer snart ifatt mannen och han inser att
han inte kan fly; istallet stannar han, gar ner pa
kna och ber om nad: "Snalla krigare, lat mig leva
och jag ska visa dig alla varldens skatter”.

"For mig da snabbt dit” sdger du, och mannen
tar dig in i olika gangar som gar at alla mojliga
hall, och snart befinner du dig i ett halvstort rum
med en massa Kistor fyllda med guldmynt och
adelstenar. Du inser att du inte kan béra allt
detta utan behover ett lastdjur eller tva och be-
slutar dig for att atervanda till byn for att in-
handla ett par mulor. Du bakbinder den gamle
mannen och satter munkavle pa honom sa att
han inte kan anvanda nagdra av sina mystiska
Krafter igen. Du ger dig sedan ivdg mot byn.
SLUT!

Du har lyckats med detta aventyr. Forsok
garna igen for att se vad som skulle kunna ha
hant om du hade gjort nagot annat val.

Kommentarer

Du har just spelat ett solodventyr i Drakar och
Demoner. Avsikten med det har forenklade dven-
tyret var att ge dig en uppfattning om vad som
kan handa under ett aventyr. Men ett solospel
skiljer sig fran det riktiga spelet pA manga viktiga
punkter. Drakar och Demoner ar framst nagot
man gor tillsammans, flera personer samilas och
spelar. Om det har aventyret hade spelats "pa
riktigt”, sa hade det tex varit Spelledaren som
hade spelat vardshusvarden, skott bjérnen och
alla de andra varelserna. Spelledaren hade da
avgjort om nagonting hade dykt upp i skogen
eller pa landsvagen. Dessutom skulle du ha haft
flera andra spelares rollpersoner med dig, som
hade kunnat hjalpa dig nar du fick problem.

[ ladan finner du sarskilda blad, roliformular dar
du antecknar de data som du behover ha till-
gangliga om din rollperson. Det viktigaste ar att

9
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M

skriva upp rollpersonens grundegenskaper och
fardigheter. Men du bor ocksa skriva upp vilken
typ av rustning han bar och vilka vapen och
andra foremal han har med sig — och vilka han
lamnat hemma. Pa baksidan av formularet kan
du anteckna andra saker om rollpersonen: hans
bakgrund, familjeforhallanden, osv. Det ar aven
viktigt att halla reda pa hur mycket pengar han
har.

Spelledaren kommer att upptacka att han be-
hover fora anteckningar om sina rollpersoner —
han skoter ju alla personerna i varlden. SL beho-
ver ha ett stort antal sddana sa kallade spelledar-
personer (SLP), och monster forberedda innan
aventyret startar. For manga av hans personer
behovs bara ett enkelt anteckningsblad. Skur-
kar, monster osv kan skrivas upp pa sma arkiv-
kort, t.ex. i storlek A7L (106X75 mm), dar man
da bara tar med de viktidaste uppgifterna sasom
ras, grundegenskaper, en del fardigheter och va-
pen. SL kan t.ex. gora i ordning 20 till 30 kort for
manniskoliknande varelser — sedan, nar spelar-
nas rollpersoner just haller pa att ga in i ett rum
dar hans anteckningar sager att det skall finnas
tvd man, sa kan han slumpvis dra tva kort och se
vad som hander.

TARNINGAR

I Drakar och Demoner anvander man fyra olika
sorters tarningar: fyrsidiga, sexsidiga, attasidiga
och tiosidiga. En av varje foljer med 1 spelet. Du
kan klara dig med dem, men eftersom man ofta
slar flera tarningar av samma sort gar det snab-
bare om du skaffar dig lite flera. Nar du har
spelat lite kan du lattare avgoéra hur manga du
anser dig behova.

Ett bra satt att sla tarningar ar att lagéa dem i
en liten burk av nagot slag, halla for 6ppningen
med handen, skaka om burken och halla ut tar-
ningarna. Vissa typer av pennstall brukar vara
bra till detta — eller ta en vanlig syltburk och
klistra hobbyfilt pa insidan. Med en sadan "skak-
burk” far du battre kontroll 6ver tarningarna och
kan lattare undvika att de ramlar ned pa golvet.

[ de situationer nar SL eller spelarna kommer
att behova sla tarningar, sa kommer det vanligt-
vis att ske pa ett av foljande tre satt: sla EN
TARNING, sla FLERA TARNINGAR, eller sla PRO-
GCENTTARNINGAR.
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[ det har regelhaftet anvander vi ett enkelt
forkortningssystem for att tala om vilka tarning-
ar du ska sla, och hur manga. Bokstaven T bety-
der da tarning(ar). Omedelbart efter T kommer
alltid en siffra som anger vilken typ av tarning det
ar. Fore T star en siffra som visar hur manga
tarningar man ska anvanda.

En tarning

Att sla 1T20 innebar att man slar en tiosidig tar-
ning tillsammans med en sexsidig. Om den sex-
sidiga blir 1-3 avlaser man den tiosidiga som
mellan 1 och 10, men om den sexsidigas utfall
blir 4-6 avlaser man den tiosidigda mellan 11
och 20. Nollan blir i det forsta fallet 10 och i det
andra 20.

Att sla 1T10 innebdar att man antingen slar en
tiosidig tdrning och avlaser resultatet pa ovan-
sidan. Noll betyder 10.

Att sla 1T8 innebar att man slar en attasidig
tarning och laser av resultatet pa ovansidan.

Att sla 1T6 innebar att man slar en sexsidig
tarning och raknar prickarna pa den sida som
hamnar uppat.

Att sla 1T4 innebar att man slar en fyrsidig
tarning och avlaser resultatet pa sidan av tar-
ningen — det ar den rattvanda siffran. De fyrsi-
diga tarningarna rullar daligt, basta sattet att sla
en sadan ar att kasta upp den i luften ovanfor
bordet sa att den roterar.

Att sla 1T3 innebar att man slar en sexsidig
tarning och réknar prickarna pa den sida som
hamnar uppat. En etta eller tvaa = 1, en trea eller
fyra = 2 och en femma eller sexa = 3.

Att sla 1T2 innebar att man slar en sexsidig
tarning och raknar prickarna pa den sida som
hamnar uppat. En etta, tvaa eller trea = 1, en
fyra, femma eller sexa = 2.

Flera tarningar

Att sla flera tarningar innebar att man alltid lag-
der ihop resultaten. Detta markerar vi g¢enom att
satta en siffra framfor bokstaven T. 3T6 betyder
alltsa: sla tre sexsidiga tarningar och lagg ihop
resultaten. Detta gder ett tal mellan 3 och 18.

Procenttarningar

Procenttarningar slar man nar man vill ha ett tal
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mellan 1 och 100. Forkortningen for procenttar-
ningar ar 1T100.

Sa har gor du: Sla 1T10 och avlés resultatet
som tiotal (exempel: om det blir en femma, las
den som 60). Sla sedan 1T10 till, 1ds av resultatet
som vanligt, och lagg det till det forsta slaget. Om
man anvander tva stycken olikfargade tarningar
kan man sla procentslag mycket fortare. En av
tarningarna far da alltid vara tiotal, den andra
ental — da kan man sla dem samtidigt.

Exempel

Forsta tarningen der: 1 0 4 O
Andra tarningen ger: 3 6 0 0
Resultatet blir: 13 6 40 100

Observera det sista exemplet: om bada tar-
ningarna ger nollor tolkas det som 100.

Att modifiera ett
tarningsslag

Ibland vill vi andra tarningsresultatet genom att
lagda till eller dra ifran ett tal. Da skriver vi t.ex.
2T8+2, vilket betyder "sla tva attasidiga tarning-
ar, lagg thop resultaten och lagg till 2.” (I det har
fallet kKommer vi att fa ett tal mellan 4 och 18).

FIGURER

Drakar och Demoner kan spelas helt utan nagon
spelplan, karta eller spelpjaser. Men spelet blir
mer Konkret om spelarna har nagot att rikta upp-
marksamheten pa. Staller man upp figurer pa ett
bord kan alla lattare forestalla sig situationen.
Dessutom uppstar det ofta lagen da det kan vara
viktigt att veta hur rollpersonerna star i forhal-
lande till varandra och till omgivningen. Detta
galler sarskilt vid strider. Om du anvander figu-
rer som far symbolisera rollpersonerna, undvi-
ker du manga onodiga diskussioner om vem
som stod var. Nar figurerna star pa bordet ar det
latt att se om t.ex. nagon star i vagen for nagons
pilbage, vem som forst blir anfallen av ett plots-
ligt uppdykande monster, och sa vidare.

Det ar ocksa bra att redan fran borjan stalla
upp en marschordning, dvs man placerar ut fi-

gurerna i den ordning de har nar de forflyttar sig.
Gar (eller rider) de pa ett led, eller kanske tva
och tva i bredd? Vilka gar forst, vilka ar sa nara
att de kan prata med varandra? Haller de av-
stand, eller gar de i en enda skock? Sadant kan
vara betydelsefullt att veta om det hander nagot
ovantat, t.ex. om gruppen blir anfallen eller mo-
ter nagon.

[ Drakar och Demoner foljer det med ett ark
med pappfigdurer som du kan anvianda for att
markera saval rollpersoner som andra varelser.
De ar tankta att vikas sa att de kan sta uppratt. I
valsorterade spelbutiker finns det ocksa mycket
detaljerade och snygga fidurer av tenn som ar
avsedda for rollspel. Om du vill gjuta tennfigurer
sjaly, sa finns det numera ett flertal gjutformar
med lampliga figurer for spelet.

Lite extra saker i omgivningen gor mycket for
att oka kanslan. Om du har en modelljarnvag
finns det kanske en del tillbehor som du kan lana
darifran; byggnader, trad, staket, nagra sma ste-
nar osv. Sadana detaljer kan skdnka en annars
livios strid flera mdcjligheter betraffande upp-
stallning och anvandning av rollpersonernas for-
magor. Smak och ekonomi avgor vad som an-
vands.

Spelplan

Om du anvander figurer kan det ocksa vara bra
att ha en spelplan att stalla upp dem pa. Med i
ladan ligder en sk dolvplan, som man kan stélla
upp figurerna pa nar strid uppstar. Golvplanen
ar forsedd med ett rutmonster dar varje ruta
motsvarar 1560 centimeter — det gor att man
ocksa latt kan se avstandet mellan olika varelser
och foremal. Man behdver inte bara kunna se
hur personerna star i forhallande till varandra,
utan ocksa hur de stariforhallande till terrangen
omkring dem. Ett bra satt att ordna detta ar att
Kla golvplanen med sjalvhaftande sk kartplast,
som gar att kopa i narmaste pappershandel. Se-
dan kan man rita upp hur terrangen ser ut pa
golvplanen med vattenlosligda overheadpennor.
Med en fuktig trasa kan man da latt ta bort det
man ritat och sedan rita upp en ny plats. Det
finns ocksa vinylplastade spelplaner att képa
fardiga i din spelbutik.
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Nu ar det dags att skapa en rollperson at dig. Tag
fram tarningarna och ha ett av de medfoljande
rollformularen till hands, sa att du kan skriva
upp alla fakta om din rollperson.

ATT BESTAMMA
ROLLPERSONENS
EGENSKAPER

Det forsta du gor ar att bestamma rollpersonens
ras. Las kapitlet om varelser for detta. Vi foreslar
att forsta gangen man spelar sa ska alla rollper-
soner vara manniskor; det blir lattast bade for
spelledaren och spelarna. Sedan ska du ta reda
pa rollpersonens grundegenskaper. Dessa ar sju
till antalet:

Styrka (STY)

Storlek (STO)

Fysik (FYS)

Smidighet (SMI)

Intelligens (INT)

Psykisk Kraft (PSY)

Karisma (KAR)

Som du kan se har varje egenskap en forkor-
tad beteckning bestaende av tre stora bokstaver.
[ redelboken anvander vi dessa beteckningar for
att markera att det inte handlar om tex intelli-
gens 1 storsta allmanhet, utan just om en grund-
egenskap 1 spelet. Vilka tarningskombinationer
du anvander for att sla grundegenskaperna star
vid varje ras.

De flesta tycker att det ar roligt att fa bra var-
den pa sin rollperson — atminstone vill man
slippa de verkligt daliga. A andra sidan vore det
inte mycket till spel om alla hade maximala var-
den pa allting, och rollpersoner med ett enstaka
daligt varde ar ofta roligare att spela dn sadana
som ar medelmattor i allting. Det ar alltsa inte
alls nagon katastrof om du far ett par daliga var-
den.

Om du vill minska chansen att fa riktigt usla
varden kan du sla tre ganger for varje grunde-
genskap och valja det basta vardet. Detta ger
nagot hogre genomsnittlida varden an att bara
sla en gang. Det ar spelledarens sak att be-
stamma om man ska anvanda denna metod,
men samma regler maste galla for alla spelare.

Har foljer nu beskrivningar av de olika grund-

egenskaperna och deras betydelse i spelet.
Dessutom ska vi samtidigt sla fram en mansklig
rollperson som far utgora ett exempel — vi kallar
honom for Turgor.

STY

STY star for styrka. Det ar ett matt pa rollperso-
nens muskelstyrka. Det avéor hur mycket han
orkar bara eller lyfta, och hur latt han gor det.
Mycket hog STY kan ocksa betyda att rollperso-
nen gor extra mycket skada nar han slass.

For att sla fram var exempelperson Turgor anvan-
der vi normalmetoden, dvs inga konstgrepp for att
modifiera resultaten. Vi slar alltsa tre sexsidiga tdr-

ningar, och far resultaten 5, 5 och 3. Summan blir 13,
vilket ar Turgors STY. Ett ganska bra styrkevarde.

STO

STO star for storlek. Detta varde visar pa rollper-
sonen vikt. Sedan ska du med vagledning av vik-
ten bestamma hur lang personen ar; anvant sunt
fornuft nar du gor din bedéomning. STO och FYS
avgor tillsammans hur mycket stryk rollperso-
nen tal. Dessutom har STO betydelse nar rollper-
sonen forsoker ta sig genom en trang Oppning
eller nar nagon forsoker lyfta honom.

Exempel: For Turgor ger tarningarna 4+1 och se-
dan lagger man till 6 eftersom det ar en mdanniska.
Resultatet blir darfor 11 i STO, vilket innebar att han
vager ca 75 kg. Sedan avgér hans spelare att Turgor ar
170 cm lang, ett varde han tycker ar rimligt.

13
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FYS

FYS star for fysik. Det ar ett matt pa rollperso-
nens hdlsa — det avgor tex motstandskraft mot
gift och sjukdomar. Likasa avgor FYS hur lange
man orkar halla pa med arbetsamma uppgifter.
Det bestammer ocksa (tillsammans med STO)
hur svara skador rollpersonen tal innan han blir
medvetslos eller dor.

Vi slar 4, 5 och 1 pa de tre tarningarna, vilket ger
Turgor en FYS pa 10. Han har alltsa en helt normal
halsa.

SMI

SMI star for smidighet. Det ar ett matt pa hur
snabbt rollpersonen kan rora dig. Denna egen-
skap avgor hur skicklig han ar med ett vapen och
vem som slar forst i en strid. SMI paverkar ocksa
rollpersonens chans att undvika nagot som kom-
mer mot honom, tex ett rullande klippblock eller

en anfallande varg som hoppar mot honom.

Turgor lyckas ganska bra med sin SMI. Tarning-
arna ger 6, 4 och 2, dvs 12.

INT

INT star for intelligens. Det ar ett matt pa hur latt
eller svart man har att forstd saker och att in-
hamta kunskap. Denna grundegenskap ar sar-
skilt viktig for trollkarlar, eftersom den paverkar
formagan att anvanda magi. Eftersom en intelli-
gent person har lattare att lara sig saker blir INT
ocksa ett matt pa hur kunnig rollpersonen ar.
Darfor anvands INT tex for att avgora om rollper-
sonen kanner till nagot som spelaren ar okunnig
om, eller vice versa. Spelaren kan ju ha erfaren-
heter som inte rollpersonen har, och tvartom.

Vislar 3, 3 och & for Turgor, vilket ger honom en INT

pa 11.

PSY

PSY star for psykisk kraft. Det ar ett matt pa
rollpersonens psykiska styrka och magiska
kraftresurser. Det avgor framfor allt hans for-
maga att anvanda eller motsta magi. Vardet pa
PSY sager ocksa nagot om hur pass val en person
kommer overens med universum och varlden.

Tarningarna ger 6, 1 och 1, och Turgors PSY blir
alltsa 8. Han bor nog inte agna sig at magi; vardet ar i
lagsta laget for det.

14

KAR

KAR star for karisma. Detta varde innefattar sa-
dant som charm, personlig utstralning, ledarbe-
gavning och i nagon man utseende. Den som har
hog KAR har storre chans att bli vanligt bemott
av framlingar, fa folk att lyda order och skaffa sig
lojala tjanare. KAR innefattar ocksa personens
dragningskraft pa det motsatta konet.

Vi slar 3, 4 och 2 pa de tre tarningarna, och Turgors
KAR blir 9 — nagot under medelvardet.

Turgor

Om vi nu sammanstaller Turgors grundegenskaper sa
ser de ut sa har:

STY 13
STO 11
FYS 10
SMI 12
INT 11
PSY 8

KAR 9

Detta fyller Turgors spelare i pa rollformularet.

ATT TALA SKADOR
— KROPPSPOANG

Alla levande varelser har ett antal kroppspoang
som bestammer hur mycket skada de tal innan
de dor. Kroppspoang forkortas KP. Nar nagon blir
skadad drar man av ett antal kKroppspoang — nar
man inte har nagra kvar forlorar man medvetan-
det och riskerar att forbloda och do. Antalet
kroppspoang ar (FYS + STO) delat med 2 —
annorlunda uttryckt: medelvardet av FYS och
STO (avrundat uppat).

Turgor har STO 11 och FYS 10. Hans KP blir (11+10)/
2=10,58, vilket avrundas till 11.

BARFORMAGA

Din rollperson orkar bara bara en begransad
mangd saker. Alla foremal har vager ett visst
antal beslastningspoang (forkortas BEP och ar
ca 3 kg), och en rollperson kan béara lika manga
BEP som vardet pa hans STY. Om han forsoker
bara pa mer kan han inte rora sig obehindrat.
Den tunga bordan gor att han maste ga langsam-
mare, och han slass samre.

Turgor har STO 11 och FYS 10. Hans KP blir (11+10)/
2=10,5, vilket avrundas till 11.
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Hur mycket saker och ting vager star i kapitlet
om utrustning.

SICADEBONUS

En rollperson som har sarskilt hog STY och/eller
STO tillffogar sin motstandare extra mycket
skada i en strid. Storlek och styrka ger mer kraft i
anfallen. Denna formagda att tillfoga extra skada
kallas skadebonus (forkortas SB). For att fa reda
pa en rollpersons SB raknar vi forst ut medelvar-
det av hans STY och STO, dvs STY + STO delat
med tva (avrunda uppat till narmaste heltal).
Sedan laser du av vilken SB som galler i tabellen
har nedan.

Smme e S " S e A
M
ot

yt

Turgor har STY 13 och STO 11. Medelvardet blir

alltsa: 13 + 11 = 24, delat med 2 = 12. Turgor ar alltsd
en bra bit ifran att fa@ nagon skadebonus.

RAS

De flesta rollpersoner ar manniskor, men det
finns ocksa en del andra raser som rollpersoner
kan tillhora. Du kan vara tex dvarg eller alv. Spel-
ledaren avgor vilka raser som far anvandas. Att
ha en annan ras 4n manniska ger bade fordelar
och nackdelar. Inte minst kan det vara en nack-

del att vara avvikande i en miljo dar de flesta ar
manniskor.

KON

Har finns bara tva alternativ: man eller kvinna.
Valet ar ditt!

ATT GE SIN ROLL-

PERSON ETT NAMN

Vilket namn du bor valja at din rollperson beror
pa kampanjens stil. I somliga kampanjer finns
Inga som helst begransningar, men det vanligas-
te ar att man forsoker fa en g¢enomgaende stil pa
namnen — det bidrartill att ge storre verklighets-
kansla. Om aventyren utspelas i vikingamiljo
passar det bra med namn som tex Kettil, Orm
eller Brynhildur. Dyker det da plotsligt upp na-
gon som heter Dragos eller Buffalo Bill, sa bryts
kanslan och det blir bara sjuk humor av alltihop.
Sjuk humor ar i och for sig roligt — vilket man
valjer ar en fraga om tycke och smak samt vad
man har kommit overens om.

Om du verkligen lider av idétorka kan du alltid
valja ett namn ur nagon bra bok. Undvik dock
sadana namn som tex Aragorn, Frodo eller Go-
nan, som dina medspelare direkt kan associera
till en verklig eller uppdiktad person som alla
Kanner till. Det ar battre att ta ett mer okéant
namn och sjalv forma rollpersonens egenskaper.

ALDER OCH
BAKGRUND

Om spelledaren tillater det far du sjalv be-
stamma hur gammal din rollperson ar nar du
borjar spela. De flesta brukar vara ganska unga
nar de ger sig ut pa aventyr.

Oftast hittar spelledaren pa en lamplig bak-
grundshistoria at alla rollpersonerna. Det kan
galla sadana saker som fodelseort, stallning i
familjen och social status. Ar personen ildste
son i familjen och arvinge, eller ar han kanske ett
utomaktenskapligt barn? Ar han sina foraldrars
alskling, eller kanske familjens svarta far? Tillhor
han en adlig familj, eller ar han kanske son till en
bonde? Sadant kan ha viss betydelse i spelet och
ger okad verklighetskansla.

RADDNINGSKAST

[ vissa Kniviga situationer har man nytta av sina
grundegenskaper for att klara sig. Hur det gar
avgors da med ett raddningskast, dvs ett tar-
ningsslag som beror pa en av grundegenska-
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Rollpersonen

perna. Eftersom antalet tankbara situationer ar
nastintill oandligt gar det inte att ange nagon
exakt regel som tacker alla mojligheter. Spelleda-
ren maste avgora nar det ar lampligt att anvanda
ett raddningskast. Oftast tar man till ett radd-
ningskast nar det inte finns nagon annan regel
som man kan anvanda for att avgora vad som
hander.

Vid raddningskast anvander du dig av Mot-
standstabellen. Du satter in rollpersonens varde
(i den berorda grundegenskapen) pa aktiv. Se-
dan maste SL bestamma situationens svarig-
hetsgrad, antingen genom att anvanda reglerna
(se tabell nedan) eller — om de inte sager nagot
som gar att tillampa — sjalv gradera svarigheten
pa en skala mellan 1 och 25. Det varde han kom-
mer fram till satts in pa motstand, och sedan

| ""'"INT --mot'problemets svarighets;ad

laser SL av dar de tva kolumnerna mots. Dar star
ett siffervarde, och nu galler det att sla under
eller lika med denna siffra med 1T100 for att
klara det man vill gora.
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* Vikt: for att fa det varde som ska sattas in pa
motstandstabellen delar du foremalets BEP med
3. Det betyder tex att en person med STY 10
kommer att ha 560% chans att lyfta 30 BEP (vilket
motsvarar ungefar 90 kg).

** Gift: Om raddningskastet lyckas, sa halveras
den skada rollpersonen lider av giftet.

YRKEN

Nasta steg ar att ge din rollperson ett yrke. En
rollperson ar inte helt nyfodd nar spelet borjar.
Vi utgar fran att han har ett yrke som han sysslat
med tidigare och da har han lart sig en del olika
fardigheter. Varje yrke har sina egna speciella
fardigheter.

Du far sjalv valja vilket yrke din rollperson ska
ha. Det finns dock vissa begraningar. For att
kunna agna sig at vissa yrken kravs det att din
rollperson har tillrackligt bra varden pa en viss

Exempel: Turgor, som har STO 11, befinner sig fram-
for en dorr som verkar ha gatt i baklas. Han valjer att
forsoka knuffa upp dorren och kastar sig mot den med
hela sin tyngd. SL bestammer att denna uppgift ar
medelsvar (detta baserat pa lasets kvalitet i det har
fallet), och far saledes svarighetsvardet 10. genom att
sdtta in dessa varden pa motstandstabellen finner SL
att Turgor maste sla under eller lika med 65 med 1T100
for att lyckas knuffa upp dorren.

grundegenskap. Detta star vid varje yrke i Yrkes-
tabellen.

Vidare sa ar det speciella krav for att bli magi-
ker. Det ar endast en minoritet av varldens inva-
nare som har formagan att manipulera de ma-
giska krafterna. Nar du skapar din rollsperson
ska du addera dess PSY och INT och sedan sla
1T100. Om tarningsutfallet ar lika med eller lagre
an INT+PSY kan rollpersonen bli magiker om du
vill. Om tarningsresultatet blev hogre an sum-
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man Kan rollpersonen aldrig bli magiker (detta
hindrar honom dock inte fran att anvdnda ma-
giska foremal).

b
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Varje yrke har en viss uppsattning fardigheter.
Dessa finns uppraknade har nedan, under varje
yrke. Om inget annat namns i texten far varje
rollperson valja ut atta fardigheter av de som
namns vid hans yrke. Dessa har han lart sig in-
nan han kommer med i-“spelet. Av dessa atta
valjer han sedan tre som han &ar expert pa. Nar
det galler de fem restrande har han normala
kunskaper.

Aven om den nystartad rollpersonen endast
far valja upp till atta fardigheter, sa ar det inget
som stoppar honom fran att lara sig andra far-
digheter, aven sadana som ligder utanfor hans
yrke, nar han sedan har kommit med i spelet.

Nar det gdaller vapenfardigheter ar anfall och
parering separata fardigheter, aven om det galler
samma vapen. Om spelaren valjer en vapenfar-
dighet bland sina yrkesfardigheter far han dock
den extra skickligheten bade pa anfall och pare-
ring med det valda vapnet. Detta ar ett undantag
som bara galler nar man skapar en ny rollperson.
Avrunda alla siffror till narmaste 5%.

Exempel: Turgor har valt att bli Krigare. Han vdljer
att fa expertskicklighet i vapenfardigheten Bredsvdard
samt Simma och Rida. Alla tre fardigheterna ar be-
roende av SMI, som [ Turgors fall ar 12. Turgors
grundchans pad de tre valda fardigheterna blir alltsa
2 X 12 + 80 = 74 (avrundas till 75) procent.
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AGODELAR

Alla rollpersoner startar spelet med en hel upp-
sattning klader som motsvarar det yrke man har/
haft tidigare. Dessutom startar varje rollperson
med ett viss antal silvermynt, beroende pa vilket
yrke man har valt (se tabell). Med dessa pengar
far spelaren utrusta sin rollperson pa basta moj-
liga satt. Tycker man att pengarna inte racker till
sa ar det upp till SL att bestamma om man far
starta med mer eller inte i borjan av spelet.

Pirater ar inte alltid sadana som 6verfaller vilka
skepp som helst for att stjala och plundra. Det
finns ocksa hederlida pirater, som tjanar nagon
kung eller harskare, och endast anfaller dennes
fiender. Sadana pirater brukar kallas fribytare,
och de maste betala en del av sitt byte till sin
herre i utbyte mot dennes tillstand att hérja pa
haven.

Navigera

Simma

Klattra

Hoppa

Sjokunnighet

Frammande sprak (max 2 st)

Vapenfardighet (max 2 st latta vapen)
Vardesatta
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® Frammande Kulturer
e Vapenfardigheter (med max 3 st valfria)
® Frammande sprak (1 valfritt)

JAGARE

Jagaren haller oftast till i vildmarken och livnar

sig pa att fanga djur. Han ater kottet och saljer
ibland palsen. Bagen ar hans vapen och uthallig-
het ar hans framsta karaktarsegenskap.

Spara

Smyga

Lyssna

Klattra

Upptacka fara

Simma

Rida

Gomma sig

Vapenfardighet (med 1 Pilbage + 1 latt vapen)
Zoologi

Riddare ariregel experter pa tunga vapen. Deras
stridsteknik gar ut pa att med styrka och tyngd
krossa motstandaren — sa mycket finesser finns
det inte utrymme for. Daremot kan riddaren
uppvisa stor finess i sitt upptradande. Att upp-
visa charm, vara artig mot damer och kunna
musicera ar ridderliga dygder. Hans mal ar i re-
gel att skaffa sig egna jordomraden och annan
fast edendom, som borgar och hus.

® Forsta hjalpen

® Spela och sjunga

® Schack och bradspel
® Rida

® Heraldik

En Krigare ar i1 regel en kringvandrande aventy-
rare, vars svard ar till salu for pengar och ara
(mest pengar!). Han ar ofta villig att stalla upp pa
olika aventyr, sarskilt om de verkar vara lon-
samma. Men han ar sjalvstandig och gillar inte
overdriven disciplin. Darféor ar han inte sa pigg
pa att vara livvakt eller soldat i nagon arme.

