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SPELLEDARENS UPPGIFT

Vad ir en spelledare?

Spelledaren (forkortas hidanefter SL) 4r den person
som hdlleri spelets trddar och ser till att saker och ting
hinder och att virlden fungerar. SL arbetar inte mot
spelamas rollpersoner, snarare samarbetar SL med
spelarna mor dventyret. Skall rollpersonerna klara av
uppgiften? Kommer de lyckas forcera alla hinder och
slutligen uppnad sitt efterstrivade mdl? SL ger dem
mojligheten att lyckas — och att misslyckas.

SL ir spelarnas rollpersoners 6gon, 6ron, kinsel-
organ och luktsinne. Dessa sinnesintryck beskrivs for
spelarna av SL. Aven ett sjitte sinne kan beskrivas i
form av speciella kinslor. Det 4r viktigt att SL tanker
sig forvad han formedlar till spelarna; spelarnaska helst
inte veta mer in vad deras rollpersoner vet; gor de det
fir de rollspela som om de inte visste nigot. Annars
blir inte spelet spinnande. Det dr ocksd dirfor som
bara SL fir lisa en dventyrsmodul, annars 3r det inte
lingre nigot rollspel, utan bara ett spel. Det ir inte
spinnande att s¢ en film om man vet hur det skall ga.

Allt som hinder i en rollpersons liv behover inte
beskrivas; detta ir bide omojligt och onddigt. Till
exempel dr det ganska ointressant att veta vad roll-
personerna 4t till frukost, hur ménga trappsteg de gitt
uppfor eller vilka bocker de list under sina gadngna liv.
Man behdver bara konstatera ast de har itit frukost,
gitt uppfor trappan eller att de list mycket bocker
under sin uppvixt, o. s. v.

M JOSKILDRINGAR

Nir SL beskriver en milj6 skall han vara noggrann och
anvinda méilande uttryck, men 4ind4 akta sig for att
siga for mycket. D4 blir det bdde roligare och mer
levande, samtidigt som det forebygger missforstind.
Ett exempel:

I stillet for att bara siga: *Framfor er ligger en mirk
grind. Det gr tyst.” s& kan han mala upp scenariot lite
mer: “Framfor er ligger en smutsig, illaluktande grind.
Det finns ett par sophigar till higer om er, sd ni antar
attstanken kommer divifran. Ovanfor er skiner mianen
fortfarande, men sjilva grinden ir néistan kolsvart.”

Vissa komplikationer kan uppstd nédr SL formedlar
sina budskap. Ett exempel:

SL:Nikommerini ett rum. Pi golvet finns en ring.

Spelare: Jag sitter pd mig ringen.

SL: Det gér inte.

Spelave: Vada gir inte?

SL: Du kan inte plocka upp den.

Spelare: Varfor inte det d&?

SL: Det ir ju en malad cirkel pa golvet.

Sidana hir saker bor undvikas.

ATT LEDA SPELET

Det ir SLsom leder dventyrets hindelser, kontrollerar
regler och ser till att allt kring rollpersonerna fungerar.
Kort sagt: SL ir virlden och regeldomare.

SL ir ndgon som bestimt sig for att 13ta sina vinner
uppleva ett dventyr. Med hjilp av sin fantasi viver SL
en historia, med viss hjilp av reglerna och kanske en
dventyrsmodul. Spelarna spelar rollpersoner i denna
historia och SL spelar alla SLP (spelledarpersoner)
som rollpersonernaméter. Det dr spelarnas rollpersoner
som ir berittelsens hjiltar. Det 4r de som hittar de
kluriga I6sningarna p4 de mest omojliga problem, det
ir vanligen de som bestimmer handlingen, tar initi-
ativet och lurar eller besegrar sina fiender, etc.

Historien kallas for ett 4ventyr. Ett iventyr kan kopas,
konstrueras i forvig eller improviseras under spelets
ging, vilket en erfaren SL litt klarar av om han har
skissat huvuddragen innan. Ett dventyr har flera
standardingredienser; en intressant intrig dir rollper-
sonerna miste ha ett mil, hinder i deras vig, SLP de
triffar, och en spinningsmittad uppldsning.