® Upptacka fara

® Rida

Vapenfardigheter (med max 3 st valfria)
GOmma sig

Klattra

Hoppa

Vardesatta

19
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KOPMAN

Rollpersonen har sysslat med handel av nagot
slag, och har lart sig sddant som kan vara nyttigt
att kunna om man vill tjdna pengar pa att kopa
och salja. En kOpman ar i regel mest intresserad
av pengar och vardefulla varor, allt fran tyger och
kryddor till guld och adelstenar.

e Kopsla

Upptacka fara

Lasa och skriva

Tala frammande sprak (max 3 st valfria)

Vapenfardighet
(med 1 latt vapen)

En lard man (eller kvinna!) ar som en vandrande
uppslagsbok. Hans stora intresse i livet ar att fa
okade kunskaper om de olika saker han ar In-
tresserad av, och han lagger alla sina pengar pa
att kopa bocker eller pa resor till avlagsna plat-
ser for att t.ex. besoka ett bibliotek. Vapenov-
ningar anser han sig inte ha tid med, men ofta ar
den larde anda intresserad av att folja med pa

20

aventyr for att skaffa sig nya kunskaper — eller
pengar att kopa bocker for. Han tar ocksa i regel
betalt for att dela med sig av sina kunskaper.

® Historia
Geografi 2
Lasa och skriva !
Tala frammande sprak (med max S st) *T
Botanik
Zoologi
Forsta hjalpen
Heraldik
Navigation
Frammande
kulturer

_..--—--.- i ‘\
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En trollkarl anvander sig av magdi for att uppna
sina mal. I regel ar trollkarlar mest intresserade
av att oka sin magiska formaga och darigenom
skaffa sig storre makt over sin omgivning.

® [asa och skriva

® Besvarjelser (med max 4 st valfria)

® Andra fardigheter (med max 3 st valfria, dock
inga vapenfardigheter)
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Att man ar tjuv och skogjare behover inte nodvan-
digtvis betyda att man ar ondsint, sjalvisk och
elak. Man kan ju bli tjuv bara for att kunna dver-
leva. Rollpersonen antages ha tillbringat nagra
ar i stadens skummare kvarter, dar han fatt klara
sig pa sin list och forslagenhet. Under tiden har
han lart sig en del speciella formagor. Tjuvar
anvander i regel bara dolk som vapen, och bar
sallan otympliga rustningar. De foredrar list och
smyg framfor styrka och Oppet vald.

Dyrka upp las

Desarmera/gillra fallor

Hazardspel

Lyssna

Finna dolda ting

Gomma sig

Smyga

Stjala foremal

Klattra

Hoppa

Vapenfardighet (med dolk)

Vardesatta

STRATROVARE

De personer som haller till ute pa landsbygden
och garna i omraden dar sikten ar dalig, exem-
pelvis skogar. En del stratrovare stjal och plund-
rar endast fran de rika, medan ett fatal dven gder
sig pa de fattiga och svaga. De foredrar lattare
rustning, t.ex. lader. Stratrovare lever ensamma

eller i par, samt aven i storre band pa ca 20 man.
Nar det galler storre rovarband sa brukar de ofta
saga att vissa omraden tillhor dem, och tull

maste betalas for att fa passera idenom deras

omrade.
Vapenfardighet (med 2 st valfria latta vapen)
GOomma sig '
Vardesatta
Smyga
Klattra
Hoppa
Lyssna

MUNK

En munk 1 Drakar och Demoner ar en person
som agnar sig at stranga kroppsovningar och
meditation. Hans mal i livet ar att uppna ett
hogre sjalstillstand. Darfor ar han inte sarskilt
Intresserad av pengar och varldsliga ting. Han
bryr sig dock om de fattiga, och hjalper dem med
pengar eller sjukvard — ofta ar han kunnig i bota-
nik och kan blanda till olika mediciner. Munkar
ar bundna av fattigdomslofte ch far darfor inte
aga dyrbara vapen och rustningar — darfor slass
de helst med sin vandringsstav.

® Botanik

® Forsta hjalpen

Historia

Hoppa

Lyssna

Lasa och skriva

Simma

Frammande sprak (med max 2 st valfria)
Upptacka fara

Vapenfardighet (med 2H trastav)

Zoologi
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Fardigheter

“

Din rollperson ar inte allsmaktig. Det finns gran-
ser for vad han Kklarar av. Vissa handlingar ar
naturligtvis sa enkla att utféra att man kan rakna
med att de alltid lyckas under normala omstan-
digheter. Det kraver ingen sarskild fardighet att
t.ex. ga, springa, tala, se och lyssna. Vi kan kalla
‘sadant for alldaglida handlingar. Manga andra
handlingar ar inte lika sjalvklara, utan kraver en
viss skicklighet eller tur. Du kan da inte rakna
med att din rollperson alltid lyckas med att ut-
fora dem. Darfor slar vi en tarning for att se om
han klarar av det han vill gora.

Observera att alldaglida handlingar som ut-
fors under svara omstandigheter ocksa kraver
ett tarningsslag. Om du sitter och pratar med
nagra kamrater behover du ingen sarskild far-
dighet for att hora vad de sager. Om du daremot
star vid en dorr och forsoker hora om det finns
nagot (kanske ett monster) som ror sig pa andra
sidan, sa ar det inte langre sjalvklart att du
lyckas. Alldagliga handlingar som Kkraver storre
prestation an normalt, t.ex. att hoppa extra langt
eller springa extra fort, kraver ett tarningsslag.

Egdentligen galler detta forhallande for nastan
alla fardigheter. Att huggda ved ar en alldaglig
handling, men att slass med yxa mot en fiende ar
en fardighet som Kraver ett tarningsslag. Att vifta
med ett svard ar ingden konst, men att traffa en
motstandare kraver skicklighet. Rollpersonen
har en viss chans, uttryckt i procent, och det
galler sedan att sla under eller lika med detta
varde med 1T100 for att lyckas.

GRUNDCHANS

Alla rollpersoner har redan fran borjan en viss
chans att lyckas med en del fardigheter (rollper-
sonen ar ju inte helt nyfodd utan har ju redan en
viss erfarenhet). Den chans som rollpersonen
har nar spelet borjar kallas grundchans. Denna
ar i sin tur beroende av nagon av personens
grundegenskaper. Varje fardighet hor ihop med
en viss grundegenskap, och i de flesta fall ar
grundchansen lika med rollpersonens varde i
den grundegenskapen. Fardigheten lyssna hor
t.ex. ihop med grundegenskapen INT. En person
med INT 10 har da 10 procents grundchans att
lyckas hora nagot som ar svart att uppfatta. Av-
runda alla siftfror till narmaste femtal. Vissa far-
digheter ar sa speciella att man inte har nagon

chans att lyckas med dem om man inte har tra-
nat sarskilt pa just dem. Da ar grundchansen 0
procent. Vilka grundchanser som galler kan du
lasa 1 grundchanstabellen.

ATT ANVANDA
FARDIGHETER

Nar en rollperson ska anvanda en fardighet sa
sager spelaren till spelledaren. Spelledaren gor
en bedoming av de omstandigheter som rollper-
sonen befinner sig i. Det kanske ar svarare an
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normalt for rollpersonen att anvanda sin fardig-
het. I sa fall minskar spelledaren rollpersonens
procentchans for fardigheten med sa mycket
han tycker ar lampligt. Ar det lattare &n normailt
kan kan spelledaren i gengald oka rollpersonens
procentchans.

Nar sedan detta ar klart slar rollpersonens
spelare 1T100. Om resultatet ar lika med eller
lagre an procentchansen sa har rollpersonen va-
rit framgangsrik i sitt forsok att anvanda fardig-
heten. Om resultatet blev hogre an procentchan-
sen sa har han misslyckats.

Perfekta slag

Ibland hander det att man lyckas over forvantan
med nagot. Om rollpersonen har 50% eller lagre
chans att lyckas med nagot, och hanslar01, sa ar
det ett perfekt slag, vilket betyder att han har
lyckats extra bra. Om chansen ar 566—-100% rak-
nas 01-02 som perfekta slag, 106—150% 01-03 osv.

Resultatet bor vara att rollpersonen far nagon
fordel. Det kan naturligtvis vara svart att ge for-
delar pa vissa fardigheter, men om majligt bor
spelledaren forsoka ge nagot extra, eller atmin-
stone papeka att rollpersonen gjorde det (vad
det nu var) sa skickligt att alla blev imponerade.
Den som Kklattrar eller simmar lyckas kanske for-

91- 00 ;,; Vapnet Skadas Den skada
~ det skulle ha gjort pa
- mélet tillfogar det sig

ERFARENHET

Genom att skaffa sig praktisk erfarenhet kan
man bli battre pa att klara av svara saker. I Dra-
kar och Demoner betyder detta att man okar sin

24

Traﬁ"ar‘ en van.

dubbla sin hastighet, den som lyssnar eller for-
soker finna dolda ting blir helt sdaker pa att han
hort och sett allt, tjuven lyckas praktiskt taget
plocka kladerna av offret utan att bli upptackt,
osv. I strid innebar ett perfekt slag att anfallet ar
sa val utfort att det gor maximal skada pa malet,
samt att eventuell bepansring eller magiskt
skydd inte har nagon effekt. Anfallet kan dock
pareras och en skold eller ett vapen kan ta upp
skadan.

Fummelslag

Det ar ocksa majligt for en rollperson att klanta
bort sig totalt. Om hans formaga med nagon
fardighet ar 50% eller lagre, betyder ett tar-
ningsslag pa 99-00 att rollpersonen har fumilat.
Fran och med 65% formaga och uppat raknas ett
slag pa 00 som fummel.

Att rollpersonen fumlar betyder att den som
kKlattrar faller, den som hoppar snubblar och
ramlar, den som simmar drunknar (om han inte
far hjalp), den som rider faller av hasten, ficktju-
ven upptacks med sin hand i offrets ficka, osv.

Om rollpersonen fumlar med ett anfall i strid
blir det lite olika resultat beroende pa vilken typ
av vapen han anvander. Sla 1T100 till och las av
pa fummeltabellen.

Skadar 51g SJalv

- Den skada vapnet
skulle gjort pa
malet tillfogas

procentchans pa olika fardigheter. Du startar
med en grundchans, som vi forklarade ovan, och
vad du har lart i dig denom ditt yrke (se kapitlet
om dessa) och sedan kan du teoretiskt sett
komma upp till 100% och annu mer g¢enom erfa-
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renhet. Men det tar manga aventyr innan du
kommer sa langt!

Under ett aventyr kommer rollpersonerna
sannolikt att raka in i flera situationer dar de har
anvandning for sina fardigheter. Om rollperso-
nen nagon gang under aventyret har lyckats nar
han anvande en fardighet, sa finns det en viss
chans att han har lart sig nagot av erfarenheten
och kommer att bli battre i just den fardigheten.

Det racker inte med att du har forsokt, du
maste ha lyckats. Men det har ingen betydelse
hur manga ganger du lyckats eller misslyckats
under ett aventyr; har du lyckats en gang, far du
automatiskt en chans att bli battre. Du kan dock
aldrig bli battre under ett aventyrs gang — bara
fran ett aventyr till nasta.

Efter aventyret tar spelledaren fram sina an-
teckningar om vad rollpersonerna har gjort. Han
maste ocksa veta vilken procentchans de hade
pa sina respektive fardigheter fore aventyret.
Han subtraherar det gamla vardet fran 100, och
detta ger rollpersonens inlarningschans, dvs det
han maste sla under eller lika med med T100 for
att bli battre. Om han lyckas med det sa okar
personens skicklighet pa den fardigheten med
o% till nasta aventyr.

Dock har man alltid sin INTX1 i procent att
lara sig 6% extra, oberoende av hur lag ens inlar-
ningschans ar. Om SL tillater, kan man ha over
100% i fardighet.

Exempel: Turgor lyckades med tva fardigheter un-
der det senaste aventyret: Hoppa och Klattra. Han
hade forut 10% chans pa Hoppa och 45% chans pa
Klattra. Nu drar vi dessa chanser fran 100 for att fa
Turgors inlarningschanser. For Hoppa blir inlarnings-
chansen 100 — 0 = 90%. Om Turgor nu lyckas sla
under eller lika med 90 med T100, sd 6kar hans chans
pa Hoppa med 6% till nasta aventyr. For Klattra blir
inlarningschansen 100—46 = §5. For att oka sin skick-
lighet pa Klattra maste Turgor sla under eller lika
med 596.

Som du forstar har du lattare att lyckas med
nagot ju hogre skicklighet du har pa det, men
svarare att oka din formaga ju battre du ar.

Lagg ocksa marke till att vapenfardigheter
bara galler for ett visst vapen. Om du t.ex. okar
din formaga att anfalla med kortsvard blir du
darmed inte battre pa att anfalla med bredsvard.

TRANING

Det finns vissa begransade mojligheter att oka

FARDIGHETERNA

sin formaga pa fardigheterna g¢enom att trana.
Nar det daller fardigheter dar grundchansen ar O
MASTE man skaffa sig de forsta grunderna ge-
nom att trana. For att man ska kunna trana kravs
foljande:

® Rollpersonen maste hitta en larare som ar
villig att undervisa i den fardighet det daller. En-
dast den som har uppnatt en skicklighet pa
minst 90% i fardigheten, och som dessutom har
en INT pa minst 12 kan fungera som larare. Sa-
dana personer finns det inte sarskilt manga — i
regel hittar man dem bara i storre stader.

® Rollpersonen maste ocksa betala lararen.
Vanligtvis kostar det lika manga guldmynt som
den niva man tanker trana upp sig till. Det gar
inte att oka sin skicklighet mer an 5% i taget
genom traning. Att trana upp sig fran 45% till 50%
kostar alltsa ungefar 50 guldmynt. Observera att
alla vapenfardigheter kostar dubbelt sa mycket.
Rollpersonens KAR kan eventuellt paverka pri-
set nagot, uppat eller nedat.

® Dessutom maste rollpersonen avvara den tid
som traningen tar. Det tar lika manga dagar som
den procentniva man tanker trana till. Att trana
upp sig fran 30% till 36% tar alltsa 35 arbet-
samma dagar. Det gar bara att trana pa en fardig-
het i taget — den tid man far 6ver gar at till att ata
och sova.

Efter att man har tranat upp sin formaga med
5% kan man inte oka formagan mer genom tra-
ning forran man har okat den med 5% genom
erfarenhet. Det gar alltsa inte att trana upp sig
med 10% genom att betala mer och halla pa
langre. Man maste forst ut i verkligheten, och
forst efter att man lyckats oka sin skicklighet
genom erfarenhet fran aventyr kan man komma
tillbaka och trana ytterligare o%.

Dock finns det en ovre grans pa hur mycket
man Kan trana upp sina fardigheter. En rollper-
son kan bara komma upp i maximalt fem ganger
den berorda grundegenskapen for en viss fardig-
het. Saledes kan en rollperson med SMI 12 maxi-
malt uppna 60% i en fardighet som Smyga ge-
nom traning. Over denna niva kan man bara 6ka
sin skicklighet genom erfarenhet.

Har foljer nu en kort forklaring av varje fardighet,
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vad den innebar och nar den skall anvandas (dvs
nar du ska sla en tarning for den).

Botanik

Att identifiera en vaxt och kanna till dess spe-
ciella egenskaper, t.ex. om den ar giftig eller atlig.

O
Dyrka upp las
Ett lyckat slag betyder att du lyckats fa upp ett
las. For att kunna anvanda denna fardighet

maste du dock ha en uppséattning dyrkar. Har du
inte det, halveras chansen.

Desarmeralgillra fallor

Formagan att dillra en falla, eller att oskadliggora
en falla som nagon annan har satt upp. Spelleda-
ren slar alltid tarningsslaget: om det misslyckas
nar du satter upp en falla kommer rollpersonen
att tro att fallan fungerar. Om du misslyckas nar
du ska desarmera en falla, sa hander i regel
indenting — men om du fumlar utloses fallan.

Finna dolda ting

Att upptacka nagot som ar svart eller omojligt att
se med blotta odat. Kan anvandas for att avgora
om en annan rollperson har laderrustning under
sina klader, eller for att hitta lonndorrar.

Frammande kulturer

Att kanna till frammande Kulturer, deras seder
och sociala organisation, mm. Alla Kulturer
utom den som man ar uppvaxt 1 ar separata
fardigheter. Man bor sla ett tarningsslag per
vecka nar en rollperson befinner sig i en fram-
mande kultur — om slaget misslyckas betyder
det att personen har rakat bryta mot nagon lokal
lag, och riskerar straff. Ett lyckat kast betyder att
man blir accepterad som normal, ett perfekt slag
betyder att man lyckats bete sig sa bra att man
blir ansedd som mycket kultiverad.

Forsta hjalpen

Fardigheten att forbinda skador. Ett lyckat slag
betyder att man har lyckats stoppa blodfloédet sa
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att den sarade inte forbloder. Direkt i samband
med striden eller olyckshandelsen kan den ska-
dade aterfa 1 KP genom Fdérsta Hjalpen, men
detta kan bara ske en gang per situation. Nar
man val har lyckats gora Forsta Hjalpen sa
hjalper det inte att gora det flera ganger pa
samma person. Fummel innebar att man istallet
orsakat en extra poang skada.

Geografi

Att veta var avlagsna platser ligger, vilka vagar
som leder dit, hur langt det ar, osv.

Gomma sig

Att lyckas gomma sig bakom nagot skydd. Skydd
kan vara till exempel ett trad, en buske, en stor
sten eller nagot liknande. Om man lyckas med
slaget betyder det att man inte blir upptackt av
den som soker. Man blir dock alltid funnen om
den sokande kommer inom 1 ruta eller lyckas
med fardigheten Finna dolda ting nar han befin-
ner sig inom 6 rutor fran den som gommer sig.

Hasardspel

Hasardspel spelas i partier. I varje parti lagger
alla inblandade spelare en viss mangd pengar i
potten. Sedan slar varje spelare 1T100. Varje spe-
lares utfall adderas till hans skicklighet 1 Ha-
sardspel. Hogst summa far potten. Skulle tva
eller flera spelare hamna pa samma summa sa
upprepar dessa proceduren tills det bara finns
en segrare.

Heraldik och genealogi

Att kunna avgora vem nagon ar efter att ha sett
hans skdldmarke. Att veta vem som ar slakt med
vem i betydelsefulla slakter.

Historia

Att kdnna till vad som hant for lange sedan.

Hoppa

Att kunna hoppa extra langt, t.ex. fran ett tak till
ett annat eller over ett stup. Allmant galler att en
rollperson kan hoppa dubbla sin eden langd ho-
risontellt, eller halva sin langd vertikalt utan
nagra storre problem. Da behover man inte sla
nagra tarningar.
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Klattra

Klattra betyder att ta sig uppfor vaggar, trad,
klippor osv. Lagg marke till att denna fardighet
INTE upphaver naturlagarna. Oavsett hur skick-
lig man ar kan man inte ta sig uppfor en alldeles
slat vagg. Vid svara klattringar kan spelledaren
krava att man har tilldang till bergsbestigar-
utrustning som t.ex. rep, hacka, hammare, ha-
kar och dylikt. Har man inte denna utrustning
halveras chansen. Om tarningsslaget misslyckas
betyder det att personen avbryter klattringen.
Ett fummel innebar att personen faller.

Medan man Klattrar slar man normalt ett
Klattringsslag for var tredje meter. Om rollperso-
nen tar mycket god tid pa sig och ar extra forsik-
tig, racker det med ett slag for var tolfte meter.

Kopsla

Formagan att kopa billigt och salja dyrt. Varje
vara har ett riktigt varde. Nar en person saljer en
vara sa anger han vilket pris han vill ha. For varje
paborjat 10%-steg som detta pris overstider det
riktida minskas personens Kopsla med 10 pro-
centenheter. Det omvanda galler om priset
understiger det riktiga. Darefter dividerar man
sdljarens modifierade Koépsla och koparens
Kopsla med 5. Saljarens varde ska sedan over-
vinna kdéparens viarde pa motstandstabellen for
att kopet ska ga igenom. Misslyckas séljaren
godtar inte koparen budet, och om saljaren vill
fortsatta kopslaendet maste han reducera budet
med minst 10% av det riktida vardet. Kopsla an-
vands inte 1 handel med standardvaror, eftersom
deras priser ofta ar faststallda av de skran hant-
verkarna tillhor. Fardigheten anvands vid handel
med ovanliga saker, t.ex. adelstenar.

Exempel: Turgor forsoker salja en adelsten vard 50
guldmynt for 66 guldmynt. Han har Kopsla 70%. Efter-
somdet begarda priset ar 10% for hogt reduceras hans
Képsla till 60%. Juveleraren Shoni som dr intresserad
av stenen har Kopsla 80%. Efter division med 5 har
Turgor 12 och Shoni 16. Det innebar att Turgor har 30%
chans att 6vervinna Shoni pa motstandstabellen. Tur-
gor slar dock 87 och Shoni godtager darfor inte hans
bud. Turgor maste sdnka det med minst 10% av 50
guldmynt om han vill fortsatta. Turgor begar nu 50 for
stenen. Hans Kopsla minskas nu inte. Turgor far 14 och
Shoni 16, vilket ger en 40% chans. Turgor slar 32 och
Shoni slar till och képer stenen.

Lasa och skriva

Formagan att lasa och skriva ett sprak. Alla roll-

personer startar spelet utan nagra kunskaper i
att l1asa och skriva nagot sprak, inte ens sitt mo-
dersmal. Om en spelare vill att hans rollperson
redan fran borjan ska kunna lasa och skriva ett
sprak, maste han valja det bland sina yrkesfar-
digheter. Precis som nar det galler att Tala fram-
mande sprak, ar procentnivan ett matt pa hurval
man klarar av att ldsa och skriva pa det aktuella
spraket. Om man beharskar Lasa och skriva till
50% eller mer behdver man bara sla tarning nar
det ar viktigt att man verkligden laser ratt eller
skriver snyggt och begripligdt, t.ex. nar man laser
en besvarjelse.

Det finns tva alternativa tillvagagangssatt for
fardigheten. SL avgor vilket som galler i hans
kampan,j.

Alternativ 1: Eftersom olika sprak skrivs med
olika sorters skrivtecken ar varje sprak en sar-
skild fardighet. En forutsattning for att man ska
kunna ldsa och skriva ett sprak ar att man kan
tala det (dvs har ett visst ordféorrad). Darfor kan
man aldrig ha hogre formaga att lasa och skriva
ett sprak an man har att tala det.

Alternativ 2: Vi raknar med att de flesta sprak
anvander samma typ av skrivtecken. Man har EN
procentniva i att Lasa och skriva, och den far
sedan galla i alla sprak som man kan tala nagor-
lunda val (dvs har éver 256% pa).
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Att hora ljud som ar svara att uppfatta. Det kan
t.ex. vara att hora om man har nagon bakom sig
pa stiden nar man gar genom en skog, eller att
héra om det finns nagon som ror sig pa andra
sidan en stangd dorr. For att lyssna maste man
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sta absolut stilla i minst en stridsrond.

Navigera

Formagan att finna ratt kurs till sjoss med hjalp
av stjarnorna. Spelledaren slar tarningsslaget
dolt for spelaren. Rollpersonen kommer inte om
marka att han misslyckats. Man slar en gang for
varje dag sjoresan varar, och om slaget miss-
lyckas kommer man att avvika 10% fran den ratta
kursen. Varje gang man sedan lyckas med slaget
betyder det att man har aterfunnit den ratta kur-
sen. Effekten av ett misslyckande blir alltsa inte
alltid att man kommer till fel stalle, men det
innebar ofelbart att man blir forsenad.

Rida

Att rida under normala omstandigheter ar en
alldagli¢ handling som inte kraver nagot tar-
ningsslag. Daremot maste man sla for fardighe-
ten Rida nar en rollperson forsoker fly och rider
ovanligt fort. Likasa kravs tarningsslag om has-
ten skall hoppa oOver ett hinder. I sadana lagen
betyder ett misslyckande att man faller av has-
ten och far 1T4 poang i skada. Om en rollperson
forsoker slass fran hastrygden anvander man

den procentchans som ar lagst av Rida och den
aktuella vapenfardigheten.

Exempel: Om Turgor har 50% pa att rida och 76%
pa att anfalla med langsvard, sa har han bara 50%
chans att traffa med sitt ldngsvard nar han slass fran
hastryggen. I strid betyder fummel att man ramlat av
hasten och far 1T4 KP i skada.

Schack och bradspel

Att Kunna spela schack och brade. Har maste
man sla ett tarningsslag for var och en av spe-
larna. Om bada lyckas eller bada misslyckas,
slar man igen for bada tills den ene ar ensam om
att lyckas. Han har da vunnit partiet.

Simma

Néar en rollperson maste gora nagot mer i vattnet
an att bara lugnt flyta omkring, sa kravs ett tar-
ningsslag i fardigdheten Simma. Nar man skall
simma langre strackor kravs ett slag var hund-
rade meter. Om man misslyckas betyder det att
man inte orkar langre. Man maste da flyta om-
Kring och vila sig i fem minuter innan man kan
fortsatta. Da slar man ett slag till for att se om
man Klarar av att halla sig flytande. Misslyckas
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man aven da, sa bodrjar man sjunka. Efter tre
sadana misslyckanden har man druknat. Fum-
mel betyder att man har fatt kramp och borjar
sjunka genast.

Om en person forsoker radda en drunknande
eller simma under vattnet, kravs ett slag for var
tionde meter. Ett misslyckande innebar att man
tvingas simma upp till ytan for att hamta luft.

Man kan maximalt simma 50 meter under vat-
ten.

Sjunga och spela

Fardigheten att kunna spela olika instrument
eller sjunga. Varje instrument ar en separat far-
dighet. Procentchansen star har for ungefar hur
bra man beharskar sitt instrument.

Tarningsslag kravs bara i sadana situationer
da det verkligen ar viktigt att man musicerar bra,
t.ex. om man har blivit ombedd att spela for
kungen eller for sin sjals dlskade.

inte spela nagot
som ar vart att lyssna pa. .
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Sjokunnighet

Denna fardighet innebar att man har kunskap
om batar och normalstora skepp, hur man sko-
ter och anvander dem. Det kan galla att satta
segel, ro, styra, kryssa, osv.

Smyga

Formagan att ta sig fram utan att horas. Ett lyc-
kat slag innebar att man lyckas smyga sig pa
nagon — eller smyga sig forbi en vaktpost till
exempel. Rustningar av metall skramlar, darfor
halveras chansen om man har sddan pa sig.

Spara

Att Kunna se vart en levande varelse gatt genom

DRAKAR OCH DEMONER AR © RIOTMINDS AB



Fardigheter

att hitta fotavtryck, avbrutna kvistar och andra
sma spar som folk lamnar efter sig. Hur ofta man
bor sla ett tdrningsslag maste SL avgora, be-
roende pa situationen. Att spara en varelse som
gar over hard, stenig mark ar mycket svart, att
spara den som gatt g¢enom en leraker ar en barn-
lek. Man slar oftare ju svarare sparningen ar.

o oo . o

Stjala foremal

Denna fardighet skulle aven kunna heta ficktju-
veri. Konsten att plocka at sig nagot ur kladerna
pa en annan person. Foremal som har direkt-
kontakt med huden, sasom ringar, halsband och

armband ar svarare att stjdla, och da halveras
chansen.

Tala frammande sprak

Formagan att tala ett frammande sprak. Varje
sprak ar en separat fardighet. Om SL 6nskar, kan
han bestamma att aven dialekter som avviker
mycket fran modersmalet skall betraktas som
separata fardigheter. Nar det galler denna fardig-
het slar man aldrig nagon tarning. Procentchan-
sen ar snarare ett matt pa hur val man kan ut-

trycka sig pa spraket i fraga.

89%
har ett utvecklat ordférrad.
Men det hérs att man ar ut-
lanning. Man har latt att for-
star vad andra sager.
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Alla rollpersoner startar spelet med 90% far-
dighet i sitt edet modersmal. Ovanstaende galler
enbart for Tala fraimmande sprak. Att lasa eller
skriva ar en helt annan sak, se fardigheten Lasa
och skriva.

Upptacka fara

Formagan att upptacka en falla eller ett bakhall
eller nagon annan hotande fara innan den hin-
ner intraffa. SL slar tarningsslaget dolt for spe-
larna. Om slaget lyckas bor SL ge spelaren en
rejal vink om att nagot farligt hotar, och varifran
faran kommer. Men dess exakta natur bor han
inte avsloja, bara att den finns. Ett perfekt slag
leder dock till att rollpersonen far veta exakt vad
det ror sig om. Om slaget misslyckas kommer
rollpersonen att tro att det inte finns nagon fara
(om det finns en), eller att det finns en fara (nar
det inte finns nagon).

Vapenskicklighet

Det finns en vapenfardighet for i stort sett varje
vapentyp, t.ex. armborst, bage, langspjut, kort-
svard och dolk. Se kapitlet om strid for vidare
beskrivningar.