SL maiste gora iventyrets svirighetsgrad flexibel.
Han miste ocks veta nir det dr dags att placerain flera
sviraméten for att det gir littare for rollpersonerna in
han hade riknat med, eller nir SL maste plocka bort
hinder for att rollpersonerna éverhuvudtaget skahaen
chans att klara sig. Tink emellertid p4 att SL inte ska
vara for snill om spelarnaverkligen klantar sig eller gor
nigot mycket dumt, for da fortjinar de svirigheterna
som de sjilva har forsatt sig i. *Som man biddar fir
man ligga.” Om spelarna klicker en braidé och haren
vil fungerande plan som leder dem forbi nigra av
dventyrets hinder och forenklar iventyret, bor SL
naturligtvis lita dem klara av det. Om SL forkastar sina
spelares simre planer genom att alltid 1dta dem miss-
lyckas kommer de snart trottna pd att hitta pd intres-
santa losningar i kampanjen. Men det finns inget som
hindrar att man later dem ndstan lyckas. Detta kriver
viss skicklighet, erfarenhet av spelsystemet och en stor
portion av fantasi och improvisation. Sjilvklart maste
spelarna fa svettas for sina rollpersoners liv.

SL kan girna anvinda sig av bilder eller liknelser ur
bocker, filmer, serier m. m., for att fi ndgot att knyta
an till. Till exempel kan ndgot som beskrivs som en
borg i en dal malas upp:

”Nere i dalgingen ser ni en emorm borg med
mingder, ja, ordkneliga mingder, av tinnar och torn
och hoga, starka murar. Over hela borgen och dal-
gingenvilar en tung, mork, kviljande rok som kommer
frinborgens innandémen. Ni hor stindiga rop, skrik,
hammarslag och stridsskrammel frin borgen. Det hela
pdminner en smula om Svarta Tornet i Sagan om
ringen.”
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SPELLEDARENS UPPGIFT

REGELTOLKNINGAR

SLirspelets domare. Det 4r han som avgorvilkaregler
som ska anvindas. Spelarna fir girna framféra syn-
punkter under spelets ging, men de ska komma ihig
att det ir SL som bestimmer. SL ir skyldig att vara
konsekvent. Om han har bestimt sig for en regel ska
han anvinda den. Om SL beslutar att inte anvinda en
regel som han tidigare anvint sig av, ska han meddela
spelarna detta och motivera varfor, och det ska han
naturligtvis inte goéra just nir en av spelarna tinker
anvinda sig av just den regeln. Dirfor kan SL, i borjan
av ett spelmote eller kampanj, meddela vilkaregler han
tinker avskaffa eller infora i spelet.

SPELANDAN

1 Drakar och Demoner rider en alldeles speciell
stimning. Det ir Famtasy. Det ir spelarna som ir
Hjiltar. Det 4r De som ir Utvalda att rddda virlden.
Detir De som rikar ut for de mest fantastiska hindelser
och tvingas konfrontera de hemskaste motstindarna.
Om man bérjar griva ned sig i den vardagliga lunken
och férdjupa sig i huruvida rollpersonerna exempelvis
blir férkylda nir de vadat dver en bick blir det litt
trikigt. Spelarna miste inte nodvindigtvis tala om
exakt vilka tidpunkter de limnar sitt virdshus for att
ita. Du behover inte ldta deras riddjur fa sin forflytt-
ningsformaga minskad bara for att de gldmt tala om
att de lit den bli omskodd. Sidant skéter sig sjilv. Det
ir inte dirfor man spelar. Tink stort och heroiskt om
detaljerna inte krévs for dventyrets 16sning.

IMPROVISERA

For att fi spelet att fungera miste SL snabbt kunna
konstruera egna regler om det uppstdr situationer som
inte omnimns i regelboken. SL fir ibland fantisera
ihop hindelser och hinder som dventyret inte beskriver,
dirfor att rollpersonerna gjorde ndgot som inte stdr
med i dventyret. I ett rollspel finns det inget som heter
*Sa dir kan du inte gova! Det stdr inte i veglerna cller
i aventyret!” Om en spelare sagt vad hans rollperson
skagora, dd gorrollpersonen det. Finns detinte ndgon
regel for det fir SL konstruera en, med utgidngspunkt
frdn reglerna. Vill rollpersonen séka upp en person
som inte beskrivs ndgonstans far SL hitta pd personen.
Tar sig rollpersonerna till en stad som inte beskrivs, ja,
d4 fir SL konstruera staden, ¢ sin fantasi!
Spelets mijligheter begrinsas endast av er fantasi.

ATt spErA SLP

Enviktig del avvirlden ir dess befolkning. SL kontrol-
lerar all befolkning utom rollpersonerna. Det ir vik-
tigt att SL ger liv it sina personer, dtminstone dt
iventyrets nyckelfigurer. Det ger atmosfir it spelet

och uppmuntrar spelarna till att sjilva rollspela sina
rollpersoner. Nir SL spelar sina SLP kan det likna
teater. SL pratar och agerar som SLPn skulle gjort om
den hade varit verklig. SL liter SLPn bete sig som om
den vore en verklig, levande varelse. En SLP har ocksd
tankar, kinslor och mil; precis som en rollperson. Om
SL forvringer sin rést och gor gester och rorelser
forstirks kinslan for spelarna av att de talar till en
annan personlighet.

Tipes T SL

e SL har alldd ritt.

e Skulle SL av nigon hindelse ha fel, se ovanstiende
regel.

e Spelarna bor inte ha tillging till regelboken under
spelets ging.

e Harspelarna hemligheter fr varandra kan de diskuteras
i enrum med SL eller genom att skicka lappar.

e Du varken kan eller behover lira dig alla regler pd en
ging. Anvind regelboken fortldpande om du kinner
dig osiker och du tycker att det behovs.

e Forklara reglerna du anvinder for spelarna om de si
onskar, men undvik regeldiskussioner.

e Konstruera egna regler dir grundreglerna inte ricker
dll.

e Var irlig och efterstriva opartiskhet. Anvind reglerna
som ett spelhjilpmedel for dventyret och aldrig for att
straffa nigon. Aldrig.

e Spela SLP efter vad de vet, och inte efter vad du vet.

e Forbered dventyret. Lisigenom detnoga, se till atr alla
frigetecken ritas ut och att du har en uppfattning om
de flesta situationerna som kan uppstd. Ett viil férberett
spelmote blir nistan automatiskt ett bra spelméte.

e Anvind alltid dina egna ord nir du beskriver nigot. Om
du liser upp en beskrivning direkt frin en dventyrsmodul
blir spelet ofta stelt och trist. Forsok att tala fritt, utan
att lisa innantill. D4 kan spelarna aldrig avgdra om du
improviserar eller om det verkligen ir ndgot som stdri
modulen.

e Efterstriva spelbalans. Lit svirigheterna och spelarnas
skicklighet viga jimt.

e  Gor varje 6gonblick till en upplevelse! Om det inte ir
meningen att spelarna ska sitta och fundera pi ett
Kklurigt problemistillhet, kan SL hela tiden bombardera
spelarna med malande beskrivningar och hindelser.
Om spelarnaienactionladdad situation inte alls har lust
att lyssna till dina utforliga beskrivningar, si lit dem
slippa. Action ir action och ska inte hackas sonder av
linga beskrivningar. Emellertid hinner rollpersonerna
inte se lika mycket i en actionladdad sekvens som de
skulle ha gjort om de hade tid pd sig att understka en
plats. I full fartdr det litt att missa detaljer. Dock bor SL
siga till om nya personer dyker upp, vilka synliga
Oppningar som finns, ungefir vilka mébler som finns,
om rummet saknar golv eller om det plotsligt blir
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SPELLEDARENS UPPGIFT

kraftiga ljusforindringar, etc. Det4rsddant man brukar
ligga mirke till.

Nir en rollperson sover, 4r medvetsls eller dod kan SL
skicka utden rollpersonens spelare frin spelrummetom
han vill, for att undvika att han siger saker eller fir veta
sidant som rollpersonen inte goér. Samma sak kan
spelledaren gora om rollpersonerna delar upp sig i
grupper; d4 kan SL spela en grupp i taget. P4 det sittet
firinte spelarna veta sidant som rollpersonernainte vet.