Vardesatta

Att kunna bedoma vad ett foremal ar vart. SL slar
detta slag dolt for spelarna. Den som misslyckas
kommer att tro att foremalet ar vart antingen
mer eller mindre an dess edentliga varde. I nor-
mala fall slar rollpersonens bedémning fel pa
10—20% i nagondera riktningen, men fummel be-
tyder att han tar fel pa 100—200%.

Zoologi

Att ha kunskap om djur och monster och deras
beteenden och att kunna identifera olika djur
och monster.

Overtala

Konsten att lagda sina ord val, sa att man lyckas
overtyga den eller de man talar med. Det kan
handla om att halla en predikan som far aho-
rarna att tillbedja en viss gud, eller att halla ett tal
som eldar upp soldaterna fore en strid. Eller
ocksa kan det handla om att dvertala en person
att géra nagot som han ar tveksam till, eller att
prata sig ur en knepig situation. Naturligtvis
maste man ta hansyn till omstindigheterna; det
gar inte att dvertala folKk till vilka dumheter som
helst. Djupt religiosa personer ar svara att over-
tala att tillbe en ny gud, och soldater ger sig inte
garna ut 1 en strid som ar ett uppenbart sjalv-
mord. SL maste avgora vad som ar rimligt.
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Drakar och Demoner utspelar sig i en primitiv
varld dar polismakten i regel ar obefintlig och
dar det vimlar av faror. Darfor ar det ofta nodvan-
digt for rollpersonerna att slass for livet. Detta ar
ocksa spannande situationer dar spelarnas list
och planering stidlls pa harda prov. Av denna
anledning ar reglerna for strider detaljerade.

[ stridssituationer ar det praktiskt att anvanda
golvplanen och pappfigurerna, alternativt tenn-
figurer, men det ar inte ndodvandigt. Man kan
utféora en strid utan nagra sadana hjalpmedel.
Men de gor det lattare for alla att se hur situa-
tionen ar och det blir lattare att undvika miss-
forstand.

STRIDENS FOR-
LOPP

En strid ar ett virrvarr av handelser dar det kravs
snabba beslut och ingen har full kontroll over
vad som sker. For att brinda ordning 1 denna
oreda maste man reglera handelseforloppet.

Under en strid delar man upp tiden i1 enheter
om ungefar fem sekunder. En sadan enhet kallas
for en stridsrunda (SR). Under en SR kan de
stridande utfora olika handlingar i en bestamd
turordning.

Om man anvander spelplanen sa ar den inde-
lad i rutor. Varje ruta ar en kvadrat med 150 cm
sida. Vid de olika varelserna anges forflyttnings-
formagan i antal rutor per SR. Forflyttningen ar
avpassad for stridsforhallanden dar man maste
rora sig forsiktigt och ha uppmarksamhet at alla
hall. En ostord person pa ett jamnt underlag kan
springa betydligt fortare an sa.

Ordningsfoljd
Forst i stridsrundan ska alla stridsdeltagare sla
varsin 1T10 och addera sin SMI. De som slar hogt
far agera fore den som slar 1agt. Pa detta satt kan
man inordna alla deltagare i en turordning. Om
tva deltagare far samma resultat sla later man

dem sla om for att faststalla den inbordes tur-
ordningen.

Handlingar

Under en SR kan en deltagare i striden utfora en

av ett antal handlingar, vilka beskrivs har nedan.
Spelledaren maste hela tiden lata sig styras av
sunt fornuft nar han overvakar striden. Reglerna
kan inte tacka alla tankbara handelser och spel-
ledaren maste darfor vara beredd att sjalv fatta
beslut om exakt vad som hander och exakt hur

val och hur snabbt en rollperson kan utfora en
viss handling.

Full forflyttning

Deltagaren forflyttar sig sa manga rutor som
hans hans forflyttningsformaga tillater. Forflytt-
ningsformagan kan minskas, t.ex. av besvarlig
terrang. T.ex. har en person som vadar i ett trask
sin fulla forflyttningsformaga minskad, men det
ar spelledaren som avgor hur mycket den mins-
kas.

Avfyra ett projektilvapen

Deltagaren star stilla, siktar och avfyrar sitt pro-

jektilvapen.

Kasta ett kastvapen

Deltagaren star stilla, siktar och kastar sitt kast-
vapen.

Slass i narstrid

Deltagaren kan flytta halva sin forflyttningsfor-
magan fore sjalva striden.

Forbereda en besvarjelse
Under denna handling koncetrerar sig magikern
och kan inte gora nagot annat.

Lagda en besvarjelse

Aven under denna handling kan magikern inte
gora nagot annat.

Byta vapen eller plocka upp ett
foremal fran marken eller fa/ge
det av/till en annan person

Spelaren kan t.ex. stoppa undan sin pilbage och
dra sitt svard eller racka sin yxa till en annan
person. Samtidigt som personen utfor denna

handling kan han forflytta sig halva sin forflytt-
ningsformaga.

Tala
Detta innebar att deltagaren forsoker saga en
kort mening, t.ex. "Se upp, Thorvald — du haren
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orch bakom dig!” Deltagaren kan samtidigt for-
flytta sig halva sin forflyttningsformaga. Enstaka

ord som "Hjalp!” eller "Framat!” raknas inte.

Utfora en annan handling

Under en strid finns det massor av saker en
deltagare kan gora, men som inte tacks av denna
upprakning. Han kanske vill anvanda en fardig-
het, t.ex. Finna dolda ting, eller rota igenom sin
ryggsack. Spelledaren maste sjalv avgora hur
lang tid en sadan handling tar och vilka konse-
kvenser den har.

Anfall och parering

Det finns tva sorters strid: narstrid dar man an-
griper med handvapen och naturliga vapen, och
avstandsstrid dar man angriper med kast- och

Avstandsstrid

Anfallaren gor ett fardighetsslag for sin vapen-
fardighet och om han lyckas sa traffar han malet.
Projektilvapen Kkan inte pareras. Forsvararen
kan parera ett kastvapen om han har en skold
och ser kastvapnet komma.

Det blir svarare att traffa med ett avstandsva-
pen med 6kad rackvidd och darfor far angripa-
ren —25 pa procentchansen om avstandet over-
stiger halva vapnets rackvidd.
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projektilvapen. Bada foljer samma grundlag-
gande principer. Nar man anfaller eller parerar
med ett vapen sa anvander man vapnets fardig-
het. Under en stridsrunda kan man utfora ett
anfall ELLER en parering med ett vapen. Om
personen har ett vapen och en skold kan han
anfalla med vapnet OCH parera med skolden.
Om rollpersonen har ett vapen i vardera handen
kan han utféra tva anfall ELLER tva pareringar
ELLER ett anfall och en parering.

Narstrid

Anfallaren gor ett fardighetsslag for sin vapen-
fardighet och om han lyckas sa traffar han malet.
Forsvararen kan forsoka skydda sig genom en
parering under forutsattning att han har ett

vapen eller en skold att parerera med. Man for-
soker parera med ett fardighetsslag.

aVv an

S

Skador

Om forsvararen far skada av anfallet sa ska
angriparen sla den tarningskombination som
anges vid vapnet och dessutom sin eventuella
skadebonus. Fran denna summa subtraheras
absorberingen hos forsvararens rustning och
naturliga skydd. Om angreppet parerades av en
skold subtraheras ocksa skoldens absorbering.
SkKillnaden visar hur manga kroppspoang foérsva-
raren forlorar.
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Om anfallaren slog ett perfekt slag nar han
anvande sin vapenfardighet innebar det att vap-
net och skadebonusen automatiskt vallar maxi-
mal skada och att forsvararen inte far tilldodo-
rakna sig sina rustning eller naturligt skydd for
att minska skadan. Daremot kan angreppet pa-
reras som vanligt av skold eller ett annat vapen.

VAPEN

Vapen anvands med vapenfardigheter. Varje va-
pen har en motsvarande fardighet, sa om en
rollperson vill strida med ett kortsvard, ska han
anvanda fardigheten Kortsvard.

Typer

Vi delar in vapnen i fem olika typer.

Handvapen
Klubbor, kappar, yxor, spjut och svard.

Kastvapen
Kastspjut, kastdolk, kastyxa, stenar.

Projektilvapen
Pilbagar, armborst (vilket inkluderar arbalest)
och slunga.

Naturliga vapen
Kroppsdelar som anvands som vapen, t.ex. kKnyt-
navar, horn, klor och tander.

Skoldar

Liten, medelstor och stor skold.

Klasser

Alla vapen klassas som antingen latta eller
tunga. Ett tungt vapen ar ett sadant som man
inte gar omkring med i vardagslag, utan som
framst anvands i krigforing. Hit hor stora svard
och yxor, lans, skoldar och liknande.

Ett latt vapen ar ett sadant som som aven
anvands som redskap eller for jakt och som dar-
for inte vacker nagot uppseende, atminstone
inte pa landsbygden. Till denna klass hor dolk,
slunga, trastav och liknande vapen.

Hantering

Man hanterar de flesta vapen med en hand, vil-

ket lamnar den andra fri for t.ex. en skold. Men
vissa vapen fattas med tva hander och man
maste da lagga ifran sig vad man haller i den
andra handen. Detta galler bland annat alla pro-
Jektilvapen. (Man hanterar visserligen en slunga
med en hand, men man maste anvanda den
andra for att ladda slungan.)

For att kunna hantera ett vapen utan problem
maste man ha en viss styrka. Vid varje vapen star
vilken STY-grupp det tillhor. For att en rollperson
ska kunna anvanda ett vapen maste han ha
minst den STY som vapnets STY-grupp Kkraver.

Brytvarde

Ett vapen skadas i strid och gar sonder efter ett
tag. Detta representeras av vapnets brytvarde.
Varje gang ett vapen far en skada som ar lika med
eller hogre an dess brytviarde sa minskas dess
brytvarde med en poang. Nar brytvardet nar O
gar vapnet sonder och kan inte anvandas langre.

Undantag fran brytvarden
Spjut, pikar, stavar och naturliga vapen kan inte
skada ett parerande vapen. Skoldar har inget
brytvarde och skadas inte av nagra vapen. Man
Kan inte parera effektivt med projektilvapen och
naturliga vapen och de har darfor inga brytvar-
den.

Om ett projektilvapen av nagon anledning
traffas och skadas gar det omedelbart sonder.

Omladdning

Det tar ett visst antal SR att ladda ett armborst:
latt armborst 3 SR, tungt armborst 6 SR, arbalest
(ett mycket stort och tungt armborst) 12 SR

Med bagar och slungor kan man ladda och
skjuta under en och samma SR.
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SKYDD

Rustningar & naturligt
skydd
Rustningar ar olika slags tillverkade skydd som
en varelse kan bara, t.ex. ringbrynja, hjalm eller
harnesk. Naturligt skydd ar inbyggt; det kan t.ex.
rora sig om tjock pals eller laderhud.
Rustningar och naturliga skydd absorberar ett
antal poang fran den skada som ett vapen vallar.
De kan skydda mot hur manga angrepp som helt
under en SR.
En person kan bara bara en rustning. Om han

har ett naturligt skydd och en rustning laggs
deras absorbering samman.

Skoldar

Skoldar absorberar skada pa samma satt som
rustningar, men forsvararen maste lyckas med
en parering for att fa tillgodorakna sig skoldens
absorbering. Han kan endast parera ett angrepp
under en SR.

SKADOR OCH
LAKNING

Nar en varelse skadas forlorar den kroppspoang
(KP). Néar dess KP nar 1 kan den inte langre slass
eller anvanda nagra fardigheter och den kan
hogst rora sig med halva sin forflyttningsfor-
maga. (Detta galler inte varelser vars normala
KP ar 1, 2 eller 3.)

Nar KP nar O forlorar varelsen medvetandet
och faller omkull. Varelsen bloder och forlorar
ytterligare ett KP per minut pa grund av detta.
Nar varelsens sjunker till det negativa FYS-var-
det, sa dor den.

Exempel: En manniska som har FYS 10 dor nar hans
KP nar —10.

Genom att lyckas med fardigheten Forsta
hjalpen kan man stoppa blodningarna hos en
medvetslds varelse och forhindra vidare KP-for-
luster pa grund av detta.

Genom de naturliga lakeprocesserna aterfar
en varelse en forlorad KP per vecka. En medvets-
10s varelse aterfar medvetandet efter nagon
timme, men ar oféormaogen att gora nagonting till
hans KP ater har natt 1. Det finns magi som
aterstaller KP pa snabbare satt.

o4

SARSKILDA
SITUATIONER

Strid i morker

En rollperson som inte har morkersyn maste
reducera sin anfallschans med 75, men har alltid
minst 5% chans att traffa. Om han slass i fackel-
sken ar minskningen bara —29.

En varelse med morkersyn som slass mot
varmblodiga fiender har ingen av dessa minsk-
ningar.

Liggande strid

En ligdande person kan bara slass med dolk,
kortsvard, armborst och naturliga vapen.

Om man angriper en liggande person far man
+258 pa traffchansen.

Anfall bakifran

En varelse som angriper en annan varelse bak-
ifran i narstrid far en modifikation pa traffchan-
sen med +560, eftersom forsvararen inte kan se
angriparen sarskilt val.

Fall

Nar en rollperson faller far han 1T6 poang i skada
for varje meter efter de forsta tre metrarna.

Vatten

Om man hamnar under vatten maste man for-
sOka halla andan tills man ater kan fa i luft. Efter
ca en minut intrader medvetsloshet och efter
ytterligare 1T3 minuter dor man av syrebrist. Om
man raddas innan dess sa drabbas man inte av
nagra skador.

Vakuum har samma effekter.

Eld

Om en rollperson hamnar i eld sa far han 1T4 i
skada under den forsta stridsrundan, 2T4 under
den andra, 3T4 under den tredje, osv. En rust-
ning skyddar tills eldskadan tranger igenom
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dess absorbering. Sedan fattar kladerna eld och
da skyddar rustningen inte pa nagot satt.

Om det brinner i kKladerna kan en person for-
soka kvava elden genom att rulla runt pa mar-
ken. Han ska med 1T100 sla lika med eller 1agre
an SMIXJS for att lyckas. En annan person kan
forsoka hjalpa till genom att svepa in person i en
filt eller liknande. Hjalparen ska da med 1T100
sla lika med eller lagre an SMIX5 for att vara
framgangsrik.

[bland vill man kasta en fackla for att antanda
nagot brannbart, t.ex. ett halmtak. Chansen att
traffa ar SMIX3% och rackvidden ar STY rutor.
Nar facklan val har traffat sa har den normalt ca
80% chans att lyckas aritinda det onskade malet.
Om facklan inte antander malet innebar det att
facklan har slocknat pa vagen eller vid nedslaget
eller att den rullade undan fran malet innan det
fattade eld. Spelledaren maste lata sig styras av
sunt fornuft for att avéora exakt vad som hander.
Till exempel ar det betydligt storre chans att ett
torrt halmtak borjar brinna an ett fuktigt.

EXEMPEL PA STRID

Striden utkdmpas mellan Arnulf Grymyx (KP 11,
Stridsyxa 56%, Liten skold 60%, ringbrynja) och
baron Siegfried van der Hager (KP 10, Slagsvard
78%, Dolk 686%, ringbrynja). Kamparna har
samma SMI.

Forsta stridsrundan

De tva kamparna slar 1T10 for initiativ. Arnulf
vinner med 7 mot Siegfrieds 4. Arnulf hugger till
med sin yxa och tarningsresultatet blir 45, en
traff. Siegfried forsoker parera med sin dolk, slar
37 och lyckas. Arnulfs yxa skadar dolken med 11
poang, vilket ar mer an dess brytvarde pa 9.
Dolkens brytvarde minskas darfor med en poang
till 8.

Siegdfried angriper med sitt svard och slar 62,
en traff. Arnulfforsoker parera med skolden, slar
80 och missar. Svardet traffar Arnulfs kropp och
gor 6 poang skada. Ringsbrynjan absorberar 4
poang och Arnulfforlorar 2 KP, en mindre skada.

Andra stridsrundan

Denna gang vinner Siegfried initiativet. Han slar
till med svardet och traffar med ett tarningsre-
sultat pa 11. Arnulf férséker parera med skolden,
slar 29 och lyckas. Svardet gor 11 poang skada.

Skolden tar upp 8 poang medan 3 poang tranger
iIgenom. Men Arnulfs ringbrynja kan absorbera
dessa poang utan att han far nagra skador.
Arnulf slar tillbaka, men resultatet blir 00, ett
fummelslag. Han slar for fummel och far resulta-
tet 37. Arnulf tappar vapnet framfor sina fotter.

Tredje stridsrundan

Aterigen vinner Siegfried initiativet. Denna gang
far han in en perfekt traff med tarningsresultatet
01. Vapnet vallar maximal skada, 11 poang, och
Arnulf far inte tillgodoréakna sig sin rustning som
skydd. Arnulf har nu forlorat sammanlagt 13 KP i
skador, vilket placerar honom pa —2 KP. Han
faller samman medvetslds pa marken och baron
Siegfried star som segrare.

Forklaring till vapentabellerna
Fattning: Om vapnetifraga hallasien hand (1H)
eller tva hander (2H).

Abs: Hur manga poang skada skolden eller
rustningen absorberar.

Skada: Den skada i KP vapnet gor per anfall
som lyckas.

STY-grupp: Visar hur stor STY en varelse
maste ha for att kunna hantera vapnet.

Typ: Om vapnet raknas som ett Latt eller
Tungt vapen.

Vikt: Hur mycket vapnet vager i BEP.

Pris: Hur mycket vapnet kostar i silvermynt
hos en hederlig vapensmed.

BV: Vapnets brytvarde (BV), dvs hur mycket
vapnet tal innan det gar sonder.

Rackvidd: Hur langt ett projektilvapen re-
spektive kastvapen nar som langst. Nar det gal-
ler kastvapen sa ar rackvidden beroende péa kas-
tarens STY. Hans STY X1 anger antalet rutor (a 1,5
meter) han maximalt kan kasta. For projektilva-
pen ar rackvidden angiven i meter.
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Magi

I en fantasy-varld genomstrommas naturen av
markliga, osynliga krafter. Den som kan manipu-
lera dessa Krafter efter sin egen vilja kallas troll-
karl eller magiker.

ATT BLI
TROLLKARL

Det ar endast vissa individer som har formagan
att bli magiker. Exakt hur man gor for att bli
magiker beskrivs i kapitlet om rollpersonen.

Trollkarlsyrket ar mycket tidskravande. Troll-
karlen maste hela tiden koncentrera sig pa ma-
gin, vilket gor att han far svart att bli riktigt bra pa
andra fardigheter. Pa vissa fardigheter har troll-
karlen mycket svart att komma oOver ett visst
varde.

Maximal | niva for

FYS><4 [avrunda till
R IS fardigheter nérmaste 5%)

Nar denna grans ar nadd kan trollkarlen en-
dast 6ka 5% i en fardighet om han lyckas sla sin
INT eller 1agre med 1T100. Hans inlarningschans
pa dessa fardigheter blir alltsa lika med hans
INT, efter det att han natt gransen.

ATT ANVANDA
MAGI

Formelmagin ar den vanligaste typen av magi.
Den anvander sig av forhallandevis korta troll-
formler, besvarjelser, sanger eller gester som
framkallar den onskade effekten.

Trollformler fungerar som fardigheter. Varje
enskild formel raknas som en sarskild fardighet.
Man slar 1T100, och om man lyckas sla under
eller lika med sin procentchans, fungerar magin
och man uppnar den avsedda effekten. Om man
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misslyckas sa fungerar inte magin, och inget
hander. Den avgorande grundegdenskapen ar
PSY.

Ett perfekt slag fordubblar nagon av formelns
verkningar, t.ex. dess rackvidd, varaktighet eller
den skada den tillfodar nagon. Fummel medfor i
regel att magin far rakt motsatt verkan mot den
avsedda; en formel som skulle skydda trollkar-
len skyddar istallet hans fiender, osv. SL avgor
vad som sker vid fummel eller ett perfekt slag.

Tid och magi

All magi fungerar sa, att man forst utfor de nod-
vandiga ritualerna eller den lampliga formeln.
Detta kallar vi for att forbereda en besvarjelse.
Forst nar man gjort detta borjar magin att verka.
[ formelmagi tar det alltid EN STRIDSROND att
forbereda besvarjelsen, vilket innebar att magin
borjar verka forst i nasta stridsrond.

Olika stark magi

Trollkarlen kan sjalv valja hur mycket magisk
kraft han vill anvanda i en besvarjelse. Varje be-
svarjelse har flera effektdrader; ju hogre effekt-
grad, desto starkare verkan far magin. En hogre
effektdrad kan innebara t.ex. langre varaktighet,
storre rackvidd, mera skada som tillfogas, osv.
Exakt vad de olika graderna innebar finns angi-
vet 1 beskrivningen av respektive formel.

Emellertid &r magin svarare att utféra ju hogre
effektgrad den har. Den hogsta effektdrad en
trollkarl kan anvanda ar INT + PSY delat med 4
(avrunda uppat till narmaste heltal). Om troll-
karlens INT och PSY bada ar 13 kan han saledes
maximalt anvanda en formel av sjunde graden.

Dessutom minskar chansen att lyckas med
10% for varje effektgrad utover den forsta.

Exempel: En trollkarl som har 60% chans att lyckas
med en forsta gradens ELD har bara §60% chans att
lyckas med en andra gradens ELD, osv.

Effektédrad forkortas med bokstaven E. En
BLIXT ES innebar alltsa en BLIXT med effekt-
grad 5. Namnen pa besvarjelser skrivs alltid med
VERSALER.

OBS. Skilj noga pa de bada termerna effekt-
grad och svarighetsgrad. De ar tva helt olika
saker.
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Magi och kraftpoang

Den energi en magiker har tillganglig for att kas-
ta besvarjelser kommer ur hans mentala styrka,
dvs hans PSY, aven kallad kraftpoang. Nar han
anvander magi minskar hans kraftpoang tillfal-
ligt. Varje formel Kostar lika manga kraftpoang
som den effektgrad man anvander. Om trollkar-
len lagder en tredje gradens ELD forlorar han
alltsa tre kraftpoang. Observera att EN (1) kraft-
poang alltid gar at, &ven om han misslyckas med
besvarjelsen! Fumlar han, sa gar alla de kraft-
poang at, som skulle ha gatt 4t om han hade lyc-
Kats. Ett perfekt slag innebar dock inte att det gar
at mindre kraftpoang.

Om Kkraftpoangen gar ned pa O forintar man
sin egen sjal och dor. En trollkarl far tillbaka 1
Kraftpoang for varje timmes ordentlig vila, eller
for var tredje timme om han inte ligder ned och
vilar utan gor nagot annat, t.ex. gar eller rider.

Sjalvmordsattack med
magi

Om en trollkarls kraftpoang sjunker ner till 0 dor
han. I en verkligt extrem situation kanske troll-
karlen kan radda sina vanner genom att offra sitt
egdet liv. Han kan da avsiktligt lagga en sa stark
formel att hans kraftpoang sjunker ned pa

minus. Detta forutsatter emellertid att han inte
redan har gjort av med all sin kraft.

Maximalt kan han pa detta satt anvanda halva
sin normala PSY plus resterande kraftpoang.

Exempel: Trollkarlen Zot har 4 kraftpodng kvar och
har en normal PSY pa 10. Laget ar desperat, och den
adelmodige Zot beslutar att ge sitt liv for att forinta
ondskan och radda sina kamrater. Han kan dd mauxi-
malt lagga en formel som kraver 9 kraftpodng, vilket
innebar att han hamnar pa —§& kraftpodng. Zot doér,
men ger kanske sina vanner en chans att klara sig.

Vid en sadan medveten sjalvmordsattack, nar
trollkarlen vet att han kommer att do, skarps
hans sinnen till det yttersta och under nagra
korta sekunder fungerar hans intelligens utoéver
det vanliga. Darfor slar man da alltid for hans
normala procentchans for formeln ifraga, oav-
sett vilken effektgrad han anvander. Chansen att
lyckas minskar alltsa inte med 10% per grad, som
den gor annars.

Att overvinna motstands-

kraften hos ett mal

Nar en trollkarl forsoker anvanda magi for att
paverka ett levande mal maste han (forutom att
lyckas med sjalva besvarjelsen) lyckas over-
vinna offrets motstandskraft. Man satter da in
trollkarlens nuvarande Kraftpoang under AKTIV
pa motstandstabellen, och offrets nuvarande
Kraftpoang (dvs dess PSY om det inte ar en troll-
karl) under MOTSTAND. Las av dar kolumnerna
mots, och forsok sla under eller lika med det
vardet med 1T100. Om det lyckas har trollkarlen
overvunnit offrets motstandskraft, och magin
far effekt pa sitt mal. Om inte, sa har offret klarat
Sig.

Observera att en medvetslos varelse inte har
nagon motstandskraft. Om malet ar villigt att
mottaga magin (vilket t.ex. brukar vara fallet nar
man anvander magi for att 1aka skador) behover
man inte heller évervinna nagot motstand.

Fysiska besvarjelser

Vissa besvarjelser har en fysisk effekt och beho-
ver inte overvinna sitt mals PSY for att ha effekt.
Dessa ar markerade med F vid beskrvningen.

Olika svara besvarjelser

Alla formler har en svarighetsgrad som ar ett
matt pa hur svar besviarjelsen ar att lara sig.
Svarighetsgraden har alltsa inget att gora med
hur svart det ar att utféra besvarjelsen.

Memorering av formler

En trollkarl bor ha de besvérjelser han tanker
anvanda 1 minnet. Han kan maximalt komma
ihag sin (INT+PSY)/4 (avrunda uppat till nar-
maste heltal) stycken besvarjelser. Alla andra
formler som han kanner till maste han ha upp-
skrivna i en sarskild bok, som kallas formelsam-
ling. Det tar en timme per svarighetsgrad att
memorera en besvarjelse. Om trollkarlen redan
har maximalt antal formler i minnet, maste han
valja en av dem som han glommer om han vill
memorera en ny.

Om en trollkarl blir sa skadad att han forlorar
medvetandet, glommer han bort alla formler
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han hade i minnet. Daremot glommer han inte
bort dem nar han sover.

Man kan ocksa lasa upp en besvarjelse direkt
ur en formelsamling, men det tar mycket langre
tid. En formel som normalt tar en stridsrond att
forbereda tar fem minuter om man laser den ur
boken i stallet for ur minnet. Det ar annu svarare
att lasa upp en besvarjelse ur en annan trollkarls
formelbok. Da maste trollkarlen lyckas sla sin
INT med 1T100 for att ldasa ratt. Om han miss-
lyckas med det har han inte forstatt formeln.

Hur trollkarlen far
hogre PSY

En trollkarl behdver hog PSY for att fa tillrackligt
antal kraftpoang for att kunna utfora stark magi,
alltsa av hog effektgrad. Dessutom behovs hog
PSY for att kunna overvinna ett offers motstand.
Lyckligtvis ar det magjligt for trollkarlar att oka
sin PSY.

Varje gang en trollkarl lyckas overvinna ett
offers motstand eller lyckas anvanda skapande
magi som t.ex. ELD, FROST, STENVAGG och
LJUS, har han en chans att fa hégre PSY. Ghan-
sen ar (25 — nuvarande PSY) X 5%.

Om man slar under detta med 1T100 6kar troll-
karlens PSY med 1 poang. Trollkarlen har alltid
minst 5% chans, &ven om hans PSY skulle vara 25
eller hogre. Pa detta satt kan man teoretiskt sett
fa hur hog PSY som helst. Precis som med fardig-
heter slar man en gang efter fardigspelade aven-
tyr. Trollkarlen har alltsa INTE ett forsok per
lyckad formel. Okningen kommer forst efter en
veckas kontinuerlig vila.

TROLLKARLENS
MAGISKA BAK-
GRUND

Precis som for andra yrken far trollkarlen véalja 3
stycken expertfardigheter och 5 andra yrkesfar-
digheter, som han far extra hog grundchans pa.
Bland dessa far trollkarlen valja hdgst fyra
stycken formler. Emellertid galler speciella reg-
ler for procentnivan for dessa besvarjelser. Har
har den aktuella besvarjelsens svarighetsgrad
betydelse — sla upp den i formelbeskrivning-
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arna. Se sedan i bakgrundstabellen for att avgora
hur bra magikern beharskar formeln. Avrunda
till narmaste o5%.
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Som synes kan man inte valja besvarjelser
med hogre svarighetsgrad an 3 bland dem som
man far nar rollpersonen skapas. De hogdre anses
for svara for att man ska ha kunnat lara sig dem
— man far vianta med dem tills man har blivit en
maktigare trollkarl.