Sl4 tirningarna dolt. SL bor sli tirningsslagen for
itskilliga avrollpersonernas firdigheter; t. ex. Uppticka
fara, Gémma Sig, Finna dolda ting, m. m. Spelarna vet
inte om de lyckas med dessa forrin ett resultat uppstir.
Om SL slir 8ppna tirningsslag kommer spelarna att
veta om de eller andra lyckas eller misslyckas med sina
firdighetsslag. SL kan ocksi sld tirningar nir det heller
inte behdvs, till exempel om en rollperson genomsdker
ett rum dir det inte finns nigot (det vet givetvis bara
SL). Om SL slir for Finna dolda ting trots att det inte
finns ndgot i rummet, vet inte spelaren om hans roll-
person har missat nigot eller inte. Om spelarna gir
genom en mork korridor och fSrvintar sig ett bakhall,
kan SL jonglera lite med tirningarna och litsas kon-
trollera ett par tabeller. Det kan fi spelarna att tro att
nigot hiller pdatthinda. Detir allt for vanligti rollspel
att spelarna liter sina rollpersoner promenera omkring
som vilka fredliga sbndagsflansrer som helst. Nir SL
plotsligt slar ett par dolda tirningsslag liter spelarna
sina rollpersoner bevipna sig med armborst, hillebarder
och pilyxor, och drar fram alltsammans i en symfoni av
klick, rassel och klick. Sidana nervésa ovanor miste SL
vinja sina spelare av med. En annan orsak till att sld
dolda tirningsslag iratt SL kan 4ndra resultatet om det
inte passar in i hans tinkra handling. SL ska dock ha
goda skil for att manipulera tirningarna pd det sittet.

I vissa situationer kan du undvika en INT-kontroll eller
ett Overtala-slag genom att lita spelarna sjilva 16sa
problemet/tala sig ur situationen. Spelarnas eget
skarpsinne och egen snabbtinkthet ersitter dd deras
rollpersoners. Om du mirker brister i spelarnas skarp-
sinne/snabbtinkthet sd kan du sld ett firdighetsslag i
alla fall. Rollpersonerna ir ju fakdskt bittre 4n sina
spelare i minga avseenden, vilket skall kunna avspeglas
i rollspelet, liksom motsatsen.

Beskriv actionhindelser snabbt och med inlevelse! Om
rollpersonerna till exempel 4r jagade av ett ging orcher
som skjuter efter dem behover SL inte rikna ut modi-
fikationer och sld en tirning fr varje skott som orcherna
skjuter. Det skulle ta alldeles f6rling tid och fSrstéra en
del av stimningen. SL kan i stillet beskriva hur big-
stringarna smattrar bakom rollpersonerna, hur pilarna
viner och gnistorna yr nir de triffar grottgingens
viggar. SL kan sld ndgra dolda tirningar si att de tror
att SL verkligen slog om orcherna triffade eller inte,
eller om han verkligen vill att situationen skall vara
farlig, yxa dll en chans f6r att orcherna triffar, sig 1 pd
10 eller sd.

Tilldt att spelarna ritar kartor. I kringliga situationer
kan SL hjilpa till med att rita upp en svirbegriplig

geometrisk figur, eller nigra hus placering. Normalt
bor dock inte SL rita kartor 4t spelarna. Om spelarna
ritar sina egna kartor simulerar man ocksa att kartorinte
blir exakta, precis som i verkligheten. Kartritning ir
intressant nir rollpersonerna befinnersigiett hus, eller
i en labyrint av till exempel kloakgidngar. Med kartans
hjilp kan de eventuellt hitta utigen. Det kan ocksa vara
intressant med enkla utomhuskartor éver stider och
landskap.

TID & RORELSE

STOR TIDSSKALA

Stor tidsskala anvinds nir rollpersonerna inte foretar
sig ndgra speciella aktiviter som #r sdrskilt intressanta.
Det handlar ofta om resor eller lingre uppvilnings-
perioder. Under denna tid behover SL bara beskriva
hindelser i stora drag. Om de reser kan SL till exempel
beskriva hur landet eller staden ser uti stora drag, vilka
stider eller byar rollpersonerna passerar, etc. Man bor
rikna med att nigot kan hinda, och d4 anvinder man
sig av detaljerad tidsskala, eller kanske till och med
stridsrundor. Om det hinder nidgot beror pd om
spelarna vill forsitta sig i en sddan situation, eller pd att
SL forsitter spelarna i en sidan genom till exempel
slumpmissiga moten.