ATT LARA SIG NYA
BESVARJELSER

Trollkarlar kan skaffa sig nya besvarjelser denom
att lara sig dem av en mycket maktig trollkarl.
For att en trollkarl ska kunna lara ut besvarjelser
maste han sjalv ha minst 90% formaga pa besvar-
jelsen i fraga. Spelledaren avgor hur svart det ar
att fa tag pa en sadan larare. Dessutom tar det tid
och kostar pengar att fa sadan undervisning.
Trollformelns svarighetsgrad bestammer hur
lang tid det tar att lara sig den och vad det kostar.

Om rollpersonen kan lagda ned den tid som
behovs i ett strack samt betala kostnaden, sa kan
han lara sig besvarjelsen. Nar en trollkarl just har
lart sig en ny besvarjelse ar hans grundchans
med den formeln lika med hans PSY (avrunda till
narmaste 5%).
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TROLLKARLAR
OCH JARN

En trollkarl kan aldrig lagda en besvarjelse nar
han har fysisk kontakt med jarn. Anledningen ar
inte helt kdnd, men det verkar ha nagot att gora
med jarnets magnetism. Med jarn menas en me-
tall som helt eller delvis bestar av jarn eller stal.
Det racker med ett fatal gram for att hindra ma-
gin att fungera. I praktiken far SL avgora om en
rollperson berors av jarn eller inte.

Foljden av detta ar att en trollkarl inte kan
agga nagon besvarjelse om han bar en rustning
av jarn, eller haller i vapen eller verktyg som ar
tillverkade av jarn. Detta innebar naturligtvis
inte att det skulle vara omojligt for en trollkarl att
anvanda dessa och andra jarnféoremal, bara att
han da inte kan anvanda nagon magi.

De flesta trollkarlar brukar darfér anvanda
Icke-metalliska rustningar, t.ex. av lader, och an-
vanda vapen som ar tillverkade av tra, sten eller
ben, t.ex. stridsklubba, stav eller dylikt. Pilbage
gar ocksa bra, men eftersom pilarna maste ha
spetsar av sten goér de TVA poang mindre skada

an vanliga pilar.

FORMELBESKRIV-
NINGAR

Har foljer beskrivningar av alla formler.

Anmarkningar

ackvidd ar det maximala avstandet fran troll-
karlen till malet for besvarjelsen.
Varaktighet ar den tid som magin ar verksam.

Omedelbar betyder att besvarjelsen dstadkom-
mer nagonting som inte har nagon matbar var-
aktighet.

e e
e R

g
:

MOTSTAHDSKRAFT

MORKER
_OSYNLIGHET

TANKEOVERFORING
TELEPORTERA

ANTIMAGI

Rackvidd: 80 rutor (120 m
Varaktighet: 5 min
Svarighetsgrad: 2

Denna formel placerar en magisk skold om-
kring malet for besvarjelsen. Skolden skyddar
mot magi, och kan placeras bade pa levande
varelser och féremal. Om nagon forséker an-
vanda magi mot ett foremal eller en varelse som
skyddas av ANTIMAGI maste den inkommande
magins effektdrad forst overvinna ANTIMAGIns
effektgrad med ett tarningsslag pa motstandsta-
bellen. Om detta inte lyckas studsar magin till-
baka mot den anfallande trollkarlen. Observera
att en formel som riktas mot en varelse ocksa
maste Overvinna dennes PSY for att fa avsedd
effekt. ANTIMAGI kan skydda féoremal med en
volym pa maximalt 125 kubikmeter. Om man vill
anvanda ANTIMAGI pa nagon som redan fatt
formeln SKYDD lagd pa sig, maste ANTIMAGIns
effektdrad forst overvinna SKYDDets effektdrad
pa motstandstabellen. Om detta lyckas fungerar
formlerna tillsammans.
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AVBILD (F)

Rackvidd: 20 rutor (30 m)
Varaktighet: 15 min
Svarighetsgrad: 1

Denna trollformel tillater trollkarlen att skapa
en bild av ett foremal, som kan ha 3 poang i STO
per grad. Bilden ar enbart visuell, dvs den kan
inte horas, luktas, smakas eller beroras. Den for-
svinner inte om man forsoker berora den, men
saknar helt massa. Avbilden kan fas att rora sig;
en bild av en méanniska skulle t.ex. Kunna goras
helt lik en viss person och fas att se ut som om
den gick. Men om bilden ska rora sig maste troll-
karlen koncentrera sig pa den hela tiden.

BESKYDDARE

Rackvidd: Beroring
Varaktighet: Permanent
Svarighetsgrad: 3

BESKYDDARE bildar en skyddande kKub runt
magikern eller annan person (féoremal) som be-
hover bevakning eller skydd. En volym pa 27
kubikmeter kan bevakas pa detta satt. BESKYD-
DARE bildas med 9 stenar som sprids ut 1 en
forberedande ritual. Endast den som lagger be-
svarjelsen kan avlagsna BESKYDDAREnN. Den
kan dock SKINGRAs. Beskyddaren fungerar
som en ANTIMAGI och en ENERGISTRALE. All
magi och alla foremal som passerar at endera
hallet Senom beskyddarnas falt maste 6vervinna
en forsta gradens ANTIMAGI eller motta en
forsta gradens ENERGISTRALE. Féremal anses
ha effektgrad 1. For var grad over den forsta kan
magikern lagga till 3 m pa nagon ledd.

BLIXT (F)

Rackvidd: 40 rutor (60 m)
Varaktighet: Omedelbar
Svarighetsgrad: 2

Den har besvarjelsen skapar en blixt som slar
ut fran trollkarlen mot det mal som ar narmast
framfor honom. Om tva mal befinner sig lika
nara dras blixten till det som bar mest metall.
Blixten gor 1T6 i skada foOr varje effektgrad. Rust-
ningar ger inget skydd mot BLIXTar.
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ELD (F)
Rackvidd: 80 rutor (120 m)
Varaktighet: Omedelbar
Svarighetsgrad: 1

Denna formel astadkommer en plotslig tillfal-
lig hojning avtemperaturen pa alla foremal inom
en sfar (ett klot) med 1 meters diameter. ELD
astadkommer tillracklig hetta for att satta eld pa
lattantandliga foremal, t.ex. ett papper. En forsta
gradens ELD for 1T6 i skada pa alla varelser som
befinner sig i den paverkade sfaren. Vid hogre
nivaer kan trollkarlen véalja att antingen koncen-
trera all kraft i en enda sfar som da ger extra
mycket skada (1T6 per effektdrad), eller att
sprida kraften och skapa flera sfarer som gor
mindre skada.

Exempel: En fjarde gradens ELD kan ge en sfar som
gor 4T6 i skada, eller tva sfarer som gor 2T6 i skada,
eller fyra sfarer som gor 1T6 i skada.

Alla kombinationer ar tillatna sa lange som
man raknar med att det kKostar en effektgdrad for
varje ny sfar eller 1T6 extra i skada. Skador fran
ELD kan absorberas av rustningar eller av be-
svarjelsen SKYDD. ANIMAGI har dock ingen ef-
fekt mot ELD.

ENERGISTRALE (F)

Rackvidd: 80 rutor (120 m)
Varaktighet: Omedelbar
Svarighetsgrad: 2
Detta ar en magisk ljusstrale som trollkarlen
riktar mot ett mal. For varje grad far malet 1T6 i

skada. Rustningar eller SKYDD kan dra bort
skada.

FRAMMANA/SKICKA
BORT ELEMENTAR (F)

Rackvidd: 8 rutor (12 m)
Varaktighet: 10 SR
Svarighetsgrad: 3

Elementarer ar ett slags inkarnationer av de
fyra elementen luft, eld, jord och vatten. Troll-
karlen maste bestamma vilken sorts elementar
han lar sig att frammana (de fyra olika sorterna
ar alltsa olika besvarjelser). Alla elementarer har
foljande grundegenskaper: PSY 3T6, SMI 3T86,
STO 1T6. For varje extra effektdrad okas STO
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med 1T6 och PSY med 1T6. De saknar FYS och
INT och maste styras med trollkarlens fulla upp-
marksamhet. Elementarer kan paverkas av
magi, men ar immuna mot gift. Deras KP och STY
ar lika med deras STO. I ovrigt har de olika ele-
mentarerna skilda egenskaper som beskrivs
nedan. For att kunna frammana en Vviss sorts
elementar maste trollkarlen ha tillgang till lite av
dess element ur vilket elementaren kan uppen-
bara sig.

- Den som anvander denna besvarjelse kan
ocksa forsoka skicka bort en elementar av
samma typ som han kan frammana. Da maste
hans SKICKA BORT ELEMENTAR overvinna ele-
mentarens grad pa motstandstabellen. Lyckas
det forsvinner elementaren omedelbart.

Luft — Sylfen

Sylfen ar luftens elementarvarelse, som nar den
frammanas ser ut som en genomskinlig, vagt
manniskoliknande skepnad. Den kan:

1. Forflytta si€ med en hastighet av maximalt
40 rutor/SR om den inte bar pa nagot. Normal
hastighet ar 10 rutor/SR.

2. Bara ett foremal genom luften 4 rutor/SR.
Den kan bara 6 poang STO per grad.

3. Bara meddelanden skrivna pa papper 28
rutor/SR.

4. Blasa omkull nagot genom att overvinna
dess STO med sin eden STO pa motstandstabel-
len.

O. Styra ett projektilvapen eller kastat vapen.
Traffchansen okar da med 6% per grad, och ska-
dan med 1T3 per grad.

6. Skadas inte av materiella vapen.

7. Forstora en Salamander genom slag pa mot-
standstabellen; satt in Sylfens grad under aktiv
och Salamanderns grad under motstandare, las
av och sla 1T100 som vanligt.

Eld — Salamandern

En Salamander ser ut som en 6dla av eld. Aven
om den halls kvar pa samma stélle av trollkarlen
ar den aldrig helt stilla. Den kan:

1. Svepa in ett mal i flammor som gor 1T6 i
skada per grad. Rustningar och formeln SKYDD
skyddar mot anfallet.

2. Tanda eld pa brannbara foremal som den
vidror.

3. Bli skadad av materiella vapen, men astad-
kommer samtidigt 1T68/drad i skada pa alla vapen
som traffar den.

4. Laka skador pa sig sjalv denom att absor-
bera kraft fran en eld. Sla tarningar som for ska-
dor tillfogade av eld, men rakna det som antalet
aterstallda KP.

5. Forstora en Sylf denom att med sin grad
overvinna Sylfens grad pa motstandstabellen.

6. Hetta upp ett metallvapen sa att det tillfogar
1T6 extra i skada om det traffar (hettan varar i
lika manga SR som Salamanderns grad). Detta
gor dock dven 1T6/grad i skada pa vapnet.

7. Forflytta sig 8 rutor/SR om den haller maxi-
mal hastighet.

Jord — Gnomen

Gnomen formar sig alltid till en manniskolik-
nande skepnad och ser ut att vara gjord av gra-
brun sand eller lera. Den kan:

1. Slass, varvid den gor 1T4/grad i skada. Dess
GG ar 30%+10% per effektgdrad.

2. Skadas av materiella vapen. Anfallaren
maste dock sla sin PSY X5 eller lagre med 1T100
om han traffar — om inte detta lyckas tar hans
vapen lika mycket skada som det gjorde pa Gno-
men.

3. Peka ut i vilken riktning narmaste metallfyn-
dighet befinner sig. Trollkarlen maste dock be-
stamma vilken sorts metall det ska rora sig om.

4. Forstora en Undin g¢enom att med sin grad
overvinna Undinens grad pa motstandstabellen.

5. Omsesidigt férinta kroppspoang hos sig
sjalv och en Salamander tills en av dem ar upp-
lost.

8. Forflytta sig maximalt 6 rutor/SR.

Vatten — Undinen
En Undin upptrader som en pelare av vatten;
ibland kan den aven forma sig till en vacker kvin-
nogestalt av vatten. Den kan:

1. Svepa in en varelse for att krossa och dranka
den. Da gor den 1T8 i skada/SR.

2. Skadas av materiella vapen, men tar bara
halv skada.

3. Bara ett foremal genom vatten maximalt
8 rutor/SR. Den kan bara 6 poang STO/grad.

4. Skolja bort en Gnom genom att overvinna
Gnomens grad med sin grad pa motstandstabel-
len.
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5. Omsesidigt forinta sina och en Salaman-
ders Kroppspoang tills en av dem ar upplost.

6. Hjalpa ett vapen att fungdera lika bra under
vatten som det gor pa land.

7. Forflytta sig maximalt 10 rutor/SR i vatten,
1 ruta/SR pa land.

FROST (F)

Rackvidd: 80 rutor (120 m)
Varaktighet: Omedelbar
Svarighetsgrad: 1

Denna formel astadkommer en plotslig, tillfal-
lig sankning av temperaturen pa alla foremal
Inom en sfar (ett klot) med 1 meters diameter.
FROST kan anvandas for att slacka eldar, men
har ingen verkan mot drakar eller salamandrar.
En forsta gradens FROST gor 1T6 i skada pa alla
varelser som befinner sig i den paverkande sfé-
ren. Vid hogre nivaer kan trollkarlen vilja att
antingen koncentrera all kraft i en enda sfar som
da ger extra mycket skada (1T8 per effektgrad),
eller att sprida kraften och skapa flera sfarer
som gor mindre skada. Se besvarjelsen ELD for
olika exempel pa detta. Skador fran FROST kan
absorberas av rustningar eller besvarjelsen
SKYDD. ANTIMAGI har dock ingen effekt mot
FROST.

FORBANNA VAPEN

Rackvidd: 80 rutor (120 m)
Varaktighet: 5 min
Svarighetsgrad: 2

Besvarjelsen ger —6% pa ett vapens chans att
traffa och —1 poang per grad pa den skada ett
vapen tillfogar sitt mal. Effekten kan fordelas pa
ett godtyckligt antal vapen.

FORSEGLA (F)

Rackvidd: Beroring
Varaktighet: 15 min
Svarighetsgrad: 1

Denna besvarjelse binder samma kanterna pa
tva icke-levande féremal som inte ror sig, och
som passar ihop. Nagra exempel: dorr — dorr-
karm, lock pa en lada, svard i en skida osv. De tva
foremalen blir till ett, och kan inte skiljas at sa
lange besvarjelsen verkar. Man kan naturligtvis
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sld sonder dem, men det ar svart eftersom FOR-
SEGLA lagger till 20 KP till de som féremalen
redan har. Varje extra grad laggder antinden 15
minuter till varaktigheten eller ger ytterligare
20 KP till det forseglade foremalet.

FORTROLLA VAPEN

Rackvidd: 80 rutor (120 m)
Varaktighet: 56 min
Svarighetsgrad: 2

Besvarjelsen ger +5% pa ett vapens chans att
traffa och +1 poang per grad till den skada ett
vapen tillfogar sitt mal. Effekten kan férdelas péa
ett godtyckligt antal vapen. Ett fortrollat vapen
kan skada varelser som normalt inte skadas av
materiella vapen.

FORANDRA
Rackvidd: 20 rutor (30 m)

Varaktighet: 15 min

Svarighetsgrad: 4

Denna besvarjelse kan forvandla foremal och
varelser. Varje grad racker till att forvandla 3
poang STO, och man maste lagga tillrackligt hog
grad for att paverka hela malets STO for att ma-
gin ska fungera. Besvarjelsen forandrar malet
(som kan vara trollkarlen sjalv) till en annan
form. Men den nya formen maste vara avsamma
huvudtyp som det som forvandlas, alltsa djur,
vaxt eller mineral. Exempel: Ett troll kan inte
FORANDRAS till en svamp, men det kan FOR-
ANDRAs till en groda. Grodan kommer dock att
ha samma grundegenskaper som trollet, inklu-
sive STO. Trollformeln andrar bara malets form,
Inte dess grundegenskaper. Den kan alltsa inte
anvandas for att forandra bly till guld.

Om FORANDRA liggs pa en levande varelse
kan varelsen inte anvanda det nya foremalets
speciella overnaturliga formagor. Trollet skulle
Inte Kunna andas eld om det forandrades till en
drake, men det skulle kunna anvanda alla dra-
Kens rent Kkroppsliga funktioner, t.ex. flygfor-
maga. Med hogre grader ar det ocksa mojligt att
paverka flera foremal; en andra gradens FOR-
ANDRA skulle t.ex. kunna paverka tva foremal

med vardera max STO 3 eller ett foremal med
max STO 6.

DRAKAR OCH DEMONER AR © RIOTMINDS AB



Magi

HELA

Rackvidd: Beroring
Varaktighet: Omedelbar
Svarighetsgrad: 4

For varje grad som laggs med denna besvar-
jelse sa laks 1T6 KP hos malet om dessa fororsa-
kats av sar, slag, eld, kold, ENERGISTRALE,
BLIXT, syra eller liknande. Formeln kan bara an-
vandas pa levande varelser — inte for att repa-
rera trasiga foremal. Den har ingden verkan mot
sjukdomar.

KONTROLLERA PERSON

Rackvidd: 80 rutor (120 m)
Varaktighet: 10 SR
Svarighetsgrad: 4

Denna formel tillater trollkarlen att kontrol-
lera en intelligent varelse (inte djur) per effekt-
grad. Han maste naturligtvis forst 6vervinna
offrets/offrens PSY genom slag pa motstands-
tabellen. Han kan fa varelsen att utfora alla
Kroppsrorelser som den normalt skulle kunna
gora. Dock kan han inte fa den att utfora sjalv-
standiga handlingar som kraver att varelsen tan-
ker sjalv. Om det ar en annan trollkarl kan man
inte fa honom att anvanda magi. Man kan inte
heller fa en KONTROLLERAd varelse att bega
sjalvmord.

Sa snart trollkarlen vill att en/flera KONTROL-
LERAde varelse(r) ska gora nagot annat an att
falla ihop, maste han koncentrera sig pa dem
hela tiden. Han kan da inte slass, anvidnda andra
formler eller springda. Om hans koncentration
bryts, t.ex. av att han tvingas slass eller blir ska-
dad, faller offret/offren i djup somn. Ett insom-
nat offer vaknar och aterfar sin sjalvkontroll sa
snart han lyckas sla sin FYS eller lagre med 1T100
(ett slag far goras per SR).

LJUS (F)
Rackvidd: 80 rutor (120 m)
Varaktighet: 5 min
Svarighetsgrad: 1
Denna far en del av ett foremal (ungefar 50
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Kubikcentimeter) att bli sjalvlysande. Ljuset
racker till for att lysa upp allt inom 3 m fran den
lysande delen av foremalet. For varje grad utoéver
den forsta kan man o6ka ljusstyrkan hos forema-
let sa att ljuset rdacker 3 m till, eller utéka varak-
tigheten med 6 minuter.

LYFT

Rackvidd: 80 rutor (120 m)
Varaktighet: 15 min
Svarighetsgrad: 2

Varje grad av den har besvarjelsen paverkar 3
poang STO hos malet. Om besvarjelsen ar till-
rackligt stark for att paverka hela malets STO,
Kan trollkarlen lyfta foremalet och forflytta det
genom luften. Foremalet flyder med 16 rutor per
SR. Varje grad utover den forsta okar foremalets
maxfart med 4 rutor per SR. Trollkarlen kan aven
lagga formeln pa sig sjalv och anvanda den for att
flyga. Om malet ar en levande varelse som inte
vill LYFTas maste trollkarlen 6vervinna dess PSY
pa motstandstabellen.

Formeln kan ocksa anvandas for att bromsa
upp ett fallande foremal — aven om det ar for
stort for att besvarjelsen ska kunna lyfta det. For
varje grad som fattas for att besvérjelsen ska
kunna lyfta det blir fallh6jden 3 meter. Formeln
har ingen effekt alls om det fattas mer an fyra
grader.

Exempel: Ett foremal med STO 13 faller 10 meter. En
trollkarl anvander en fjarde gradens LYFT for att
bromsa det. Den formeln skulle kunna lyfta 4x3=12
poang STO. Det fattas alltsa en grad for att den skulle
kunna lyfta foremalet. Da faller foremalet med samma
hastighet som om fallhgjden vore 3 meter (och skadas
eller astadkommer skada ddrefter).

LYFT kan forflytta fordon som vagnar och sla-
dar pa marken om en grad anvands for varje
6 poangs STO hos fordonet.

MINSKA

Rackvidd: Beroéring
Varaktighet: 5 min
Svarighetsgrad: 2

Varje effektgrad minskar malets STY, FYS, STO
eller SMI med en poang. Ingen grundegenskap
kan minskas till lagre an 1 med denna besvar-
jelse.
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MOTSTANDSKRAFT

Rackvidd: Beroring
Varaktighet: 15 min
Svarighetsgrad: 1

Formeln skyddar mot ELD, FROST och andra
skador genom hetta eller kyla. For varje grad
reduceras den skada man skulle fatt av hettan/
Kylan med 1 poang. Om man traffas av flera
varme- eller Kkoldbaserade attacker under
samma SR tar MOTSTANDSKRAFTen bort en
poang per grad fran skadan fran varje anfall.

Exempel: Zot traffas under en och samma SR av ett

anfall fran en Salamander som gor 5 poang i skada, en
7 poangs FROST och drakflammor som gor ytterligare
10 poangs skada. Totalt skulle alltsa Zot forlora 22 KP.
Men om Zot skyddas av en tredje gradens MOT-
STANDSKRAFT blir var och en av de tre skadorna
3 poang mindre, och Zot forlorar endast 13 KP.

MORKER (F)
Rackvidd: 80 rutor (120 m)
Varaktighet: 5 min
Svarighetsgrad: 1

Formeln avlagsnar allt ljus inom en sfar med 6
meters diameter. Inom detta omrade kan ingen
se nagot, inte ens om en fackla eller lampa finns
dar. Om man lagger MORKER p4 ett foremal som
lyses upp av formeln LJUS méaste MORKRETS
grad forst overvinna LJUSets grad pa mot-
standstabellen, annars kan MORKRET inte ut-
slacka LJUSet. For varje grad utover den forsta
kKan man oka varaktigheten med & minuter eller
oka sfarens diameter med 3 m.

OSYNLIGHET

Rackvidd: Beroring
Varaktighet: 15 min
Svarighetsgrad: 3

Varje effektgrad av denna besvarjelse gor 6
poang STO osynliga. Om besvarjelsen laggs pa en
levande varelse kan denne inte gora nagot annat
an att prata och ga. Om han forsoker slass,
springa, anvanda magi eller om han blir skadad,
sa bryts besvarjelsen.
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SKINGRA

Rackvidd: 80 rutor (120 m)
Varaktighet: Omedelbar
Svarighetsgrad: 2

Besvarjelsen anvands for att omintetdora
effekterna av andra formler, t.ex. LYFT, FOR-
TROLLA VAPEN, FORBANNA VAPEN, BESKYD-
DARE, osv. Liksom ANTIMAGI maste den forst
overvinna den andra besvarjelsens effektdrad
genom tarningsslag pa motstandstabellen. Den
kKan anvandas for att forstora en elementar. Den
maste riktas mot en viss annan besvarjelse, men
om trollkarlen inte vet exakt vad den avsedda
besvarjelsen heter kan det racka med att tanka
t.ex. "Tag bort den besvarjelse som far Zot att ga
som en zombie!” Om malet skyddas av ANTI-
MAGI maste SKINGRINGen forst ta sig idenom
det skyddet pa vanligt satt innan den kan boérja
verka. Man kan ocksa anvianda SKINGRA for att
hindra en fientlig trollkarl fran att fa ivag den
besvarjelse han just haller pa att utfora. I sa fall
slar man pa motstandstabellen mot den andra
besvarjelsens effektgrad. Om det lyckas, om-
Intetgors den angripna besvarjelsen.

SKYDD

Rackvidd: 80 rutor (120 m)
Varaktighet: 5 min
Svarighetsgrad: 2

Denna besvarjelse fungerar likt bepansring.
Varje grad der malet en poang extra i bepansring.
Eftersom SKYDD paverkar samma omrade som
ANTIMAGI, maste eventuella sadana overvinnas
pa motstandstabellen for att SKYDD ska fungera.
[ sa fall fungerar besvarjelserna parallelit.

STENVAGG (F)

Rackvidd: 8 rutor (12 m)
Varaktighet: 5 min
Svarighetsgrad: 1

Denna besvarjelse drar upp en vagg ur mar-
Ken eller ett stengolv. Vagden kan dras fram var
som helst inom 12 m och ar 1 X3X3 m. Varje grad
over den forsta lagger till 1 m pa valfri ledd.
Vagden har 10 KP per kubikmeter.
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SYN

Réackvidd: 80 rutor (120 m)
Varaktighet: 10 SR
Svarighetsgrad: 3

Magikern kan se vad som hander i nagot om-
rade han/hon ar bekant med och som befinner
sig inom 120 m. Magikern kan se och hora allt
som forsigdar inom omradet i fraga. Om magi-
kern inte kdnner till omradet maste det befinna
sig inom 30 m. For varje grad utover den forsta
kan trollkarlen se en dag bakat i tiden. Om magi-
kern vidror ett foremal, kan han/hon mottaga en
syn som visar tidigare agare eller hur man an-
vander foremalet. Varje grad later magikern se
en agare eller ett satt att anvianda foremalet.
Varje grad ger aven 10% chans att fa reda pa det
eller de magiska ord som aktiverar ett magiskt
foremal. Trollkarlen kan dock bara forsoka detta
en gang per foremal, tills hans formaga med
SYNEN stigit.

TANKEOVERFORING

Rackvidd: 80 rutor (120 m)
Varaktighet: 10 SR
Svarighetsgrad: 2

Varje gdrad later malet kommunicera med en
varelse som kan vara intelligent eller inte (det ar
inte ett krav). Endast ytliga tankar och kanslor
kan overforas av besvarjelsen. Kommunikatio-
nen sker helt ljudlost.

TELEPORTERA

Rackvidd: Beroring
Varaktighet: Omedelbar
Svarighetsgrad: 4
Varje grad later trollkarlen transportera tre
poang STO till en plats han kanner val, hogst 100

meter bort. For varje grad som overstiger vad
som Kravs for malet, kan det transporteras ytter-
lidgare 100 m. Om malet inte vill transporteras
maste trollkarlen overvinna dess PSY pa mot-
standstabellen.

VARSEBLIVNING

Rackvidd: 40 rutor (60 m)
Varaktighet: 1 SR
Svarighetsgrad: 2

Magikern specificerar forst nagot han/hon vill
leta efter, som t.ex. en falla, en hemlig dorr, guld,
en trappa, frammande tankar etc. Denna besvar-

jelse ger sedan magikern riktningen till det fore-

mal av den valda typen som ligder narmast. Varje
grad later magikern fa reda pa riktningen till en
sak.

Exempel: Zot lagger en andra gradens VARSEBLIV-
NING. Han kan da ta reda pa riktningen till exempelvis
de tva narmaste fallorna.

OKA
Rackvidd: Beroring
Varaktighet: 5 min
Svarighetsgrad: 2
Varje grad okar malets STY, FYS, STO eller SMI
med ett poang.

OPPNA (F)
Rackvidd: Beroring
Varaktighet: Omedelbar
Svarighetsgrad: 2

Denna formel Ooppnar lasta dorrar, lador och
kistor samt far svard att falla till marken ur ski-
dan osv. Den tar ocksd bort magisk FORSEG-

LING om graden pa OPPNA 6vervinner graden
av FORSEGLA pa motstandstabellen.
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Pengar & andra ting

PENGAR

Aventyren i Drakar och Demoner utspelas i en
varld dar mynt- och penningsystemet inte ar sar-
skilt utvecklat. Den mesta kopenskapen sker gde-
nom byteshandel. Men det finns ocksad mynt:
kopparmynt (km), silvermynt (sm) och guld-
mynt (m). Deras inbdrdes varden ar:

1 guldmynt = 10 silvermynt = 100 koppar- § Fi
mynt. . Tjock filt
En enkel arbetare tjanar ca 3 sm pa en dags Sovfall
arbete, medan en skrivare tjanar 12 sm ochen |}

lakare 560 sm pa samma tid.

Guldmynt ar mycket ovanligda — de anvands
mest av rika trollkarlar, handelsman och héars- | Laderhink (20 lit.)
Kare. Soldater och vanliga handelsméan anvdn- | paitflaska (0.5 lit.)
der en hel del silvermynt, medan bonder sédllan | Fraitflaska (1 lit.
kornmer i kontakt med nagot annat 4n koppar- |} Vattenskinn (4
mynt. Vissa lander och raser har egna myntsor-
ter som skiljer sig fran de vanliga.  wharotiosy .

Alla mynt vager ungefar lika mycket. 200 mynt | Faltproviant (for 1 dag)
motsvarar ungefir 1 BEP. 1 BEP ar ungefar 3 kg. | Hacka

UTRUSTNING

For att hjalpa SL och spelarna har vi tagit med en
tabell som anger vad vissa vanliga varor och
tianster normalt kostar. Priser pa vapen och
rustningar anges 1 vapen- och rustningstabel-
lerna. De priser och vikter som anges ar for nor-
mala saker hos hederliga forsaljare. Sjalvfallet
kan priserna variera med tillgang och efterfra-
gan — det mesta blir t.ex. dyrare om det inte kan
produceras pa platsen utan maste importeras
eller fraktas langt.

Vikten anges i belastningspoang (BEP). En
BEP ar ungefar 3 kg, men tar inte bara hansyn till
hur mycket ett foremal vager utan hur klumpigt

det ar nar man bar det.

Stor sack (4 BEP)
Jattesack (8 BEP) 40 km
Ladertalt (for2eman) 8 190 sm

Liten ryggsack (2 BEP] I =
 Medelstor rygdsack (4 BEP) 1 |
| Stor ryggsack (5 BEP)

Denna vikt galler inte om man bdr den som
kladsel.

**Multiplicera det ordinarie hdstpriset med 10.

SKATTER

Vad vore aventyrens slit och moda utan beld
ningar! Ett av aventyrarnas mal ar ju givetvis att

o
e
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bli rika genom att finna skatter.

Skatter finner man oftast i olika monsters nas-
ten; en annan skatt ar den som vanliga varelser
bar pa sig. En adelsman t.ex. bar ofta pa sig en
mindre formogenhet i vanliga manniskors ogon.
Hur mycket varje varelse bar pa sig kan vara
svart att veta, men for att gora det hela nagot
lattare for SL, medfoljer har en liten tabell att ga
efter nar han ska bestamma om ett monster eller
annan varelse har nagon skatt. Denna tabell an-
ger endast vad en varelse skulle kunna ha ba-
rande pa sig, och galler alltsa inte nagon jatte-
skatt eller liknande. Om man lyckas besegra en
varelse i hans hem, arbetsplats, naste, hala, bo
etc, sa finns det en chans att han har en sk
skattdomma. Om han har det och rollperso-
nerna lyckas hitta den sa brukar den innehalla
desto mer — oftast!

Denna tabell fungerar som sa att SL graderar
invarelsen i nagon av de atta grupperna som han
tycker varelsen passar in i. Sedan om rollperso-

" !-\.'n!;.-. :-"'-'. F'.:.n
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Gift tillverkas vanligtvis av alkemister, och an-
vands mest av lonnmordare och vissa ondsinta
varelser som anvander forgiftade vapen. Dess-

o0

o
.

e

nerna lyckas besegra varelsen (och om rollper-
sonerna ar intresserade av nagon eventuell
skatt), sa slar SL pa den valda skattgruppens
rad, en gang for varje kategori for att se om varel-
sen bar pa sig nagot inom den kategorin och i sa
fall hur mycket. Forsta siffran ar procentchan-
sen att varelsen har nagot pa sig och andra siff-
ran eller tdrningen anger antalet. Till sist slar
man om varelsen dessutom har nagon skatt-
gomma, om situationen skulle vara aktuell for en
sadan. Spelledaren kan givetvis dndra resultat

han inte tycker om.

Juveler

Adelstenar infattade i olika foremal, oftast av
adla metaller. Det kan t.ex. vara broscher, hals-
band, armband, ringar, balten, spannen osv. Var-
det pa dessa varierar beroende pa adelstenen,
hantverket och foremalets storlek, men det bru-

kar ligda pa 1T100x10 sm.

2 ..R

%/1

i

utom har en del djur och andra varelser formaga
att ge giftiga bett.

Gift kan komma in i Kroppen pa tva satt: an-
tinden genom att offret ater eller dricker nagot
som innehaller gift, eller g¢enom att offret blir
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skadat av ett forgiftat vapen.

Det finns gift av olika styrka. Vi graderar giftet
pa en skala mellan 1 och 20, dar 20 ar det farli-
gaste. Nar giftet har kommit in i1 en varelses
kropp gor man ett raddningskast pa motstand-
stabellen: giftets styrka sitts in pa aktiv och off-
rets FYS pa motstand. Skulle kastet lyckas kom-
mer varelsen att ta skada av det — lika manga
poang skada som giftets styrka. Skulle varelsen
daremot klara sitt raddningskast blir skadan
bara halva giftstyrkan.

Gift maste ha lite tid pa sig for att verka. Ska-
dan kommer inte pa en gang, utan offret forlorar
en KP per stridsrond till dess att han tagit hela
den skada som giftet gor.

Exempel: Turgor, som har FYS 10, har blivit biten av
en orm. Ormens gift har styrka 6. Pa@ motstandstabel-
len kan vi se att giftet har 30% chans att ge full skada,
dvs 6 podang. Skulle Turgor klara sitt raddningskast far
han bara 3 poang skada av giftet. Dessutom tar han
naturligtvis vanlig skada av ormens bett, oavsett hur
det gar med raddningskastet.

De flesta gifter har styrkor mellan 1 och 10.
Farligare gifter an sa ar sallsynta.

Om man vill kdpa gift sa bor man vanda sig till
en alkemist. Han behodver da lika manga dagar pa
sig att tillverka giftet som den styrka giftet ska ha.
I regel kostar gift 20 X giftstyrkan i silvermynt.

En dos gift racker till att forgifta fem pilar, tre
kastdolkar eller ett svard. Giftet forsvinner nar
vapnet har traffat en gang.

Motgift

Aven motgifter tillverkas av alkemister. Motgifter
har styrka mellan 1 och 20, precis som gifter, och
tillverkningstid och kostnad ar likadana som for
gift. Nar man har blivit skadad av gift maste man
dricka motgiftet snabbt. Motgiftet kan namligen
inte ge tillbaka forlorade skadepoang, bara hind-
ra giftet att orsaka ytterligare skada.

For att motgiftet ska ha effekt maste det dver-
vinna giftet genom ett slag pa motstandstabel-
len. Satt in motgiftets styrka pa aktiv och giftets
pa passiv. (Om den drabbade redan har tagit
skada av giftet, dra av lika manga poang fran
giftets styrka som han fatt i skada). Skulle mot-
giftet lyckas, minskar det giftets styrka med mot-
giftets styrka. Skulle motgiftet misslyckas med
att overvinna giftet har det ingen effekt.

Exempel: Turgor har fatt i sig ett gift med styrka 6.

Han tar genast fram sin flaska med motgift, som har
styrka 4, och dricker det. Detta tar en SR, sa Turgor har

redan lidit 1 poang i skada ndr han far i sig motgiftet.
Pa motstandstabellen kan vi nu se att motgiftet har 40
procents chans att lyckas neutralisera giftet. Om det

lyckas sa tar motgiftet bort 4 poang fran den skada

giftet gor, och Turgor kommer bara att fa en poang till i
skada av giftet, dvs totalt 2 poang. Om inte, kommer

Turgor att fa 1 poang per SR i skada i ytterligare
6 stridsronder.

MAGISKA FORE-
MAL

Magiska foremal kan vara av mycket olika slag
och innehalla manga olika sorters magi. Har be-
skrivs bara en del och spelledaren kan sjalv hitta
pa alla mojliga som han tycker ar bra. Men se
upp. Om spelarna far alltfor manga magiska fo-
remal sa blir de mycket maktiga vilket kan leda
till att de klarar av aventyren alldeles for latt. Om
varje rollperson har fem magiska foremal som
vart och ett innehaller fem kraftiga besvarjelser
med hog effektdrad sa har det gatt for langt.
Magiska foremal ska vara sallsynta och betrak-
tas som hogt varderade rariteter och inte som en
handelsvara.

Funktionsprinciper

Magiska foremal innehaller besvarjelser och den
person som anvander det magiska foremalet far
tillgdng till dess besvarjelser. De besvarjelser
som finns i foremalet har bestamda effektgrader
som de alltid fungerar pa. En BLIXT E3 har alltid
tre effektgrader nar den utloses. Magiska fore-
mal lyckas alltid med sin magi; anvandaren be-
hover inte sla tarning.

Normalt behdéver magiska foremal ett psyke
att dra energi (PSY) fran. Det innebar att anvan-
daren forlorar PSY nar han anvander sitt fore-
mal. Dessa kraftpoang atervinns pa sedvanligt
satt. Vissa magiska foremal ar utrustade med ett
NEXUS, vilket innebar att de kan dra sin energi
ur naturen och inte behover utnyttja anvan-
darens PSY. En besvarjelse som forsorjs av ett
NEXUS kan vara permanent paslagen om anvan-
daren sa onskar.

Ett magiskt foremal paverkas inte av jarn i
dess narhet men far sjalv inte innehalla nagot
jarn. Detta innebar att magiska vapen och rust-
ningar ofta ar gjorda av brons.

De flesta magiska foremal innehaller en be-

ol
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svarjelse med effektgrad pa 1T4, men det star
varje spelledare fritt att med dessa regler som
riktlinjer konstruera sadana magdiska foremal
han vill ha i sin kampan,.

Vanliga magiska foremal

Rustningar och vapen

Magiska vapen brukar framst vara forsedda med
FORTROLLA VAPEN. Andra formler som kan fo-
rekomma ar LJUS och VARSEBLIVNING. Rust-
ningar brukar framst utrustas med ANTIMAGI,
MOTSTANDSKRAFT och SKYDD, men dven LYFT
och OSYNLIGHET ar anvandbara.

Magiska drycker

Dessa ar for engangsbruk och innehaller en be-
svarjelse som paverkar konsumenten nar han
dricker drycken. Det tar en SR att tomma behal-
laren och déarefter utléses besvarjelsen. De van-

o2

ligdaste besvarjelserna ar HELA, OSYNLIGHET,
TELEPORTERING, VARSEBLIVNING, SYN, OKA
och LYFT.

Smycken

Det ar populart att lata ringar och armband vara
magiska foremal eftersom dessa ar latta att bara
och inte ar i6gonenfallande pa nagot sétt.

Analys av magiska fore-
O

mal
Genom att anvanda besvarjelsen VARSEBLIV-
NING kan en magiker avdgora om ett foremal ar
magiskt. For att sedan forsdka forstd hur magin
fungerar maste magikern anvanda SYN.

Det syns inte pa ett foremal att det 4&r magiskt,
sa spelledaren ska inte sdga nagot om dess magi

forran en magiker borjar undersoka det med
dessa tva besvarjelser.
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Sagovarldens invanare

I sagans varld finns manga markvardiga varelser.
Vissa av dem ar sa lika manniskor att spelarna
Kan ha rollpersoner som tillhor deras raser. Spel-
ledaren bestammer vilka raser spelarnas roll-
personer far tillhéra i hans varld. Det ar inte
sakert att alla forekommer i samtliga varldar.

ALLMANT

Varje ras beskrivs efter foljande monster.

Beskrivning

En allman beskrivning av varelsens utseende
och levnadssatt.

Grundegenskaper

Vilka olika tarningsslag som anvands for att
skapa en rollperson av den aktuella rasen. Ob-
servera att man ofta anvander andra tarningar
an de sexsidiga. Forkortningarna SB och KP star
for skadebonus respektive kroppspoang. Typ-
varde ar ett medelvarde baserat pa varelsens
grundegenskaper. Detta typvarde kan anvandas
Istallet for att sla fram dess grundegenskaper
med tarningar.

Naturliga vapen

Vissa varelser har horn och andra kroppsvapen
som de vanliden anvander sig av i strid. Har
anges hur mycket skada de gor. Observera att
vapenfardigheter som galler handvapen inte be-
ror pa rasen utan pa vilket yrke man har valt. GG
star for grundchans.

Nar det galler intellidenta varelser sa star
deras naturliga vapen uppraknade, samt den mi-
nimala grundchans de har med dessa, dvs ingen
traning har tagits med i berakningarna. En va-
relse far anvanda de anfall som star pa en rad,
dvs om det star "2 Knytnavar, 1 Spark” sa inne-
bar det att varelsen antingen far utféra 2 knyt-
navsanfall ELLER 1 Sparkanfall under en SR.

Naturligt skydd

En del raser har nagot slags naturligt skydd, t.ex.
yock hud, som fungerar som rustning. Har anges
hur ménga poang skada det absorberar. Aven
fastan vissa varelser har naturligt skydd sa han-
der det att de dessutom anvander sig av rust-

o4

ningar for att pa sa satt oka sin féormaga att
absorbera skada.

Forflyttningsformaga
Varelsens formaga att rora sig under strid, ut-

tryckt i1 rutor per stridsrond. L star for landfor-

flyttning, F for flygforflyttning och S for vattenfor-
flyttning.

Yrkenl/fardigheter

Har star vilka yrken den berorda rasen vanligtvis
sysslar med. Detta betyder inte att en varelse av
dennaras ar forbjuden att ha ett annat yrke, bara
att det ar mycket ovanligt. Spelledaren och roll-
personens spelare maste gemensamt komma
fram till vad som ar fornuftigt.

Vilka fardigheter en varelse har beror till
storsta delen pa vilket yrke han sysslar med. Nar
det galler grundchanserna pa fardigheterna sa
baseras de pa hur pass skicklig eller kunnig va-
relsen ar overlag inom sitt yrke. Ett ganska en-
kelt satt att bestamma fardigheternas grund-
chanser ar att gradera varelsens erfarenhetsniva
Inom hans yrke bland dessa tre:

Alla sk yrkesfardigheter har sedan den grund-
chansen som anges beroende pa varelsens erfa-
renhetsniva. Till dessa fardigheter kan man
lagga till fler eller ta bort fardigheter. De fardig-
heter man lagger till har i sa fall en erfarenhets-
niva lagre an den man har i sjilva yrket. Dvs om
man raknas som skicklig inom tjuvyrket men har
en fardighet utanfor yrket (t.ex. Képsla), sa rak-
nas den som om man hade normal erfarenhets-
niva. Hogst 1T4 fardigheter som ligder utanfor

yrket brukar vara normalt. Resterande fardighe-

ter har annars bara vanlig grundchans dvs
grundegenskap X 1.

Exempel: En dvarg som ar képman med erfaren-
hetsniva "skicklig” skulle ha féljande fardigheter och
grundchanser. (Grundegenskaperna ar baserade pa
en normal dvarg och hans typvarde.)
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Kopsla KAR X8, dvs 11xX8=88, dvs 90%
Upptacka fara PSY X8, dvs 13xX8=94, dvs 96%
Lasa/Skriva INTX8, dvs 11 X8=88, dvs 90%
Vardesatta INTX8, dvs 11 X8=88, dvs 90%
Rida SMI X8, dvs 11 X8=88, dvs 90%

1 latt vapen SMI X8, dvs 11 xX8=88, dvs 90%
1-3 Tala sprak  INTXS8, dvs 11 xX8=88, dvs 90%

I och med att det finns sa enormt manga yrken
som en intelligent varelse kan ha sa star inga
fardigheter eller grundchanser uppradade. Det
ar upp till varje SL att avgora vilket yrke och
erfarenhetsniva en varelse har.

Nar det galler djur och ointellidenta monster
(dit raknas de varelser vars INT inte slds med
tarning, utan ar fast, vanligtvis 5) sa star typiska
fardigheter uppraknade och den grundchans de
har med erfarenhetsniva normal. Vill man ha en
tuffare eller lattare motstandare ar det bara att
oka respektive sanka grundchanserna.

Ovrigt
Till exempel speciella formagor, besvirjelser,
favoritvapen osuv.

Morkersyn

Vissa varelser har morkersyn, vilket innebar att
de har formagan att se infrarétt ljus, dvs varme-
stralning. Sadana varelser kan uppfatta saker
som har en temperatur som avviker fran bak-
grundens, t.ex. alla varmblodiga varelser. Mor-
kersyn ger en otydligare bild &n normal syn. Den
satts ocksa ur spel av normalt ljus.

HUMANOIDER

Humanoider ar manniskor och manniskolik-
nande varelser. Dessa ar intelligdenta, kan tala,
anvander olika redskap och lever i samhallen av
nagot slag. Eftersom dessa varelser samverkar
med varandra bade inom och mellan raser sa
har de tiligang till grundegenskapen karisma,
vilken visar hur en humanoid kan paverka andra
humanoider.

Spelares rollpersoner kan vara alla slags hu-
manoider, men vissa ar mer svarspelade an
andra. Vi rekommenderar att spelarna valjer
manniska, alv, dvarg, anka eller halvlangdsman,
vilka ar de mest lattspelade. Minotaur, grottroll,
orch, svartalf och rese ar mindre lampliga efter-

som de ar ar illa omtyckta av de flesta andra
Intelligenta varelser. Kentauren och jatten har
manga begransningar darfor att deras sarprag-
lade kroppsformer gor att de far svart att ta sig
fram de i miljoer dar de flesta humanoider ror
sig. Bade en jatte och en kentaur har t.ex. stora
svarigheter att rora sig i byggnader.

Manniska

Manniskan ar den vanligaste intellidenta varel-
sen 1 Drakar & Demoner. Hon finns over hela
varlden och hennes lander ar de storsta och vik-
tigaste. FOr att citera en grekisk filosof: "Manni-
skan ar alltings matt”. I Drakar och Demoner ar
hon centrum och alla andra varelser jamfors
med manniskan nar man faststaller deras egen-
skaper och formagor.

Grundegenskaper

Egenskap Tarningar Typvarde
STY 3T6 11 SBO
STO 2T6+6 13 KP 11
FYS 3T6 11

SMI 3T6 11

INT 3T6 11

PSY 3T6 11

KAR 3T6 11
Naturliga vapen GC Skada

2 Knytnavar 20% 1T3

1 Spark 26% 1T6

Naturligt skydd: O
Forflyttning: L10
Yrken/fardigheter: Alla

Tank dig en mycket stor anka som har armar i
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stallet for vingar — sa ser Drakar och Demoners
ankor ut. De ar oftast vita, men ocksa andra
farger forekommer. De simmar mycket bra, kan
anvanda icke-metalliska rustningar och foredrar
att slass med sma handvapen.

Grundegenskaper
Egenskap Tarningar Typvarde
STY 2T6 7 SBO
STO 1T4+2 o KP 9
FYS 2T6+6 13

SMI 2T6+6 13

INT 3T6 11

PSY 3T6 11

KAR 2T6+1 [
Naturliga vapen GC Skada
2 Knytnavar 20% 1T3

1 Spark 20% 1T6

Naturligt skydd: O
Forflyttning: L10
Yrken/fardigheter: Pirat eller Kopman

Halvlangdsman

Halvlangdsman blir ungefar 95 cm langa. De har
stora, hariga fotter och anvander aldrig skor. De
ar ett fredligt och trivsamt folkslag som tycker
om god mat och dryck (och har en tendens att bli
feta). Medellivslangden ar ca 100 ar. Trots sin
ringa storlek ar de mycket taliga och modiga. De
ar ocksa mycket flinka och snabba.

Halvlangdsman ar mycket goda personlig-
hetsbedomare och kan darféor avgéra om en va-
relse som de moter har goda eller onda avsikter
om de lyckas sla sin INTX5 eller lagre med
1T100.

Grundegenskaper
Egenskap Tarningar Typvarde
STY 2T6 7 SBO
STO 1T4+1 3 KP8
FYS 2T6+6 13

SMI 4T6 14

INT 3T6 11

PSY 2T6+6 13

KAR 3T6 11
Naturliga vapen GC Skada
2 Knytnavar 20% 1T3

1 Spark 20% 1T6

56

Naturligt skydd: 0

Forflyttning: L10

Yrken/fardigheter: K6pman eller Tjuv
Ovrigt: Favoritvapen ar kortsvard och slunga.

Alv

Alver ar nagot kortare och smalare an manni-
skor. De har ingen skaggvaxt och deras har ar
som spunnet guld eller vavt silver. De paverkas
inte s4 mycket av Kyla och varme, och bar oftast
latta klader som samtidigt ar vackra och kamou-
flerande. Det vilar alltid liksom ett ljus dver deras
ansikten och ljudet av deras roster ar bade vax-
lingsrikt och skont.

Alver ar ododliga i den bemarkelsen att de inte
aldras och forslits. En alv som uppnatt vuxen
alder kan leva hur lange som helst utan att for-
svagas. Daremot kan han dodas genom magi
eller vald.

De har mycket god syn och horsel — en
stjarnklar natt ser en alv lika bra som en manni-
ska gor i fullt dagsljus. De ar mycket fortjusta i
allt som ar vackert, gott och skont, men kan vara
fullstandigt skoningslosa mot onda och destruk-
tiva varelser. Till sin natur ar de mycket hemlig-
hetsfulla och umgas inte sa mycket med andra
raser. Detta hindrar inte att de ar gastfria mot
framlingar, men de vill inte odla nagra djupare
forbindelser med de dodliga. En alv tjanar aldrig
nagon icke-alv.

Grundegenskaper

Egenskap Tarningar Typvarde
STY 2T6+3 10 SBO
STO 2T6+2 9 KP 10
FYS 3T6 11

SMI 3T6+3 14

INT 4T6 14

PSY 3T6 11

KAR 3T6+2 13
Naturliga vapen GC Skada

2 Knytnavar 20% 1T3

1 Spark 26% 1T6

Naturligt skydd: O

Forflyttning: L10

Yrken/fardigheter: Jagdare

Ovrigt: Favoritvapen ir bage och svird.
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Dvarg

Dvargarna ar troligen de tuffaste av de manni-
skoliknande raserna. De ar ganska korta men
Kraftigt byggda. De har djupt sittande 6gon, och
ett kraftigt, langt helskagg. De ar relativt mot-
standskraftidga mot sjukdomar och mycket ut-
halliga och tappra. Medellivslangden ar ungefar
300 ar.

Dvargarna ar ett stolt folk som latt blir uppre-
tade och aldrig glommer en oforratt. De ar
mycket giriga och alskar guld, silver och adelste-
nar. Som smeder och hantverkare ar de mycket
skickliga, och dvargtillverkade foremal ar i redel
dyra. De bor i stora underjordiska grottsystem,
helst under stora berg dar det finns vardefull
mineral. De har morkersyn.

Grundegenskaper

Egenskap Tarningar Typvarde
STY 4T6 14 SBO
STO 2T4+2 7 KP 10
FYS 2T6+6 13

SMI 3T6 11

INT 3T6 11

PSY 2T6+6 13

KAR 3T6 11
Naturliga vapen GC Skada

2 Knytnavar 20% 1T3

1 Spark 20% 1T6

Naturligt skydd: O

Forflyttning: L10

Yrken/fardigheter: Kopman eller Krigare
Ovrigt: Favoritvapen ar yxa och armborst

Grottroll

Troll i Drakar och Demoner ar stora mannisko-
liknande varelser. De har valdigt hard och tjock
mork hud, langt stripigt har pa huvudet, 6gon
som lyser gult i morker, kloliknande hander och
Kraftiga huggtander. Dessutom luktar de valdigt
Illa och deras stank kan kdnnas pa langt hall. De
har morkersyn. Om solens stralar faller pa ett
troll omvandlas det omedelbart till sten. Starkt
ljus minskar alla trollets fardigheter med 15 pro-
centsteg under 1T6 SR. Troll regenererar (dvs
aterfar) varje SR 1 KP de forlorat genom skador.
Magi och eld ger skada som inte kan aterfas; troll
avskyr darfor eld och undviker det.

Grundegenskaper

Egdenskap Tarningar Typvarde
STY 3T6+6 17 SB 1T4
STO 3T6+6 17 KP 156
FYS 2T6+6 13

SMI 3T6 11

INT 2T6+3 10

PSY 3T6 11

KAR 1T4 3
Naturliga vapen GC Skada

2 Klohander 86% 1T6

1 Bett 88% 1T8

1 Spark 66% 1T6

Naturligt skydd: 3 poang hud

Forflyttning: L10

Yrken/fardigheter: GoOmma sig 565%, Upptacka
fara 59%.

Ovrigt: Favoritvapen ar stor traklubba.

Jatte

Jattar bade ser ut som méanniskor och har
samma proportioner pa sina kroppsdelar, men
ar mycket storre. De bor oftast langt, langt bort
fran platser som ar bebodda av manniskor. Jat-
tar ar edentligden enkla, fredliga bonder. De fa
som dyker upp i manniskoomraden ar nastan
alltid sddana som har blivit fordrivna fran sin by,
vilket forklarar varfor de brukar vara sura och
grymma. De jattar som beskrivs har ar ca 6 me-
ter hoga.

Grundegenskaper

Egenskap Tarningar Typvarde
STY 3T6+50 61 SB 4T6
STO 3T6+50 61 KP 42
FYS 1T6+18 22

SMI 3T6 11

INT 2T6+3 10

PSY 3T6 11
Naturliga vapen GC Skada

2 Knytnavar 70% 1T3

1 Spark 0% 1T6

Naturligt skydd: 1 poang hud

Forflyttning: L14

Yrken/fardigheter: De fordrivna jattarna ar
oftast stratrdvare.

Ovrigt: Favoritvapen ar stor traklubba.
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Kentaur

En Kentaur ar till halften manniska och till half-
ten hast. Tank dig en manniskas 6verkropp som
sitter dar hasten skulle ha haft sin hals och hu-
vud. Forutom att de kan sparkas med hovarna
(sarskilt de bakre) anvander de ocksa vanliga
vapen, framst spjut och pilbage. De haller oftast
till djupt inne i stora skogar. Kentaurer har
samma intelligens som maéanniskor och gar inte
att tamja som riddjur. Manga kentaurer ar svaga
for det motsatta konet — aven om det galler van-
liga manniskor.

Grundegenskaper

Egdenskap Tarningar Typvarde

STY 3T6+6 18 SB 1T6
STO 4T6+12 26 KP 19

FYS 3T6 11

SMI 3T6 11

INT 3T6 11

PSY 3T6 11

KAR 3T6 11

Naturliga vapen GC Skada
2 Hovar 00% 1T8

Naturligt skydd: 1 poang skinn

Forflyttning: L.24

Yrken/fardigheter: De flesta kentaurer ar larda
man eller jagare. Det finns en hel fardigheter de
inte Kan lara sig, t.ex. Klattra eller Rida. Daremot
blir de experter pa Hoppa nar de tar det som en
normal fardighet.

Ovrigt: Favoritvapen ar 1angspijut.

Minotaur

Minotaurer har en manniskas kropp, men ar ha-
rigare och har tjurhuvud och svans. De ar vild-
sinta och oregerliga varelser som for det mesta
lever i barbariska stammar i vildmarken. De fatal
som lever i staderna tillhor samhallets botten-
skikt och kan aterfinnas i sddana sysslor som
banditer eller utkastare.

Minotaurerna skapades en gang i forntiden av
en maktig trollkarl som ville ha en tjdnarras. Han
lyckades dock inte sarskilt val; hans skapelse
fick hans hetsiga temperament och magikern
drog sig tillbaka efter detta pinsamma miss-
lyckande. Minotaurerna forokade sig och spred
sig bland manniskorna. De talar for det mesta
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manniskosprak och har snappat upp en del av

den masnkliga kulturen.

Grundegenskaper
Egenskap Tarningar
STY 3T6+24
STO o16+12
FYo 2T6+6

SMI 2T6+6

INT 2T6+3

PSY 3T6

KAR 2T6+2
Naturliga vapen GC
1 Bett 65%
1 Stangning 85%

Typvarde
30 SB 1T10

23 KP 18
13

13

10

11

9

Skada
1T8
1T6

Naturligt skydd: 3 poang skinn

Forflyttning: L10

Yrken/fardigheter: Hoppa 65%, Klattra 65%,

Smyga 65%, Spara 50%.

Ovrigt: Favoritvapen ar stora tvdhandsyxor.
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Orcher blir ungefar lika langa som manniskor
men ar kraftigare. Deras hud ar svart som trakol,
och de groteska huggtanderna ar svagt gula.
Deras 6gon ar som blodroda springor. De bor |
stinkande halor och tunnlar. De har morkersyn,
men ser daligt i dagsljus.

Orcher lever oftast i kKlaner om 12—40 stycken,
och ar 6kanda for sin grymma, sjalviska och
valdsamma natur. De respekterar bara ra styrka.
Med en stark ledare, ibland av annan ras, kan en
klan bli valorganiserad och till och med domi-
nera over andra klaner vilkas medlemmar blir
slavar och tjanare. Men oftast ar ledarna svaga,
och interna maktstrider gor att de flesta orchkla-
ner lever i standigt kaos.

Grundegenskaper

Egenskap Tarningar Typvarde
STY 4T6 14 SBO
STO 3T6 11 KP 11
FYS 3T6 11

SMI 3T6 11

INT 2T6+3 10

PSY 3T6 11

KAR 2T6 7

Naturliga vapen GC Skada
2 Knytnavar 20% 1T3
1 Spark 20% 1T6

Naturligt skydd: O
Forflyttning: L10

Yrken/fardigheter: Krigare eller Stratrovare

Ovrigt: Favoritvapen ar kroksabel eller forgiftad
dolk.

Rese

Resarna ar slaktingar till orcherna, men de ar
storre och dummare. Resarna ar sarskilt kanda
for sina kroppskrafter; vissa ar otroligt starka.
De bor vanligen i grottor eller ruiner i vildmar-
ken, antinden ensamma eller som en famil.
Ibland finner man resar tillsammans med or-
cher och svartalfer. Da brukar resarna sta for
rastyrkan men de ar sallan ledare.

Resar Kklarar sig bra i1 dagsljus, men foredrar
som sina slaktingar att rora sig i nattens morker,
vilket de klarar utmarkt tack vare sin morkrer-
syn. Det gar ofta att lura en rese genom magiska
trick och intelligenta ordlekar, men var forsiktig,
de kan reagera med sansldst raseri och ga till
angrepp.

Resar ar olampliga som spelares rollpersoner,
eftersom de ar dumma, barbariska, mycket illa-
luktande och illa omtyckta i alla civiliserade om-
raden. Fa stader skulle gdodtaga resar innanfor
stadsmurarna.

Grundegenskaper

Egenskap Tarningar Typvarde
STY 3T6+24 35 SB 1T10
STO 3T6+ 12 23 KP 18
FYS 2T6+6 13

SMI 2T6+3 10

INT 2T6 7

PSY 3T6 11

KAR 2T4 S
Naturliga vapen GC Skada

2 Knytnavar 45% 1T3

1 Spark 45% 1T6

Naturligt skydd: 1 poang hud
Forflyttning: L10

Yrken/fardigheter: Stor traklubba 40%, Spara

45%, Lyssna 65%, GOmma sig 40%, Upptacka
fara 25%.
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Svartalf

Svartalfer ser ut som manniskor, men ar nagot
kortare och tjockare. De har lokformade ansik-
ten och huden ar graaktig eller svagt gron. De har
vanligtvis dalig andedrakt och luktar illa, efter-
som de sallan tvattar sig. De foredrar att bo pa
svala, morka och fuktiga platser, t.ex. grottor. De
har morkersyn och tycker inte om solljus. De ar
sjalviska och girigda. Namnet svartalf kKommer av
deras onda natur. Svartalfer lever i regel i Klaner
om ca 16—50 individer under en gemensam klan-
ledare. De flesta svartalfer ar lata och ineffektiva,
och later sig villisgt domineras av sin klanhov-
ding. De stjal hellre an arbetar, och om flera
klaner finns i samma omrade drar de sig inte for
att gora rader mot varandra. Darfor sprider Kla-
nerna i regel ut sig, och svartalferna har nastan
Inga storre stader eller kungariken.

Grundegenskaper

Egenskap Tarningar Typvarde
STY 21612 9 SBO
STO 2T4+2 ¢ KP 9
FYS 3T6 11

SMI 3T6 11

INT 2T6+2 9

PSY 3T6 11

KAR 2T6 7

60

Naturliga vapen GC Skada
2 Knytnavar 20% 1T3
1 Spark 20% 1T6

Naturligt skydd: O

Forflyttning: L10

Yrken/fardigheter: Krigare eller Stratrovare
Ovrigt: Favoritvapen ar kortbage och kortsvird.

De djur som har betydelse i rollspel ar antingen
rollpersonernas agodelar, framst da hastar, och
sadana stora rovdjur som kan utgora ett hot mot
rollpersonerna. Vi har valt ut nagra sadana till
detta avsnitt. I var vanliga varld ar de flesta rov-
djur ointresserade av manniskor, och for det
mesta livradda for dem. Men i legendens varld ar
de betydligt farligare. Dar kan en vargflock vara
mycket aggressiv och utgdra ett allvarligt hot
mot en grupp rollpersoner. Varje spelledare far
sjalv avgora om han vill ha naturtrogna vilddjur
eller sadana som upptrader mer som i sagorna.

Brunbjorn

Brunbjornen ar den bjornart som vi nordbor ar
bekanta med. Brunbjornar lever i de djupa sko-
garna dar de livnar sig pa bar, fisk och smauvilt.
Nar de kanner sig hotade kan de bli mycket far-
lidga motstandare.

Grundegenskaper

Egenskap Tarningar Typvarde
STY 3T6+9 20 SB 1T4
STO. 3T6+9 20 KP 186
FYS 3T6 11

SMI 3T6 11

INT O O

PSY 3T6 11
Naturliga vapen GC Skada

1 Bett 40% 1T6

2 Klor o00% 1T6

Naturligt skydd: 2 poang pals

Forflyttning: L12

Fardigheter: Klattra 35%, Simma 80%, Spara
30%.

Haqj

De finns mangder av hajarter och de flesta ar
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sma och tamligen harmldsa. Har anges data for
de stora arterna, t.ex. hammarhaj eller vithaj,
vilka kan vara farliga for de flesta varelser.

Det ar svart att forutse en hajs beteende.
Ibland kan man skramma ivag dem och ibland
slass de med fruktansvard aggressivitet. De blir
for det mesta mycket stridslystna om det finns
blod 1 vattnet.

Hajar ar mycket ointelligenta vilket kan gora
dem till farliga motstandare; ointelligenta till en
sadan grad att det inte gar att lura eller hota dem.
Vidare sa har de inte sarskilt stor sjalvbevarelse-
drift, formodligen darfor att ytterst fa varelser
utgor ett allvarligt hot mot dem.

Grundegenskaper

Egenskap Tarningar Typvarde
STY 2T6+ 18 26 SB 1T10
STO 2T6+22 29 KP 23
FYS 2T6+9 16

SMI 2T6+3 10

INT 2 2

PSY 1T6 %

Naturliga vapen GC Skada

1 Bett 60% 1T10

Naturligt skydd: 2 poang skinn
Forflyttning: S20
Fardigheter: Spara 60%.

Hast

Hastar anvands for olika former av transporter.
En oerfaren hast som saknar sarskild stridstra-
ning skrams latt av eld, rovdjur, stridslarm och
andra obehagligheter. Hastar forekommer i en
mangd olika farger och storlekar. Hastar brukar
delas in i tre grupper: ridhastar, stridshastar och
draghastar. Hastar som ar tranade for strid ar
sallsynta och dyra. Foljande ar exempel pa en

ridhast, som Kkan stridstranas. En renodlad
stridshast har minst STO 26 och STY 30.

Grundegenskaper

Egenskap Tarningar Typvarde
STY 3T6+18 29 SB 1T10
STO 4T6+12 26 KP 19
FYS 3T6 11

SMI 3T6 11

INT O 5

PSY 3T6 11

Naturliga vapen GC Skada
2 Hovar 00% 1T8
1 Bett 50% 1T4 (ingen SB)

Naturligt skydd: 1 poang skinn

Forflyttning: L20

Fardigheter: Upptacka Fara 556%, Lyssna 50%,
Hoppa 55%.

Krokodil

Alligatorer och krokodiler finns i tropiska och
subtropiska omraden 6éver hela varlden. De lever
vid vattendrag och jagar fiskar och landdjur. De
ar stridsdugliga och kan darfor bli mycket farliga
flender. Eftersom de ar ratt ointelligdenta kan de
mycket val anfalla humanoider utan att inse vad
de egentligen ger sig ikast med. En alligator vill
inte bita ihjal sitt byte utan forsoker dra det med
sig ner i vattnet for att dranka det.

De data som anges galler bade for alligatorer
och krokodiler.

Grundegenskaper

Egenskap Tarningar Typvarde
STY 3T6+ 12 23 SB 1T6
STO 3T6+ 12 23 KP 17
FYS 3T6 11

SMI 2T6 7

INT 4 %4

PSY 3T6 11
Naturliga vapen GC Skada

1 Bett 60% 1T8

1 Svanssnart o00% 1T4

Naturligt skydd: 4 poang laderhud
Forflyttning: L6, S10
Fardigheter: Inga

Lejon

Lejon har varit vanligt forekommande i bade
tempererade, subtropiska och tropiska omra-
den. De leveriflockar om en hane, 1T4 honor och
2T4 ungar. Lejonen jagar framst om natten och
foredrar att angripa sjuka eller skadade djur.
Ibland ater de aven as. Gamla lejon som inte
langre Klarar av att falla hjortar och antiloper kan
borja jaga humanoider istallet.
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Grundegenskaper

Egenskap Tarningar Typvarde
STY 3T6+ 15 26 SB 1T6
STO 3T6+ 10 21 KP 16
FYS 3T6 11

SMI 2T6+9 16

INT 5 S

PSY 3T6 11
Naturliga vapen GC Skada

2 Klor 656% 1T6

1 Bett 66% 1T8

Naturligt skydd: 2 poang skinn

Forflyttning: L16

Fardigheter: Hoppa 50%, Klattra 50%, Smyga
73%.

Varg

Vargen ar ett vanligt rovdjur i varldens arktiska,
tempererade och subtropiska omraden. Det ror
sig om ett utpraglat flockdjur som man oftast
moter i flockar om 2T6 individer. De flesta vargar
ar inte farliga for intellidenta varelser, eftersom
dessa inte ingar i vargarnas diet. Vargar angriper
humanoider endast nar de ar rejalt utsvultna
och inte kan finna annat byte.

Grundegenskaper

Egenskap Tarningar Typvarde
STY 3T6 11 SBO
STO 2T4+ 1 6 KP 10
FYS 3T6+3 14

SMI 2T6+9 16

INT O O

PSY 3T 11
Naturliga vapen GC Skada

1 Bett 00% 1T8

Naturligt skydd: 1 poang skinn
Forflyttning: L16
Fardigheter: Spara 80%, Gomma sig 45%.

MONSTER

Har beskrivs ett antal varelser ur olika sagor och
myter. Vi har hamtat en del ur gamla grekiska
sagor medan andra kommer fran medeltiden.
Nagra ar moderna pafund, pahittade enkom for
Drakar och Demoner. Hitta gdrna pa egna mons-
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ter och lat dina spelare mota dem. Det blir oftast
Intressanta situationer nar spelarna stalls infor
faror de inte kdnner till.

—, ‘jl;‘
En demon ar en varelse fran ett annat plan som

befinner sig ivarvarld pa grund av att en trollkarl
har tvingat hit den med maktiga besvirjelser.
Den kan upptrada i alla mdjliga skepnader, fran
manniskogestalt till slingrande oformliga varel-
ser och har ofta kaotiska formagor av olika slag
som gor den till en helt oberaknelig varelse.

Grundegenskaper

Egenskap Tarningar Typvarde

STY =STO 81 SB 3T6

STO 1T100 ol KP 37

FYS 3T6+ (STO/4) 23

INT 4T6 14

SMI 3T6 11

PSY 3T6+ (STO/2) 37

Naturligt skydd: 1T20—1 (dvs fran 0—19) poang
hud.

Naturliga vapen: Sla 1T100 och avlas enligt fol-
jande tabell:

1T100 Typ av hander Skada

01-30 2 Vanliga hander 1T3

01-75 2 Klor 1T6

76-00 2 Knipklor 1T4
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Fardigheter: Varierar enormt (SL avgor)
Forflyttning: (1T6+5)x2 anger antalet rutor.

Demonformagor
Dessutom har varje demon 1T6 speciella forma-
gor. Sla pa nedanstaende tabell.

1T100
01-07

08—-14

16—21

22—28

29—-35

3642

4349

o0—56

O7—63

Formaga

VINGAR: Demonen har vingar som
gor det mojligt for den att flyda med
samma forflyttningsformagda som
den har pa marken.
REGENERATION: Sla 1T10 for att
bestamma antalet KP som demo-
nen aterhamtar varje SR (dock inte
mer an vad den har fatt i skada).
OSYNLIGHET: Samma effekt som
med besvarjelsen med samma
namn, forutom att denna férmaéaga
ar konstant igang aven nar demo-
nen anfaller. Dessutom kostar den
Inga Kraftpoang att anvanda. Att an-
falla en osynlig varelse ger —75 pa
chansen att traffa, forutsatt att man
overhuvudtaget slar mot ratt hall.
TELEPORTERING: Sla 4T10 for att
bestamma antalet rutor som demo-
nen kan flytta sig under en SR utan
nagra effekter.
KROPPSFORANDRING: Demonen
kan andra skepnad till valfri varelse,
men bibehaller sina egna grund-
egenskaper.

OSARBARHET: Demonen berérs
Inte av icke-magiska vapen, utan
endast av besvarjelser och magiska
vapen.

TELEPATI: Formagan att lasa and-
ras tankar eller tala till nagon annan
via tankar.

HYPNOS: Formagan att hypnotisera
en annan varelse om demonen
lyckas med ett PSY mot PSY slag pa
Motstandstabellen. Endast ett slag
per offer och mote. Lyckas slaget sa
tar demonen kontroll éver offrets
hjarna.

SNABBHET: Demonen &r otroligt
snabb och far utféra dubbla antalet
anfall per SR.

Drake

MAGISK OSARBARHET: Demonen
berors inte av nagon sorts magi,
utan endast av vanligt fysiskt vald.
GIFT: Demonen anvander sig dess-
utom av ett bett som gor 1T6+SB
plus gift (giftets styrka ar lika med
demonens PSY/3).

SKRACKSLA:  Demonen  kan
skramma slag pa alla varelser inom
10 rutor ifran sig, och om offret inte
lyckas med INT X5 eller mindre pa
1T100, sa maste det sla pa skrack-
tabellen (se spoke).
LIVSUTTOMNING: Demonen kan
suga ur 1T6 FYS-poang fran sitt offer
genom att berora offret, och sjalv
erhalla dem till sin eden FYS, om
den lyckas med ett PSY mot PSY-
kast pa motstandstabellen.

SPELLEDARENS SPECIAL. SL bes-
tammer formagan sjalv.

64—70

(1-=(7

78—84

85—92

93-00

Drakar ar bland de mest fasavdckande varelser
du kan mota i sagovaridarna. En drake ar odle-
liknande med stora, laderartade vingar, vassa
Klor och tander och en svanssniart med otrolig
Kraft. Kroppen ar tackt av bronsfargade, harda
fjall. Draken ser béattre d&n 6rnen och har dess-
utom morkersyn, dess horsel kan uppfanga lju-
det av fiendens aldhamtning och dess luktsinne
Kan faststalla hans ras och alder. Alla intelligenta
varelser som moter en drake maste sla ett slag
pa skracktabellen for att avgora hur chockade de
blev, medan ointellidenta varelser flyr i blind
panik.

En drake brukar bo i en grotta med manga
ingangar. Dar vilar han pé sin h6g med guld och
adelstenar och drommer sina hemska drommar.
Omradet omkring en drakhdla brukar vara liv-
lost och forbrant. Ur tunnlarna som leder till
nastet stiger anga och svavelosande rok.

Grymbhet, list och girighet dominerar drakens
personlighet. Han alskar att skrammas, terrori-
sera folk och fa och samla pa sig allt storre skat-
ter. Han kan utan betdnkande begdéara en tribut av
en Kung for att skona riket och sedan, nar han
fatt sina pengar, bryta avtalet och dnda lagga
landet i ruiner.
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Drakdodarna ar de hjaltar som hyllas mest i
sagor och legender. Den eller de tappra indvider
som lyckas med ett sddant stordad kan forvanta
sig stor tacksamhet fran de omraden som dra-
kKen har terroriserat och deras namn kommer
formodligen att ga till historien.

Drakens eldkvast

Eldkvasten bildar en kon som ar 35 meter lang
och 17 meter i diameter vid basen och vallar lika
manga poang i skada som drakens FYS. Alla som
star inom konens volym kan tréaffas av elden.

En drake kam ha lika manga eldladdningar
som sin FYS. Nar en laddning har forbrukats tar
det en dag att bilda en ny.

Grundegenskaper

Egenskap Tarningar Typvarde
STY 100 100 SB 6T6
STO 100 100 KP 68
FYS 3T6+256 36

SMI 3T6 11

INT 3T6+6 17

PSY o5T6 18
Naturliga vapen GC Skada

2 Klor 130% 1T6

1 Svanssnart 120% 1T4

1 Bett 130% 1T8

1 Eldsprut 95% FYS

Naturligt skydd: 8 poang fjallpansar
Forflyttning: L14/F52

Fardigheter: Finna dolda ting 95%, Upptacka
fara 90%, Lyssna 95%, Lasa/Skriva 85%, Tala
sprak (fem st) 95%, Vardesatta 85%, Historia
80%, Geografi 85%, Botanik 85%, Zoologi 85%.

Enhorning

Enhoérningar ar vita hastar med ett langt gyllene
horn mitt fram pa huvudet. De ar mycket skygga
och undviker all kontakt med manniskor, men
ibland hander det att en enhoérning later sig tju-
sas av en ren och oskyldig jungfru. Da tjanar den
henne troget och tillater henne att rida pa dess
rygg sa lange hon forblir god och ren. Enhoérning-
ar sags vara helt immuna mot gift. De har dess-
utom den magiska formagan att upptacka fien-
der upp till en kKilometer bort.
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Grundegenskaper

Egdenskap Tarningar Typvarde
STY 3T6+24 356 SB 2T6
STO 4T6+12 26 KP 20
FYS 2T6+6 13

SMI 2T6+6 13

INT 3T6 11

PSY 1T6+18 22
Naturliga vapen GC Skada

1 Stangning 656% 1T6

2 Hovar 856% 1T8

1 Bett 86% 1T4 (ingen SB)

Naturligt skydd: 1 poang skinn.
Forflyttning: L26

Fardigheter: Gomma sig 65%, Lyssna 110%,
Upptacka fara 110%. Hoppa 65%, Smyga 65%.

Grip
Gripen ar en verklig best med kropp som ett
lejon, huvud och vingar som en stor orn och
rygden tackt av fjadrar. Den sags vara mycket
lojal mot sin herre, nar den en gang har blivit
tamjd. Gripar bygder sina bon pa hogt belagna
klipphyllor, helst i otillgangliga bergstrakter. De
tycker om glansande foremal och samlar ofta pa
sig stora skatter av guld och adelstenar.

Grundegenskaper

Egenskap Tarningar Typvarde
STY 3T6+ 10 41 SB 1T4
STO 4T6 14 KP 14
FYS 2T6+6 13

SMI 3T6+3 14

INT O 3

PSY 2T6+6 13
Naturliga vapen GC Skada

2 Klor 70% 1T6

1 Bett 70% 1T8

Naturligt skydd: 4 poang skinn och fjadrar
Forflyttning: F26/L12

Fardigheter: Lyssna 560%, Upptacka fara 65%,
Hoppa 70%.
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Harpyor ar ett mellanting mellan en kvinna och
en rovfagel. Kroppen ser ut som en stor vrak,
men med overkropp som en kvinna. Handerna
ar forsedda med langa klor. Harpyorna for ett
fruktansvart ovasen nar de flyger och luktar
dessutom mycket illa.

Grundegenskaper

Egdenskap Tarningar Typvarde
STY 3T6 11 SBO
STO 3T6 11 KP 11
FYS 3T6 11

SMI 3T6+6 17

INT 3T6 11

PSY 3T6 11
Naturliga vapen GC Skada

2 Klor 88% 1T6

Naturligt skydd: 1 poang fjadrar
Forflyttning: F14/L.4

Yrken/fardigheter: Upptacka fara 556%, Lyssna
56%.

Ovrigt: Favoritvapen ar Kortspjut.

Hippogriff
Hippogriffer liknar Pegaser genom att de ar be-
vingade hastar. Men till skillnad fran Pegaserna
har de huvud som stora rovfaglar, med en
mycket kraftig nabb. Frambenen ar ocksa en
rovfagels, med Kkraftiga Kklor.

Grundegenskaper

Egenskap Tarningar Typvarde
STY 3T6+30 41 SB 2T6
STO 4T6+ 156 29 KP 21
FYS 2T6+6 13

SMI 3T6+3 14

INT S 3

PSY 2T6+6 13

Sagovdarldens invanare

Naturliga vapen GC Skada
2 Klor 70% 1T6
1 Bett 70% 1T8
2 Bakhovar 0% 1T8

Naturligt skydd: 2 poang skinn

Forflyttning: F28/L10

Fardigheter: Upptacka Fara 85%, Lyssna 50%.
f L

Mantikora

En Mantikora ser ut som ett legjon med manni-
skoansikte. Dessutom ar dess svans ett beryktat
vapen; det finns tre olika varianter: Den forsta
varianten har en skorpionsvans med giftdadd i
spetsen, den andra en spikforsedd svans som
den kan snarta ivag spikar med, och den tredje
har ett klubbliknande vapen som svansspets
som den kan sla till med.

Grundegenskaper
Egenskap Tarningar Typvarde
STY 3T6+18 29 SB 1T6
STO 3T6+6 18 KP 15
FYS 3T6 11
SMI 3T6+3 14
INT 2T6 7
PSY 3T6 11
Naturliga vapen GC Skada
2 Klor 70%
1T6
samt en av foljande
1 Svansgadd 70% 1T10+Gift (PSY=
1 Projektilsvans 0% 2T4+2 Giftstyrka)
1 Svansklubba 70% 1T6

Naturligt skydd: 4 poang tjockt skinn
Forflyttning: L12

Fardigheter: Gomma sig 70%, Lyssna 0%,
Smyga 70%, Spara 75%, Upptacka fara 55%.
Ovrigt: De med spikprojektiler pa svansen bru-
kar ha 2T6+4 stycken projektiler pa svansen.
Rackvidden ar STY X1 rutor. Det tar tre dygn for
att nybilda en projektil.

B85

DRAKAR OCH DEMONER AR © RIOTMINDS AB



Sagovarldens invanare

Pegas

Pegaser ar bevingade héastar, som oftast har helt

vitt skinn och en silverne man. De ar vildigt
svara att tamja.

Grundegenskaper

Egenskap Tarningar Typvarde
STY 3T6+24 356 SB 2T86
STO 4T6+12 26 KP 20
FYS 2T6+6 13

SMI 3T6 11

INT [ [

PSY Te+12 16
Naturliga vapen GC Skada

1 Bett 086% 1T4 (ingen SB)
2 Hovar o00% 1T8

Naturligt skydd: 1 poiang skinn
Forflyttning: F30/L.26

Fardigheter: Lyssna 70%, Upptiacka Fara 80%,
Hoppa 556%.

Sfinx

Sfinxer forekommer i de antika grekiska sa-
gorna. De har ett lejons kropp, ett kvinnohuvud
och ornvingar. En sfinx lever ensam i bergsomra-
dendar hon jagar allehanda djur. Hennes favorit-
foda ar manniskokott.

Sfinxer har en sallsam mani for gator. Nar en
sfinx moter manniskor brukar hon skona dem
om de kan besvara en mycket svar gata. Om
svaret ar felaktigt brukar sfinxen ga till angrepp,
men hon ar en listig varelse och riskerar inte sitt
liv i onddan.

Grundegenskaper

Egenskap Tarningar Typvarde
STY 3T6+9 20 SB 1T4
STO 3T6+6 17 KP 14
FYS 3T6 11

SMI 3T6+6 17

INT 3T6+6 17

PSY 2T6+6 13
Naturliga vapen GC Skada

1 Bett 40% 1T8

2 Klor 40% 1T6

Naturligt skydd: 1 poang skinn

Forflyttning: L14, F20

Fardigheter: Go6mma sig 75%, Lyssna 75%,
Smyga 85%, Spara 85%, Overtala 55%.
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Skelett ar varelser aktiverade magdiskt fran ben-
Knotorna av ett lik. De kontrolleras och aktiveras
av den trollkarl som har lagt de nédvandiga be-
svarjelserna och/eller ritualerna pa dem. Skelett
faller omedelbart ihop sa snart trollkarlen inte
fortsatter att aktivera dem. De ar immuna mot
pilar och stickvapen da dessa gar mellan benen i
skelettet. Ett skelett anvander de vapen och den
eventuella rustning de far av sin trollkarl. Skelett
kan skapas av nastan vilken ras som helst och
det ar den tidigare rasen som anger skelettets
grundegenskaper. Den som tas upp har som

exempel ar fran en méanniska. KP ar medelvardet
av STY och STO.

Grundegenskaper

Egenskap Tarningar Typvirde
STY Halveras 6 SB O
STO Samma 11 KP 8
FYS 0 0

SMI Samma 11

INT 0 0

PSY 1 1
Naturliga vapen GC Skada

2 Knytnavar 86% 1T3

1 Spark 00% 1T6

Naturligt skydd: O
Forflyttning: L10 (samma som forut)

Fardigheter: Smyda 95%, Vapenfardigheter
35%

Ovrigt: Vanliga vapen brukar vara kortsvird och
skold, samt en ringbrynja som rustning.
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Spoke

Ett spdke ar sjalen fran en nyligden avliden va-
relse. Den upptrader i samma skepnad som va-
relsen forutom att den oftast har en skimrande
framtoning. Ett spoke som man ser i direkt sol-
ljus, forsvinner oftast in i bakgrunden och syns
alltsa tydligast i morker. Spoken ar oftast rast-
|6sa varelser som lider av nagon oférsonad synd
eller brott som de har begatt. Det kan ocksa vara
sa att de har drabbats av nagot ont och vantar pa
att fa hamnas. Spéken fungerar bra som infor-
mationskallor, men dessa kan vara delvis eller
helt falska. Storsta chansen att fa ratt svar, och
overhuvudtaget nagot svar har de personer som
ar villiga att hjalpa dem att slutféra nagon oav-
slutad affar fran sitt tidigare liv. och som delvis
eller helt ligger till grund till varfor de inte annu
har fatt fullstdndig ro, t.ex. om spoket soker
hamnd pa den eller de personer som ligger
bakom dess dod.

Spoken ar vanligtvis bundna till en viss plats
eller foremal som brukar ha nagot att gora med
dess dod. De kan inte lamna denna plats forran
de har fatt ro genom att dess problem loses eller
att de fordrivs genom exorcism. Kraften som
binder dem till denna varld ar maktigare och
starkare an nagon vanlig manniska kan forsta.
Spoken kan inte skadas av nagon sorts vapen i
och med att de inte ar materiella till sin natur.
Spoken anvander inte sjalva vapen utan forsoker
istallet att satta skrack i oonskade inkraktare
eller de som stor dem for att pa sa satt skramma
ivag inkraktarna. En varelse som maoter ett spoke
maste sla sin INT X5 eller mindre pa 1T100 eller
sla pa skracktabellen. Om spoket var ovantat
och kom som en overraskning, forsamras chan-
sen att klara sig med —20%. Spoken brukar inte
kunna nagra fardigheter fran sitt tidigare liv. De
typvarden som anges har under ar for ett spoke
som var manniska i sitt tidigare liv.

Grundegenskaper

Egenskap Tarningar Typvarde
STY 0 0 SBO
STO Samma 11 KPO
FYS 0 0

SMI Fordubblas 22

INT Samma 11

PSY Fordubblas 22

Sagovarldens invanare

Naturliga vapen: Inga, men forsoker skracksla
andra.

Naturligt skydd: O

Forflyttning: F10 (Samma som forut, men nu
med flygformaga).

SKkracktabell
1T100 Resultat
01—-20 Offret blir forsiktigt och har —10 pa

alla attacker och pareringar under
1T4 SR. (Detta har inte sa stor bety-
delse mot spoken!)

Offret gar barsarkagang och rusar
mot den som fororsakat det. (Detta
har ingen effekt pa spoken eftersom
de inte kan skadas fysiskt).

Offret flyr sa fort som majligt bort
fran skrackkallan.

Offret star ororligt som om det vore
paralyserat. Dessutom far offret +5
pa alla efterfoljande slag pa skrack-
tabellen under resten av denna dag.
Offret blir hysteriskt och star kvar
pa platsen och skriker tills han blir
lugnad. Dessutom far offret + 15 pa
alla efterfoljande slag pa skrackta-
bellen under resten av denna dag.
Offrets har blir vitt pa grund av hans
radsla och han blir som paralyserad
under 1T6 SR. Dessutom far offret
+15 pa alla efterfoljande slag pa
skracktabellen under resten av
denna dag.

Offret svimmar och forblir medvets-
10st i1 2T8 minuter. Dessutom far off-
ret +10 pa alla efterfoljande slag pa
skracktabellen under resten av
denna dag.

Offret maste forsoka sla sin FYSX 5
eller mindre pa 1T100.Misslyckas
slaget sa dor offret av en hjartattack,
annars intraffar samma resultat
som for 101-110. Om offret skulle
overleva, kan han hur som helst inte
forflytta sig av egden kraft for resten
av denna dag.

21-25

26—75

76—90

91-95

96—100

101-110

111+

Stryparranka

Detta ar en kottatande vaxt av oklart ursprung.
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Sagovarldens invanare

Formodligen ar stryparrankan inte naturlig utan
har skapats genom nagon slags ondskefull magi.
Den bestar av en central kort stam, pa vilken det
finns en "mun”. Stammens overdel grenar ut sig
I en buske som aret om bar stora, grona lov.
Loven maskerar delvis vad som finns pd stam-
men. Fran stammen stracker sig 1T8+4 tentak-
ler, vilka ar upp till fyra meter langa. En strypar-
ranka griper efter allt som ror dess tentakler och
forsoker fora det till sin "mun”. En tentakel kan
bara valla skada genom att krama runt sitt mal
och darfor har rankan lagre skadebonus an nor-
malt.

Stryparrankan later bade sitt pollen och sina
fron spridas av vinden. Lyckligtvis ar detta en
ganska ineffektiv fortplantningsmetod, si vax-
ten ar mycket sallsynt. Ibland anvands strypar-
rankan som vaktare eftersom den angriper allt
som den kommer i kontakt med.

Grundegenskaper

Egenskap Tarningar Typvarde
STY =STO 31 SB 1T6
STO 2T10+20 31 KP 28
FYS 1T6+20 24

SMI 3T6 11

INT 0 0

PSY 1 1
Naturliga vapen GC Skada
1T8+4 tentakler 86% 1T4

Naturligt skydd: 1T3+2 poang skinn
Forflyttning: O
Fardigheter: Inga
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Zombie

En zombie ar ett lik som har aktiverats genom
magi. Den ar ofta mycket forruttnad och stinker
nagot omattligt. Det nedanstdende exemplet ar
en mansklig zombie, men saddana kan skapas av
alla intelligenta varelser, undantaget alver. Zom-
bier kan fungera flera veckor i strack och lyder
under denna tid alla de order som den som akti-
verat dem ger. En zombies lydnad ar fullstandig
och bokstavlig. Den utfor en order exakt enligt
dess formulering, vilket kan valla problem néar
trollkarlen anvander ett obetdnksamt ordval. En
zombies KP ar lika med (STY+STO)/2.

Genom maktig magi kan vissa trollkarlar
skapa zombier av djur. Legenderna fortaljer om
svartkonstnaren Zarwo med Guldstaven och
hans borg som vaktades av zombielegjon.

Grundegenskaper

Egenskap Tarningar Typvarde
STY Fordubblas 22 SB 1T4
STO Samma 11 KP 17
FYS 0 0

SMI Samma 11

INT 0 0

PSY 1 1
Naturliga vapen GC Skada

2 Knytnavar 40% 1T3

1 Spark 40% 176

Naturligt skydd: O
Forflyttning: Samma som forut.

Fardigheter: Smyga 95%, Vapenfardigheter
40%
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Spelkampanjer

Vi ar inte intresserade av allt som hander i spe-
lets varld. Nar rollpersonerna éter frukost vore
det t.ex. helt meningslost att kartligda varje
tugga grot de ater. Det racker med att konstatera
att de har atit frukost.

[ andra situationer ar det daremot nédvandigt
att noga kontrollera allt som hander. En strid
skulle t.ex. inte vara sarskilt spdnnande om man
nojde sig med att konstatera vem som vann, och
struntade i1 hur det gick till.

Darfor anvander vi fem olika tidsskalor i spe-
let. Tidsskalorna kartlagder handelserna med
olika stor noggrannhet, och det ar SL som maste
avgora vilken skala man ska anvanda i varje en-
skild situation. De fem tidsskalorna kallar vi Stor
Tidsskala, Detaljerad Tidsskala, Stridsstid, Real-
tid och Passiv Tidsskala.

STOR TIDSSKALA

Den stora tidsskalan anvdnds nar rollperso-
nerna agnar sig at sadana aktiviteter som nor-
malt inte innehaller nagra intressanta situa-
tioner. Det kan t.ex. vara fraga om att de ska
fardas en langre stracka pa kanda och ofarliga
vagar, eller att de haller sig stilla i vantan pa
battre vader eller nagot dylikt. Da kan det racka
med att SL kort sammanfattar det viktigaste som
hant varje dag.

Om rollpersonerna ar ute pa resa beskriver SL

hur det ser ut dar de fardas, vilka byar och stader
de passerar, hur vaxtligheten ser ut, vilka avtags-
vagar man passerar och om man moter nagra
andra personer. Om rollpersonerna fardas forbi
nagonting som ar dolt for dem, men som skulle
Kunna vara intressant for dem, kan SL gora ett
tarningsslag i Finna dolda ting for att se om de
rakar marka nagot.

Annars galler att man alltid bér rdkna med en
viss chans for att nagonting intressant hander.
Aven om sjilva situationen inte direkt ger anled-
ning att tro att nagonting speciellt ska intraffa, sa
bor man aldrig utga fran att indet hander.

I den stora tidsskalan slar SL ett tarningsslag
for varje dag och ett for varje natt med 1T100 for
att kontrollera om nagot ovéantat intraffar. SL
maste sjalv avgora hur stor chans det ar att nagot
hander, utifran situationen (chansen ar t.ex.
rimligen storre under en resa an nar rollperso-
nerna ar hemma), men den bér halla sig mellan
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1-5%.

Om tarningarna visar att nagot har hant, blir
det SL som maste avgora vad det ar frdga om. Det
Kan t.ex. vara att man moter ett monster, hittar
nagonting, far ett brey, traffar ndgon som vill en
nagot, blir vittne till ett brott, blir bestulen, gar
vilse, osv. Om vi raknar med att rollpersoner pa
resa fardas pa dagen, pa god vag och sover pa
natten sa blir en dagsetapp ungefar:
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Daligt vader, daliga vagar, tung last och sa vi-
dare kan naturligtvis dra ned dagsetappernas
langd. Om rollpersonerna fardas med en hast-
dragen lastvagn bor man alltid rakna med den
hastighet som gdaller for fotgangare.

DETALJERAD
TIDSSKALA

Sa fort det finns anledning att tro att nagot sar-
skilt kan intraffa, maste man byta till detaljerad
tidsskala. Det kan t.ex. vara fraga om att rollper-
sonerna kommer in i ett omrade som Aar farligt,
eller att man nalkas aventyrets mal. Farligt om-
rade &r t.ex. alla underjordiska grottlabyrinter,
liksom alla omraden som ligder langt fran civili-
sation och vagar.

Ofta har ju SL forberett ett omrade eller en
plats just med tanke pa att det ska ge anledning
till spannande handelser, och sa snart rollperso-
nerna kommer dit maste man borja koncentrera
sig och kartlagga alla handelser. Har kan en om-
gang vara fran 1 minut och upp till 10 minuter,
beroende pa omstandigheterna.

SL maste avgora fran fall till fall hur ofta han
ska sla en tarning for att se om nagot ovantat
intraffar. Spelarna kan ge instruktioner for sa
lang tid som de anser vara lampligt, t.ex. "vi
smyger framat i tio minuter” eller "vi gar fram till
huset” — i det senare fallet far SL avgéra hur lang
tid det tar.

Pa farligt omrade bor risken for ovantade han-
delser vara storre an annars.
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Spelkampanjer

Nagra forslag: Rollpersonerna fardas genom
ett trask — ge 10% chans var 5:e minut for att se
om nagon fastnar i gyttjan eller tappar nagot i
den.

Rollpersonerna rider forbi ett stratrovarnaste
— ge 40% chans for att se om stratrovarna ar
hemma och anfaller.

Rollpersonerna vandrar igenom en skog — ge
5% chans per halvtimme for att se om de rakar ut
for ett monster eller rovdjur som bor i skogen.

Forflyttning under
detaljerad tidsskala

Forflyttning i stader, byggnader, labyrinter, vild-
mark, osv sker vanliden under detaljerad tids-
skala. Hur langt rollpersonerna hinner beror pa
vilken hastighet de satter upp. Vi raknar med
fyra olika hastigheter.

Avancera forsiktigt

Rollpersonerna gar sakta och ar hela tiden be-
redda pa eventuell fara, studerar omgivningen
uppmarksamt. Med denna hastighet kommer de
20 meter per minut.

Normal gang
Rollpersonerna ror sig i normal promenadtakt,
och tar sig fram med 50 meter per minut.

Sprangmarsch

Rollpersonerna springer eller joggdar. Da tar de
sig fram 150 meter per minut. Under sadan for-
flyttning kan de inte anvanda fardigheten Finna
dolda ting eller Lyssna.

Flykt
Rollpersonerna satter upp absolut maximal fart,
och kan da ta sig fram 300 meter den forsta
minuten. Emellertid kan man inte halla sa hog
fart hur lange som helst. Efter den forsta minu-
ten sjunker hastigheten till 2560 meter, nasta mi-
nut sjunker den med ytterligare 50 meter, dvs
ner till 200 meter per minut. For varje minut
darefter som rollpersonerna flyr sjunker has-
tisheten med 50 meter per minut. Nar man
sprungit med maximal fart maste man vila inom
10 minuter, annars orkar man inget mer.

Under flykt kan rollpersonerna inte anvanda
nagra fardighet 6ver huvud taget.

Exempel: Turgor flyr med hégsta fart fran ett mons-
ter Han kommer 300 meter den forsta minuten, 250
meter den andra minuten, 200 meter den tredje minu-
ten. Sedan slutar han springa eftersom monstret ver-
kar ha givit upp jakten. Nu maste han dock satta sig
ned och vila i lika manga minuter som han sprungit.
Om han inte gor det inom 10 minuter fran det han
bérjade springa, kommer han att falla ihop av utmatt-
ning och kanske bli medvetslos.

STRIDSTID

Som framgar av namnet ar stridstid den tids-
skala som anvands vid strider. Har ar det fraga
om att kartlagda massor av handelser som sker
pa nagra sekunder. Vi raknar med att en omgang
har blir ungefar fem sekunder lang. Hur detta
tillampas i strid star i kapitlet om strid. En fem-
sekunders omgang kallas en stridsrond (forkor-
tas SR).

REALTID

Realtid betyder att man bestammer att den tid
som forflyter i spelmotet samtidigt forflyter 1
spelvarlden. Detta ar egdentligen inte en tidsskala
for att kartlagda vad som hander, utan ett satt att
gora spelet mer realistiskt.

Tank dig att du ar en aventyrare som smyger
fram genom en skog tillsammans med nagra
kamrater. Plotsligt hor ni ljudet av roster som
nalkas pa andra sidan en kulle. Ni forstar att ni
alldeles strax kommer att moéta nagra andra —
men vad ska ni gora? Ska ni gomma er bland
traden? Dra era vapen och anfalla? Sta kvar och
se vilka det ar? Eller fly?

I ett sddant ladge ar det inte realistiskt att spe-

larna far halla pa att diskutera vad de ska gora

hur lange som helst. Rollpersonerna har kanske
30 sekunder pa sig att bestamma sig. Da kan
man infora realtid. SL ger upplysning om vad
som sker, och tillagger: OK, vi har realtid fran och
med nu! Han tittar pa klockan och borjar ta tid.
Om spelarna inte kan bestamma sig tillrackligt
snabbt, s har inte heller deras rollpersoner lyc-
kats bestamma sig, utan star fortfarande kvar
och diskuterar nar nagot hander.

PASSIV TIDSSKALA

Med passiv tidsskala menas den tid som forflyter
I spelets varld mellan aventyren. Nar man av-
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slutar ett spelmote bor man komma dverens om
ifall man ska lata nagon tid ga i spelet, till nasta
speltillfalle. Kanske spelarna vill att deras roll-
personer ska vila i ett par veckor for att laka sina
sar, eller 4gna sig at studier och traning. D& kom-
mer man overens om det, och SL later den tiden
forflyta till nasta speltillfalle.

Sjalvfallet forutsatter detta att rollpersonerna
ar hemma eller pa nagot ofarligt stédlle samt att
de har pengar att forsorja sig med. SL raknar ut
vad som sker under den passiva tiden, och med-
delar detta vid nasta spelmotes borjan.

NAGRA TIPS OM
SPELMOTET

Drakar och Demoner ar roligast om man ar mel-
lan tre och tio personer. Ar man farre an s, blir
det latt trakigt — ar man alltfér manga finns det
risk for kaos. Vem som helst kan spela, aven den
som inte kan reglerna. Men en person maste
vara spelledare och han maste kunna reglerna
ordentligt.

[den harladan hittar du ett aventyrshafte. Det
innehaller tva forberedda aventyr dar varlden,
dvs platsen for aventyret och de inblandade va-
relserna, ar fardiga. Det ar lampligt att borja med
det vid det forsta spelmotet. Sedan kan du an-
tingen kopa flera forberedda aventyr fran spel-
affaren, eller ocksa kan Spelledaren skapa sig en
egen varld och gora sina egna aventyr. I regdel
brukar samma personer samlas flera ganger och
spela flera aventyr i en foljd med samma rollper-
soner. Detta kallas for en kampanj.

Nar alla som ska vara med, har skapat sina
rollpersoner (detta bor ske under spelledarens
overinseende for att undvika fusk) samlas nii en
lamplig lokal. Dar bor finnas tva bord, ett for
spelledaren och ett for spelarna. Eftersom Spel-
ledaren har en del papper med information som
ar hemlig for spelarna, kan det vara bra att satta
upp en skarm pa spelledarens bord, som hind-
rar spelarna fran att se hans papper och kartor.

Alla bor vara forsedda med papper och penna,
samt ha sina rollformular tilldangliga. Spelarna
Kan behova anteckna inkomster och utgifter och
rita kartor over terrangen dar rollpersonerna
fardas. Om man anvander figurer kan man laggda
ut golvplanerna pa spelarnas bord och satta upp
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fidurerna dar.

All erfarenhet visar att det 4&r mycket viktigt att
halla strikt pa disciplinen under spelets gang.
Man maste komma éverens om nagra enkla reg-
ler for att halla ordning. Om alla skriker i mun-
nen pa varandra, pratar om ovidkommande sa-
Ker, eller draller med chips och Goca-Gola over
spelplanen — da blir det garanterat totalt kaos.
Har ar nagra forslag till regler som forhoppnings-
vis kan hjalpa till att undvika detta:

1. Det ar spelledaren som bestammer. Aven
om han av misstag skulle raka gora nagot som
strider mot spelets regler, sa galler hans ord.
Ingenting ar sa dédande trakigt som langa dis-
kussioner om regeltolkningar.

2. Spelarna bor utse en talesman, som vidare-
befordrar all information fran spelarna till spel-
ledaren. Ingen Kklarar av att ta emot och be-
handla information fran tio personer samtidigt.
Alltsa konfererar spelarna sinsemellan, men alla
instruktioner till spelledaren gar via deras tales-
man. (Om spelarna ar valdisciplinerade och inte
pratar i munnen pa varandra nar de ska tala med
spelledaren behdver man inte gora sa har.)

3. Spelarna far inte titta i regelboken under
spelets gang. Det ar fogda realistiskt om de far
mojlighet att t.ex. sla upp ett monster och lasa
allt om det, eftersom de da far tillgang till kun-
skaper som deras rollpersoner inte har.

4. Meddelanden till spelledaren fran nagon
annan an talesmannen, kan man t.ex. skriva pa
en liten lapp som man kastar pa spelledaren
(detta ar ett av de fa legitima satten att ge igen for
alla elaka monster han skickar fram...). Glom
inte att-ange vem lappen kommer ifran.

O. Alla samtal som inte har med den aktuella
situationen i spelet att gora, bor ske utanfor spel-
rummet.

6. Chips, jordnétter, lask och dylikt bor hallas
borta fran spelbordet.

7. Eventuella matpauser bor planeras i god tid
innan man badrjar spela, sa att inte en massa tid
forspills pa att diskutera om man ska ata pizza
eller Kinesmat.

SPECIELLA
SITUATIONER

Ibland hander det saker i spelet som fordrar
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sarskilda atgarder i spelrummet. Nagra exem-
pel:

1. Om en rollperson blir medvetslos bor man
genast skicka ut spelaren ur rummet. Annars
kommer ju spelaren att fa veta vad som héander,
saker som hans rollperson inte far uppleva. Om
han far vara kvar i rummet maste han darfér vara
helt tyst — hans rollperson kan ju inte gora na-
got, och darfor bor inte heller spelaren kunna
vara med och paverka spelet.

2. Ibland delar en grupp aventyrare pa sig.
Man kanske skickar ivag en person for att rekog-
noscera, eller man gar skilda vagar for att gora
olika saker, och mots efterat. Da bor man ocksa
dela pa spelarna — skicka ut det ena ganget i ett
annat rum. Pa s vis far spelarna bara informa-
tion om det som deras rollpersoner ar med om.

3. Det kan handa att nagonting galler en enda
rollperson, till exempel att han ensam vaknar av
ett buller pa natten. Da bor SL inte saga det sa att
alla hor det, utan skicka en lapp till den spelare
det galler — eller ta ut honom i ett annat rum och
tala med honom dar. Det ar ju endast hans roll-
person som vet vad som hander, och spelaren
maste avgora vad han talar om for de andra —
eller om han foredrar att agera pa egen hand.

4. Normalt bor varje spelare bara skota en
rollperson. Annars blir det vissa svarigheter om
t.ex. tva rollpersoner som skodts av samme spe-
lare befinner sig pa olika stallen. Dessutom ar
det latt att spelaren blir vardslos i kritiska situa-
tioner — skulle en rollperson dodas har han ju en
annan kvar, sa det gor inte sa mycket. Det ar inte
nyttigt for spelet.

5. I handelse av att en spelare ar franvarande
fran ett spelmote bor dennes rollperson inte
félja med pa det aventyret. Det ar inte sarskilt
roligt for en spelare att fa sin rollperson dodad,
nar han inte sjalv ar dar. Om man anser att roll-
personen behovs, sa kan en annan spelare skota
honom. Men da maste man forst fraga den ordi-
narie spelaren om han gar med pa det.

SPELARNAS
UPPGIFTER

For att gora spelet levande kravs det mer av dig
som spelar an att du slar fram din rollpersons

grundegenskaper och hittar pa ett namn. Fun-
dera ocksa lite dver hans personlighet. Ar han
modig eller feg? Sniken eller givmild? Burdus
eller artig? Naturligtvis ligger de flesta rollperso-
ner nagonstans mitt emellan, men du kan ocksa
vara extrem om du vill. Det kan vara mycket
lustigt att spela en rabarkad, sniken buse, eller
kanske en riktigt knapp, dumdristig men modig
hjalte.

Vad du an véljer, sa blir det roligdare om du
forsoker spela din roll och vara konsekvent. Gor
din rollperson till en personlighet, inte till en
ansiktslos nolla!

En varning dock: Aven om du véljer att spela
en sniken, sjalvisk eller girig typ, sa tag dig i akt
for att utdva dessa otrevliga karaktarsegenska-
per mot dina medspelares rollpersoner. Det bru-
kar vara ett sdkert satt att gora sig omajlig som
spelare. Samarbeta alltid med din grupp!

Kartritning

En noggdrann spelargrupp vill antagligen rita kar-
tor over den terrang de fardas genom. I synner-
het galler detta nar rollpersonerna befinner sig i
en underjordisk labyrint, grottsystem eller lik-
nande. Det r da mest realistiskt att tdnka sig att
det ar rollpersonerna som ritar en karta. Sjalvfal-
let innebar detta att de inte kan ta sig fram lika
fort som annars. Den som ritar en karta kan bara
rora sig halften sa fort som normal gangtakt.

SL bor inte rita kartor och ge till spelarna. I
stallet bOr man utse en person som Kkartritare,
och denne far sedan muntliga beskrivningar av
SL om hur terrangen ser ut. Darigenom simule-
rar man att en karta som ritas pa platsen oftast
inte blir sarskilt exakt. Den rollperson som forut-
satts ha hand om kartritandet maste ha en las-
och skrivkunnighet pa minst 560% for att kunna
rita en ordentlig karta.

Nar det handlar om rena forflyttningar da
inget sarskilt intraffar, kan det racka med att
gora en principskiss som visar hur langt det ar
mellan olika stader och byar, i vilka vaderstreck
vagen gar, och var avtagsvagar finns. Vid strid
maste SL gripa in och ge exaktare anvisningar
om hur stridsplatsen ser ut — t.ex. g¢enom attrita
upp den med vattenldsliga overheadpennor pa
en plastad spelplan (se vidare i kapitlet Mate-
rial).
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Kartor ar 6mtaliga, och det finns alltid en risk
att de blir forstorda under ett aventyr. Eld eller
vatten kan t.ex. snabbt fordarva en karta, och om
den rollperson som ritar kartan forsvinner, sa
forsvinner sjalvfallet ocksa kartan. Om nagot sa-
dant hander bor SL g¢ora samma sak med spelar-
nas riktiga karta — dvs beslagta den och even-
tuellt forstora den! (Kloka spelare ser darfor till
att deras rollpersoner agnar tid mellan aventy-
ren at att kopiera kartorna).

SPELLEDARENS
UPPGIFTER

Det kan inte nog understrykas hur viktig spel-
ledaren ar for att det ska bli roligt att spela. En
dalig spelledare ar detsamma som ett ointres-
sant spel, en bra spelledare kan gora Drakar och
Demoner till en fantastisk upplevelse. Vad kravs
da for att vara en bra spelledare?

Spelledaren har stor makt, och maste darfor
vara hundraprocentigt arlig. Han skulle mycket
val kunna fuska, t.ex. g¢enom att uppge felaktiga
tarningsresultat. Han kan ocksa — om han vill —
skicka fram motstandare som ar helt oovervin-
nerliga, sa att rollpersonerna inte har en chans.
Ofta ar frestelsen stor att vara extra snall och
gynna nagon — eller att vara elak och straffa
rollpersonerna nar spelarna sagt nagot dumt.
Men sadant méarks snart, och forvrider balansen
1 spelet.

Darfor: var arlig och efterstrava alltid opar-
tiskhet.

Slumpmassiga moten

Nér rollpersonerna ar ute pa aventyr kommer de
sannolikt att mota diverse andra personer och
varelser, bade vanliga, likgiltida och fientliga. SL
spelar ju sa att siaga varlden, dvs han skoter de
monster och andra varelser som finns dar. Det ar
INTE SLs uppgift att forsoka doda spelarnas roll-
personer. Han maste alltid se till att spelet ar
nagorlunda balanserat.

Om han skickar fram fientligt sinnade varel-
ser, maste han se till att rollpersonerna har en
chans att fly eller klara sig i en strid. Han bor
ocksa tanka pa att forse sin varld med varelser
som inte ar fientlidga mot rollpersonerna — de
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bor ocksa ha majlighet att mota vanligt sinnade
personer som de far hjalp av.

Varlden maste skotas

For att kunna halla ihop en kampanj kravs det att
man ar noga med sina anteckningar. Det duger
inte att glomma bort viktiga fakta eller att slarva
med att fora anteckningar om varlden. Spelets
varld forandras ju standigt, dels genom spelar-
nas rollpersoner, dels g¢enom andra varelser som
bor dar. Darfor ar en varld aldrig fardig, utan den
kraver standiga justeringar. SL har darfor en del
arbete att géra mellan speltillfallena, som han
inte far forsumma.

Anvand din fantasi

Spelledaren maste ha fantasi for att kunna skapa
en intressant spelvarld. Men framfor allt kravs
det fantasi for att hantera alla de ovantade situa-
tioner som dyker upp. SL maste ju t.ex. spela alla
de personer som rollpersonerna moter i spelets
varld — allt fran vardshusvardar till furstar — och
monster. Man kan omajligt forutse allt, och man
maste snabbt kunna satta sig in i hur en viss
person kan tankas reagera pa det som rollperso-
nerna sager och gor.

Regelandringar

Spelledaren har frihet att andra i reglerna om
han vill — men da maste han naturligtvis tala om
for spelarna vilka andringar han infort.

Om man tillater &ndringar och modifikationer
som spelarna foreslar, s& maste man vara pa sin
vakt sa att man inte rakar ut for andringar som
gor en rollperson oovervinnerlig eller forvrider
balansen i spelet. Om man Konstruerar egna
monster, bor man se till att de ser ut att vara
ungefar lika farlidga som de ar — det ar dumt att
skicka fram ett litet kKryp som ser ofarligt ut, men
som sedan visar sig vara fruktansvart farligt.
Spelarna bor har en rimlig chans att bedoma
situationen korrekt utifran vad de far veta av SL.

Se upp med
valdstendenser!

Ett av de vanligaste skalen till att en kampanj
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urartar ar att vissa spelare ar overdrivet fortjusta
I vald.

En kampanj dar rollpersonerna agerar efter
principen sla ihjal dom och ta deras pengar sa
fort de moter nagra andra varelser, blir sallan
rolig i langden. Det ar inte heller realistiskt att
rollpersonerna skulle bete sig sa om det var pa
riktigt — och det ar framfor allt inte rimligt att de
skulle klara sig om de gjorde det.

Men tendensen till vald kommer sig av att det
INTE ar pa riktigt; spelaren kan kosta pa sig att
lJata sin rollperson anfalla allt som han kan doda,
eftersom det bara ar pa latsas. Har maste SL se
till att stavja alla overdrifter. Den som mordar
och stjal rakar forr eller senare (helst forr) ut for
lagens langa arm. Det finns stadsvakter, poliser,
prisjagare och rattradigda riddare som uppréatt-
haller lag och ordning. SL kan latt visa spelarna
att deras rollpersoner inte kan agera hur som
helst och alltid klara sig; i en valbalanserad varld
kKlarar man sig om man beter sig fornuftigt.

Ett bra satt att undvika att spelandet bara blir
en enda lang serie av strider, ar att l1agga stérre
vikt vid mer fredliga fardigheter. Fuska inte bort
fredliga situationer, utan klarlagg dem noga och
se till att rollpersonerna far anvandning for
manga olika fardigheter. Sa snart de har kontakt
med Spelledarpersoner, t.ex. KOpman, stadsvak-
ten, vardshusvardar, hantverksgdillen, armeén,
bonder, praster, feodalherrar med flera, Kommer
de att fa anvandning av sadana fardigheter som
t.ex. Vardesatta, Kopsla, Frammande kulturer,
Tala frammande sprak, Heraldik och genealogi,
Schack och bradspel, Sjunga och spela, mm.

SL maste se till att spelarna lar sig forsta att
sadana fardigheter ar lika viktiga som vapenfar-
digheterna; den som inte kan Vardesatta blir lu-
rad, den som inte kan Kopsla far betala for
mycket, medan den som kan Sjunga och spela
eller beharskar Schack och bradspel har lattare
att bli uppskattad bland folk.

Aven ute i vildmarken maste rollpersonerna fa
anvandning for fredligda fardigheter som t.ex.
Zoologi, Botanik, Spara, med mera.

Att skapa en spelvarld

Innan man kan bodrja spela maste SL skapa en
fantasivarld att spela i. Ju storre och mer nog-
grant beskriven spelvarilden ar, desto battre.

Men i praktiken ar det omagjligt att beskriva allt,
vartenda hus, varje varelse, osv. Darfor maste SL
ta till en del trick for att de ett intryck av detaljer
och dolja det som fattas eller ar ofullstandigt.

Borja med att rita ut en varldskarta, som inne-
haller de viktigaste, storre landmarkena: gran-
ser mellan olika lander, floder, stader, vagar,
berg, sjdar och hav. Valj sedan ut ett omrade dar
spelet ska borja, dvs dar rollpersonerna kommer
att befinna sig vid spelets borjan. Rita en mer
nogdrann karta over just det omradet, t.ex. en
plan over byn dar rollpersonerna bor.

Déarefter maste man bdrja vélja ut vilka omra-
den man ska forbereda mer detaljerat. Forst och
framst ar det viktigt att forbereda de platser dar
aventyrens hojdpunkter kommer att aga rum;
den onde trollkarlens slott, huvudstaden i Impe-
riet, omradet runt drakens grotta, den underjor-
diska labyrinten, eller vad man nu har tankt sig.
Dessa omraden maste man rita detaljerade kar-
tor over, och bestamma exakt hur allt ser ut, vilka
varelser som finns dar, osv.

Men 1 ovrigt kan man knappast rita detaljkar-
tor och skapa personer for alla omraden. Ett bra
trick ar da att l1agga upp ett litet forrad av platser
och personer som kan stoppas in var som helst.
SL kan t.ex. rita kartor éver nagra stycken byar,
stader, typiska terrangavsnitt av olika slag, och
sattadem ien parm utan att bestamma exakt var
nagonstans i spelvarlden de finns. Nar sedan
rollpersonerna hamnar i en by eller stad, eller
nar nagot intressant sker ute i vildmarken, kan
SL ta fram en sadan forberedd karta och lata den
galla just pa den aktuella platsen. Han kanske
har 75 byar utmarkta pa varldskartan, men ris-
ken att rollpersonerna ska gora nagot intressant
i alla dessa byar ar minimal. Alltsa kan det racka
med kanske S typiska byar bland detaljkartorna.

Pa samma satt kan man gora med de personer,
monster och djur som finns i varlden. Man gor i
ordning en lista med fardiga personer av olika
slag; en lista med soldater, en med handelsman,
en med vardshusvardar, en med orcher, en med
alver och sa vidare. Nar rollpersonerna moter en
eller flera sadana varelser, tar man helt enkelt
den eller de som star dverst pa listan.

Kom ihag att pricka av dem som &ar anvanda,
markera var de kom in i varlden (rimligen kom-
mer de att finnas kvar dar om rollpersonerna
skulle komma tillbaka vid ett senare tillfalle) el-
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ler om de har blivit dodade.

Likadant kan man goéra med skatter. SL kan
forbereda ett antal skattkistor med varierande
innehall, utan att ndrmare ange var skatten
finns. Nar rollpersonerna sa antliden har be-
segrat sina fiender behover SL bara ta fram en
slumpvis utvald skatt ur hégen, och 6éverlamna
den.

Att skapa ett aventyr

Det ar SLs uppgift att forbereda varje spelméte
sa att det finns férutsattningar for intressanta
aventyr. Sjalvfallet finns det massor av stéllen i
spelets varld, dar rollpersonerna kan raka ut for
‘spannande handelser, men for att de ska hitta dit
maste SL ofta ge dem en knuff i ratt riktning. Ett
bra aventyr startar med en motiverare, dvs en
handelse som far spelarnas rollpersoner att ge
sig ut pa aventyr. Det kan t.ex. vara fraga om att
de moter nagon som vill ha deras hjilp, att de
blir bestulna, eller att de far hora ryktas om né-
got som lockar dem.

Efter motiveraren maste rollpersonerna oftast
ge sig ivag nagonstans. Det kan vara en Kortare
eller langre resa, och under dess gang hiander
kanske en del intressanta saker. Rollpersonerna
overfalls av djur och/eller monster (dock inte for
manga, helst! Annars kommer de ju aldrig fram
till aventyrets mal), de moter kanske en del in-
tressanta personer som eventuellt ger dem yt-
terligare kunskap och informationer, osv. Even-
tuellt kan de lyckas fa hjalp av négra Spelledar-
personer (rollpersoner som skots av SL) som
finns i varlden.

Sa smaningom nar rollpersonerna fram till sitt
mal och aventyrets hojdpunkt. Héjdpunkten ar
ofta en stridssituation déar rollpersonerna forso-
Ker besegra en arkefiende, eller utfora ett upp-
drag som moter motstand, Det kan vara fraga om
en rad mot ett slott for att morda eller radda
nagon, mot en underjordisk labyrint for att
hamta upp dolda skatter, eller mot ett band av
stratrovare som man vill forinta.

Ett bra satt att skapa ett aventyr ar att borja
med hojdpunkten och darifran arbeta baklanges
mot borjan. SL forbereder hdéjdpunkten och fun-
derar sedan ut hur han ska fa rollpersonerna att
ta sig dit. Det mest arbetskravande ar ocksa
hojdpunkten pa aventyret, eftersom den oftast
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Kraver att SL forbereder en hel del Spelledarper-
soner. Dessa bor man l1agga ned en hel del jobb
pa, de maste forberedas lika noga som spelarnas
rollpersoner, helst med bade namn och alla
grundegenskaper. Dessutom maste man tanka
efter hur de ar organiserade, om ndgon av dem
anvander magi, vilka vapen de anvander, var de
kKan tankas befinna sig vid hdéjdpunktstillfallet,
och hur de kan tdnkas reagera pa rollperso-
nerna.

Storre aventyr

Det ar inte alls nodvandigt att ett dventyr maste
klaras av pa ett enda spelmote.

Det kan ocksa vara roligt att genomfora ett
langre aventyr som stracker sig over tva, tre eller
fyra spelmoten. Men for att halla intresset uppe
maste det naturligtvis finnas sma héjdpunkter i
varje spelmote, som sedan leder fram till den
stora hojdpunkten, aventyrets mal. Har finns ut-
rymme for massor av intressanta sidohandelser
som byggder upp spanningen fram mot malet.

Exempel: Aventyrarna ger sig av for att befria en
fange fran en ondsint trollkarl. De blir emellertid sjalva
overfallna och tillfangatagna av ett rovarband, men
lyckas fly. De har nu blivit av med sina pengar, men
traffar en rik k6pman som anstaller dem som vakter till
en karavan fullastad med varor. Efter en del strider
mot rovare kommer de fram till karavanens mal, far
sin lon och kan utrusta sig igen. Pa ett vardshus traffar
de nagra andra dventyrare som gdrna vill vara med
och slass mot den onda trollkarlen. Nu foljer en faro-
fylld fard over héga berg och genom djupa skogar,
och till sist nar man fram till trollkarlens borg.

Ett sadant aventyr blir mycket roligare a&n om
rollpersonerna bara hade ridit ivag till trollkar-
lens borg, stormat den och ridit hem igen.

Att spela
Spelledarpersoner

SL maste inte bara forbereda de personer som
finns i spelets varld, och som rollpersonerna kan
tdnkas mota, utan han maste ocksa spela dem.
Ju mer realistiska han formar gora dessa perso-
ner, desto roligare blir spelet.

Forst och framst maste man bestimma Spel-
ledarpersonernas grundlagdande installning till
sin omvarld. De kan vara goda, onda, giriga,
fientligda mot alla framlingar, fanatiska anhan-
gare av nagon religion, eller nagot annat.

Hur kommer de att reagera nar de méter roll-
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personerna? En del avdem kanske ar angelagna
om att vinna rollpersonernas vanskap, andra ar
likgiltiga, ytterlidare andra upptrader fientligt.
Sedan kommer deras upptradande naturligtvis
ocksa att paverkas av vad rollpersonerna gor! En
likgiltig person kan bli en van, en van kan bli en
fiende, men det maste bero pa rollpersonernas
beteende.

Mod och stridsmoral

En viktig faktor nar det galler Spelledarpersoner
ar deras mod. En del ar fega, andra ar modiga.

I de flesta fall paverkas detta ocksa av situa-
tionen; en daligt betald legosoldat kanske inte ar
sa pigg pa att offra livet for sin arbetsgivare,
medan en ensam bjornhona kan ge sig 1 strid
mot en stor overmakt for att skydda sina ungar.
En grupp orcher ar sakert modiga om de har
overtaget, men om motstandarna ar fler tar de
nog till flykten. En ledare av nagot slag brukar
forbattra stridsmoralen avsevart — men om le-
daren blir dodad kan hans underhuggare latt
gripas av panik. En ratta angriper inte garna en
méanniska, men om den blir intrangd i ett horn sa
att den inte kan fly, slass den till sista pipet.

Det ar inte heller sakert att alla ar ute for att
doda i en stridssituation. En del varelser ater
manniskor, och foredrar dem kanske levande for
att steka dem till kvallsvarden. Andra varelser
och personer ar slavhandlare, som helst tar sina
fiender till fAinga for att sdlja dem. SL maste av-
gora vad som sker fran fall till fall. Om han &ar
tveksam kan han sla en tarning och lata slumpen
avgora.

Ljus

Ofta maste dventyrarna overnatta ute i det fria,
ibland tvingas de sldss mot t.ex. rovdjur pa nat-
ten. I underjordiska labyrinter och gangar ar det
ocksd morkt. Darfor ar det smart att ta med sig
ljus av nagot slag. For att tdnda ljus maste man
ha ett elddon (en bit flinta, ett eldstal och sma
bitar fnéske). Tandstickor och gastandare finns
inte 1 sagovarlden.

Ljuskédllan kan vara vaxljus (om man sitter
inomhus), eller en brasa (om man ar stilla utom-
hus). Men om man vill kunna forflytta sig maste
man ha barbara, sakra ljuskallor, och da blir det

vanligtvis fraga om facklor eller lyktor.

En fackla racker i 1 timme, och lyser upp en
cirkel med 10 meters diameter. En lykta racker i
tva timmar och lyser upp lika stort omrade som
en fackla. Fordelen med lyktan ar att den kan
ateranvandas genom att man fyller pa olja. Det
gar at 1 deciliter olja per timme, och lyktans
behallare rymmer vanligtvis 2 dl. Det finns ocksa
risker med ljus: en ljuskéilla kan ses fran prak-
tiskt taget hur langt hall som helst, sa lange
ingenting finns emellan som skymmer. Tank
ocksa pa att aterskenet fran en ljuskélla kan ses
runt ett horn, aven om inte sjalva kallan syns.

Det kan ocksa vara vart att papeka att manljus
och stjarnljus kan vara tillrackligt starkt for att
man ska kunna ta sig fram med hjalp av det.
Daremot gar det inte att ldsa i sadant ljus. Vissa
varelser, som t.ex. dvargar, har morkersyn och
ser lika bra pa natten som pa dagen.

Labyrinter

P4 vissa stallen finns det stora system av under-

jordiska gangar — antingen naturliga grottor el-

ler tunnlar som byggts av levande varelser. Det
kan vara boplatser for sadana raser som bor
under jorden (dvargar, orcher mfl), kallare som
hort till en gammal borg, eller gomstallen for
skumma individer. Sadana system av underjor-
diska gangar kallar vi labyrinter. Labyrinter be-
folkas ofta av en mangd monster, som svartsjukt
bevakar sina skatter och garna ater upp andra
varelser som forirrat sig i narheten.

Om rollpersonerna beger sig ned i en labyrint
maste man anvdnda den detaljerade tidsskalan
och kartlagda varje minut, eftersom riskerna
hela tiden ar stora. Spelarna gor klokt i att rita en
nogdrann karta — annars kanske de inte hittar
ut! For att underlatta kartritning ar det bast om
man later alla gangar i labyrinten vara lika breda,
och mestadels later dem ga i rata vinklar mot
varandra. D& kan spelarna rita upp sin karta pa
ett vanligt rutat papper med 5X5 millimeters
rutor.

I labyrinter och pa andra stallen inomhus
finns det ofta gott om lonndorrar, lonnfack, fallor,
spar efter varelser, dolda skrivtecken pa vag-
garna, och andra saker som kan vara svara att se.
Sa fort rollpersonerna passerar nagot sadant
slar SL ett slag i fardigheten Finna dolda ting for

7

DRAKAR OCH DEMONER AR © RIOTMINDS AB



Spelkampanjer

var och en av dem, men med halv chans. Natur-
ligtvis galler detta inte om rollpersonerna
springer eller slass, eller har uppmarksamheten
riktad at nagot annat hall.

Om spelarna sarskilt anger att de letar efter en
lOnndorr pa en viss vagg, eller ndgot sddant, slar

man ett sarskilt tarningsslag for Finna dolda
ting, med normal chans.

SLs tarningsslag

Tarningsslag kan vara avsléjande. Om spelarna
sager att de sOker efter en 16nndorr, och SL bara
meddelar att de inte hittar nagon dorr, utan att
sla nagon tarning, sa forstar spelarna att det inte
heller finns nagon dorr. Darfér maste SL alltid sla
en tarning innan han ger nagra besked till spe-
larna, a&ven om han redan vet resultatet. Da kan
spelarna inte veta om det t.ex. finns en lonndorr

som de inte har lyckats hitta, eller om det inte
alls finns nagon.

Liv efter doden

Om en spelares rollperson dor under ett aventyr,
sa kan SL omedelbart lata honom borja skapa en
ny rollperson. Under tiden fortsatter aventyret
med de andra rollpersonerna. SL kan sedan latt
finna nagon lamplig situation dar den nyskapade
rollpersonen kan foras in i spelet och mota de
andra aventyrarna.

Han kan mota dem pa en vag, pa ett vardshus,
pa torgmarknaden osv. En vildigt anvandbar
ploj ar att lata aventyrarna mota ndgon som nyss
har blivit ranad eller som befinner sig i fara, och
som de kan radda eller hjalpa. Denna raddning
ordnar genast goda relationer mellan aventy-
rarna och den nyskapade rollpersonen.

En sadan ny rollperson boér inte fa nagra
pengar eller vapen med sig nar han intrader i
aventyret — dem har han blivit av med néar han
blev ranad t.ex.. I praktiken ar detta naturligtvis
ocksa ett satt att undvika besvaret med att utrus-
ta den nya personen, nagot som brukar ta en hel
del tid.

Det ar inte tillatet for spelare att testamentera
sin rollpersons egendom till sin egden nasta roll-
person! "Foregangaren” lar ju knappast kadnna
sin "eftertradare”.

78

EN GENOMGANG
AV ETT SPEL-
TILLFALLE

Har kommer nu en enkel och kortfattad genom-
gang pa vad som sker fore, under och efter ett
spelmote i Drakar och Demoner.

Aktitiveter fore ett
aventyr

Det ar SLs uppgift att se till att ett aventyr for-
bereds innan han och spelarna tréiffas.

1. Upplaggning av ett aventyr

SL maste avgora vilka val han tdnker ge spelarna.
Detta kan avklaras genom att stilla en rad fragor
till sig sjalv:

® Vad kan jag tanka mig att spelarna vill uppna?
® Vart vill jag (SL) att rollpersonerna skall far-
das?

® Vem (eller vad) ar rollpersonernas fiende/
fiender?

® Hur ar det tankt att rollpersonerna ska fa den
Information som kommer att leda dem till &ven-
tyret?

e Ar nagon speciell av Spelledarpersonerna. in-
tresserad av aventyret?

® Hur mycket information skall jag (SL) ge spe-
larna?

2. Rita kartor over omradet kring
aventyret

SL maste kartlagga det land (eller sj6) omrade i
vilket han tror att spelarnas rollpersoner kom-
mer att fardas. Detta innebar omradet mellan
rollpersonernas nuvarande plats och deras de-
stination, samt en ganska stor del av det omrade
som ligder runt dessa platser. SL maste ocksa
planera hur det ser ut inomhus i olika byggnader

eller labyrinter som kommer att forekomma i
aventyret.

3. Notera fiendeinformation

SL maste preparera en lista for var och en av de
varelser som direkt kommer att dyka upp eller
pa nagot satt hindra det som spelarnas rollper-
soner forsoker klara av. Dessutom maste han
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forbereda listor for de olika moten som kan dyka
upp slumpmassigt under aventyrets gang och
innan rollpersonerna moter sin slutliga mot-
standare.

4. Notera uppdateringar

SL Kkollar att alla rollpersoners rollformular ar
aktuella och att de ar ratt ifyllda. Dessutom skri-
ver han i sina privata papper upp information
om rollpersonerna som spelarna inte ska veta
nagot om.

Aktiviteter under ett
aventyr

Spelarna maste delta i vissa forberedelser och
sedan spela aventyret tillsammans med SL.

5. Skapa nya rollpersoner
Om nagon av spelarna saknar en rollperson,
maste han skapa en ny sadan.

6. Organisera en grupp
Spelarna maste vidlja en talesman som skoter
kommunikationen mellan gruppen och SL. De
maste aven tala om ifall nagon SL-person ska
félja med pa aventyret; SL i sin tur avgdor om
dessa Spelledarpersoner vill folja med, och om
inte, — varfor. Om nagon vill géra nagra inkop sa
gors det nu, det kan vara att skaffa ny proviant,
byta trasiga vapen eller annan utrustning, osv.
Dessutom visar spelarna for SL hur deras
marschordning ser ut.

7. Borja rollspelandet.

Aktiviteter efter ett
aventyr

Spelarnawch SL avslutar eller stoppar dventyret

och spelarna talar om vad deras rolllpersoner
gor tills nasta gang spelarna traffas.

8. Erfarenhetsslag

SL gar idenom med varje spelare och ser om
nagon har avancerat och lart sig ndgot mera i en
fardighet med hjalp av erfarenhetsreglerna.

9. Synpunkter och kritik

Efter aventyret kan spelarna framféra sina syn-

punkter och asikter till SL. Kanske man tycker
att nagon regel bor andras eller modifieras? Var
SL orattvis? Man tar en ordentlig diskussion och
bestammer vad man ska gora. Sedan ar amnet
avslutat och alla orattvisor glomda och forlatna.

10. Levnadsomkostnader och
sysselsattning

Spelarna maste tala om for SL vad deras rollper-
soner sysslar med och hur de lever tills nasta
aventyr eller tills nasta gang spelarna och SL
traffas.

11. Soloaventyr
Om en spelare vill att hans rollperson ska gora
nagot pa egden hand som kraver SLs néarvaro, sa
spelar han och SL sjalva detta, antingen efter
spelmotet eller vid ett sarskilt tillfalle som de
kommer éverens om.

12. Uppdatering av kalender
SL markerar av den speltid som har passerat
under aventyret pa sin kalender.

Slutkommentar

Denna procedur upprepas sa lange spelkam-
panjen varar. Efterhand kommer spelledaren
och spelarna pa olika satt att féorenkla eller bygga

ut proceduren, allteftersom de utvecklar en per-
sonlig spelstil.

ANDRA
HJALPMEDEL

Som du kan se, finns det mycket roligt som van-
tar dig i Drakar och Demoner. Men det finns aven
mer an detta, en hel hobby vantar!

Rollformular

Du vill sakert ha flera rollfformular nar du boérjar
gora dina egna rollpersoner. De finns att kopa i
valsorterade spelaffarer.

Tarningar
Extra tarningar i regnbagens alla farger finns,

dessutom genomskinliga och lyxtillverkade téar-
ningar.
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Metallfigurer

Om du vill, kan du képa sma metallfigurer som
liknar dina rollpersoner (aven monster finns).
Dessa figurer hjalper dig att forestalla dig olika
situationer mycket battre, eftersom de ger dig
nagot att fasta blicken pa. Dessutom kan du se-
dan mala dina figurer i realistiska farger.

Aventyr

[ din spelbutik kan du hitta flera fardiggjorda
aventyr till Drakar och Demoner. De ar av olika
svarighetsgrad och utspelas i en mangd olika

miljoer och ger dig en maojlighet att stalla dina

spelare infor intressanta utmaningar.

Expert och Gigant

Drakar och Demoner ar ett avstamp in i roll-
spelsvarlden. Spelet utokas i Expert, dar du hit-
tar en mangd nya fardigheter, besvarjelser och

regler for spelkampanjer. Darefter kan du lata
ditt spel vaxa ytterligdare med Gigant-ladan. Dar

finns regler for politik, religion, faltslag och borg-
bygdande och manga nya besvarjelser.

Andra spel

Aventyrsspel har publicerat rollspel i andra mil-

joer. Mutant har samma spelsystem som Drakar

och Demoner och utspelar sig i Skandinavien
nagra sekler efter civilisationens fall. Spelarnas
rollpersoner kan vara manniskor, muterade va-
relser eller robotar. Ghock ror sig i skrackmiljo,
dar spelarna bekampar varulvar, vampyrer och
andra vidriga varelser. Sagan om Ringen-rollspe-
let utspelar sig i JRR Tolkiens Midgard och ar ett
ett spel for erfarna spelledare och spelare.

Tidningen Sinkadus

Sinkadus ar en 48-sidig tidning som handlar om
Aventyrsspels spel. Den utkommer med 6 num-
mer per ar. I varje nummer finner du fardiga
aventyr, extraregler, nya besvarjelser, nya mons-
ter, information om vad som hidnder hos Aven-
tyrsspel och mycket annat. Du kan prenumerera
pa Sinkadus. Kontakta Aventyrsspel for informa-
tion om pris.
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l. ars-Ake och ndgra av hans véanner,
Fredrik, Nils och Malin har samlats en
kvéll for att spela Drakar och Demoner.
Efter att Lars-Ake (som & Spelledare i
kvall) har hjapt de andraatt skapavarsin
rollperson, borjar spelet med att han be-
réttar foljande: "Ni har nyligen |amnat
staden Stenesund och gett er ivég tre dag-
smarscher norrutini vildmarken; det har
géit en dag sedan ni passerade den sena-
ste byn. Har ni forresten bestémt eraroll-
personers namn?"

Fredrik: "Ja, min lilla halvfeta kdpman
heter Galf den girige.”

Nils: "Min barbar fran de norra trak-
terna heter Stann.”

Malin: "Och min lilla men kraftiga
dvéarg heter Dis den djarva."

Lars-Ake: "Dasdl Eftersom din rollper-
son, Stann, & den med hogst karisma sa
far du bli gruppensledare. Ingen som har
nagot emot det, eller?

Fredrik: "Nej da"

Malin: "Passx fint!”

Lars-Ake: "Bral Situationen ser ut 3
hér just nu. Det & nastan midnatt och ni
befinner er cirka200 till 300 meter utan-
for nagot som liknar en stad. Vad gor ni?"

Nils: "Vilken sortsterréng ér det emel-
lan oss och denna s kallade stad?"

Lars-Ake: "Vad ni kan s S & det et
négot kuperat landskap med nagra en-
staka tréd och buskage."

Fredrik: "Ser vi stadens murar?"

Lars-Ake: "Vem har sagt négot om mu-
rar? Hursomhelst — Jal Ni ser att det
finns ndgot som liknar stadsmurar runt
staden och en storre gallerportal som in-
gang. Det verkar valdigt lugnt, ni héringa
ljud als dérifran. Det brukar man gora
ifrén en vanlig stad pa detta avstand!”

Fredrik: "S§, vad gor vi?'

Nils: "Vi smyger fram forsiktigt, i skydd
av tréd och buskage."

Malin: "Jag & med pa det, men vad

séger du om det Galf?"

Fredrik: "Jag vet inte! Finns det nagot
att hamta darifran? Jag tycker att hela
stéllet baraverkar 6de och ruggigt.”

Malin: "Kom igen nu!"

Nils: "Men om du vill kan duju stanna
kvar hdr medan Dis ochjag tar oss fram?"

Fredrik: "Negj! Det érju annu vérre! Jag
ensam har? Aldrig! Kan vi inte...2” (Galf
far nekande huvudskakningar som svar
fran Dis och stann). "Ja! Jal Jag foljer vél
med dal"

Nils: "Eftersom jag & smidigast och
bast pa att smyga tarjag taten, haller mig
cirka 15 till 20 meter framfor er, och vin-
kar fram er allt eftersom kusten &r klar.
Var ligger nérmaste buskage eller trad?"

Lars-Ake: "Cirka 20 meter rakt fram
finns ett storre buskage.”

Nils: "Bral Jag forsoker halla mig pa en
<A rak linje som majligt emot muren, for
att pa s sétt synas s lite som majligt for
eventuella personer som skulle kunna s
mig fran staden."

Lars-Ake: "Eftersom du befinner dig s
pass |angt bort, behdver du inte sla nagot
dagi fardigheten Smyga, utan du tar dig
fram obehindrat." (Samtidigt dér Lars-
Ake négra tarningar hemligt bakom sin
SL-skarmfor att hallaspelarnaosgkraUT-
IFALL ATT nagon kanske ser Stann nar
han tar sig fram).

Nils: "Jag haller staden under uppsikt.
Serjag nagot ljus, nagon silhuett eller n&-
got som roér sg?'

Lars-Ake: "Ngj, ingenting!"

Nils: "Bral Da vinkar jag fram de
andra."

Lars-Ake: "Galf och Dis befinner sig
snart alldeles bakom dig."

Nils: "Da letarjag reda pa nasta skydd
som ligger nagorlunda langs en linje med
staden och buskaget dar vi befinner oss
nu."

Lars-Ake: "Girka 30-40 meter bortfinns
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ett nagot storre buskage, som verkar vara
ett bra skydd."

F

= har haller de patills de kommer fram
till muren och ingenting hander under ti-
den.

-
Lars-Ake: "Jal Nu befinner ni er allde-
les nedanfor stadsmuren, ungefér 100
meter fran huvudvagen."

Fredrik: "Vad gor vi nu da?"

Malin: "Ska vi inte smyga oss fram till
vakten vid ingéngen och tysta honom?"

Fredrik: "Eller vi kanske kan muta ho-
nom? Men det & klart, det blir nog bara
dyrt! Béttre att spendera pengarna pané-
got som vi kan tjana pa Jag kommer ihag
for fem &r sedan, dajag gjorde en enorm
affar och tjanade... eller var det for fyra ar
sedan? Hursom...”

Nils: "Hal tyst! Sluta med ditt affars-

drommande, Vi har diskuterat det dar
forut!"

Fredrik: "Ja Jal (Mumlande:) Jag vet
nog, ni & baraavundsjuka, era...”

Nils: "Oberoende av vilken av dessatva
metoder vi véljer sAinnebar det att vi vi-
sar ossfor dem ochvem vet? De kanske &r
fler &n tre och da ligger vi inte bra till...
Negj, jag bestammer att vi klattrar 6ver
murenjust har."

Malin: "Visdt!
Stann!”

Fredrik: "Ja men tank pa mig da Jag
kanju inte kléttral Tank om jag ramlar
ner."

Nils: "Lugn Galfl Du binder repet runt
magen och sa hissar Dis ochjag upp dig.
Okg! Jag tarfram mitt rep med dnterhake
i ena &nden och kastar den mot murens
kant."

Lars-Ake: "Da skavi 8" (Nils slér for
Stanns procentchans i fardigheten Klat-

Om du klattrar forst

tra— som Lars-Ake bedémer &r rétt far-
dighet f6r denna handling— och forsoket
lyckas) "Efter forsta kastet med repet
verkar anterhaken ha fastnat i négot dar
uppe utan nagra speciellaoljud."

Nils: "Jag spanner repet och kanner
efter ordentligt om det héller."

Lars-Ake: "Det verkar sittafast!"

Nils: "Bral Da borjarjag kléttra, sakta
men sakert."

Lars-Ake (sl&r mot Stanns chans i féar-
digheten Kléttra, han dér ett dag per 3
meter och eftersom muren &r cirka 6 me-
ter hog sa blir det tvadag. Han lyckas med
bé&daslagen.): "Du befinner dig nu precis
vid kanten av muren."

Nils: "Jag spanar & bada hallen, ser
eller horjag négot?'

Lars-Ake: "At héger — ingenting, &
vanster — ingenting... Jo! Vénta, du hor
(han dog ett lyckat dag i Stannsfardighet
LYSSNA) fotsteg komma emot dig en bit
bort 1&ngs muren, men du ser ingenting."

Nils: "Jag bojer ned huvudet si langt
det g&r, men sS4 attjag fortfarande kan se
nagot."

Fredrik (ropar): "VAD AR DET SOM
HANDER DARUPPE?"

Nils (viftar med armen och haller fin-
gret 6ver munnen i hopp om att gesten
skall uppfattas av Galf, dvs VAR TYST!)

Fredrik (ropar): "VAI?”

Malin: "Jag forsoker hélla for Galfs
mun med ena handen, samtidigt somjag
viskar: "Hall tyst! Det verkar komma n&
gon. Dessutom forjag in oss bédda mot
muren for att minska risken for upp-
tackt."

Nils: "Serjag nagot?'

Lars-Ake: "Du lyckas urskilja en tvé
bent varelse som kommer géende emot
dig.”

Nils: "Verkar det vara en vakt av nagot
dag?'

Lars-Ake: "Varelsen befinner sig cirka

DRAKAR OCH DEMONER AR © RIOTMINDS AB



20 meter bort pA muren och ror sig hela
tiden narmare samtidigt som han tittar
nedét & badahdllen om muren. Han ver-
kar ha ett spjut 6ver axeln."

Nils: "Jag avvaktar och ser vad som
hander."

Lars-Ake: "Varelsen kommer narmare
helatiden, men nér han &r cirkafem me-
ter bort ifrén dig sa stannar han till. Det
ser ut som om han lyssnar efter nagot."

Nils: "Jag ligger helt till."

Lars-Ake: "Han stér kvar en stund och
ser Sg omkring, men vander sedan och
gdr tillbakai sammatakt."

Nils: "Nér han forsvinner utom synhdll,
tarjag mig forsiktigt upp och rycker i re-
pet A att Galf och Dis uppmarksammar
mig."

Lars-Ake: "Varelsen har snart forsvun-
nit och de dér nere har uppfattat dina
repryckningar.”

Nils. "Da gor jag tecken & Dis att
komma upp."

Malin: "Sasnart han har gett mig klar-
tecken s borjarjag klattra upp.”

Lars-Ake (d&r ndgratarningssiag hem-
ligt bakom sin skarm, allt verkar ga bra i
och med att han séger): "Efter en stund &r
&ven du uppe pa muren bredvid Stann.”

Nils: "Dager vi tecken & Galf att surra

fast sig ordentligt samt att ta ett stadigt
grepp runt repet. Dérefter borjar Dis och
jag att dra.”

Lars-Ake: "Det blir ganska tungt, men
eftersom ni bada &r starka sigar det bra.
Nar ni har hissat upp Galf cirka 2 meter
fran marken hor ni plotdigt fotsteg
kommanédrmarei ganskasnabbtakt! Vad
gor ni?"

Malin: "Finns det ndgot att binda fast

repet i?"'
Lars-Ake: "Ng!"
Malin: "J Da finns det inte mycket

annat att goral Galf! Vi kommer att dldppa
repet! Forsok att dampa fallet s gott det
gé.!ll

Fredrik: "Negj! For tusan, tank omjag
d& mig? Ni farinte... Ahhh!” DUNS!

5é har kan det ga till att spela Drakar
och Demoner. Den som var bast i detta
exempel var givetvis Fredrik som rollspe-
lade Galf superbt. Okej! — han var klum-
pig och forstorde for de andra tvd, men
hade sakert roligast i 5jalvarollspelandet.
Och det & det som &r viktigast — att ha
ROLIGT och det far man med stérstasan-
nolikhetju mer man "rollspelar” sin roll-
person. Vi lovar!

A
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