FORFLYTTNING

Att forflytta sig lingre strickor genom landskapet
under stor tidsskala ir ganska vanligt. En rollperson
som gir till fots kommer ungefir 20 km om dagen
utan att Overanstringa sig. Med riddjur paverkas
forflyttningen betydligt. Hur lingt man kommerunder
olika omstindigheter anges i tabellen nedan.

En mingd faktorer kan paverka forflyttningen, sdvil
for den som rider som for den som gir till fots. SL fir
med hjilp av sunt fornuft modifiera forflyttningen.
Hiir 4r ndgra forslag pd hur SL kan paverka den:

e Anvinda firdigheter: Forflyttning med skidor,
skridskor, ritt, etc. kriver ett framgingsrikt slag med
limplig firdighet, eller ett SMI-slag.

e Vider: Diligt vider (regn, hird blast, kyla, hetta och
snd) minskar resvigen med 25%. Uselt vider (t. ex.
slagregn, sndstorm, gyttja, Skenhetta eller djupt sno-
ticke) minskarden med 50%. Ritt utrustning upphiver
vissa videreffekter. T. ex. s dr sno inget hinder fér den
som dker skidor, etc. Som vanligt fir SL rida med hjilp
av sunt férnuft.

e Overligsen SMI & FYS: Rollpersoner som ror sig till
fotskan komma lingre om de haren FYS och /eller SMI
som ir exceptionellt hog. Motsvarande bor di gilla for
dem som har liga virden i de egenskaperna. En dags-
marsch bor dock inte modifieras mer 4n + 5 km.
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Gin 20km/12 im Inget

20 km/6 tim  EttLittSMI-slag

Hird ritt 40 km/12 tim  Ett Rida-slag/dag

* Om ctt slag misslyckas innebir detta ett litet missode, t. ex.
att ndgon trampar snctt och stukar foten cller att histen
skenar och RPn trillar av.

t Maximalt FYS km per dag. Ej mer packning in STY kg.
Limplig klidsel krivs.

DETALJERAD TIDSSKALA

Ibland uppstir det situationer nir det blir dags att i
detalj veta vad som hinder, timme fér imme, minut
for minut, SR for SR... D4 kan det ocksi bli aktuellt
att veta hur ldngt en person kan forflytta sig pd en
minut.

300 m

Litt SMI-slagt

* Om ctt slag misslyckas innebir detta ett litet missdde, t. ex.
att nigon trampar snctt och stukar foten cller snubblar.

t Maximalt FYS /2 minuter. Rustning cller borda ¢;j tilliten.

1 Maximalt FYS /4 minuter. Limplig klidscl krivs. Rustning
cller borda ¢j tilliten.

Nir man anvinder sig av detaljerad tidskala finns det
skil att misstinka att ndgot kommer att hinda. Det
kan till exempel vara nir rollpersonerna smyger forbi
en vaktpostering och tar sig in i en trollgrotta for att
stjdla dess skatter. SL sldr hela tiden tirningar for att se
om ndgon uppticker rollpersonerna, och nir det sker
overgdr tidsskalan till de actionladdade SR.

AVENTYR

Man kan siga att ett dventyr 4r som en film — eller en
bok — dir det finns huvudpersoner (rollpersonerna),
statister (SLP), intrig, en hojdpunkt och diverse min-
dre hindelser som hdller det levande. Till skillnad frin
en bok eller en film finns det obegrinsade mojligheter
i ett dventyr; obegrinsade valmojligheter. Ett dventyr
som man koper beskriver de platser, personer och
intriger som skulle kunna finnas i en bok elleri en film.
Diir beskrivs en del om vad som hinder OM rollper-
sonerna gor pd ett visst sitt. ” Om rollpersonerna gir
dit och gor det sd hinder det hir”.

Det dr bara SL som ska lisa en dventyrsmodul, och
helst kunna den sd bra som mojligt. Om spelarna liser
den sd vet de hur deras rollpersoner bor birasig itide
olika situationerna de stills infor, och di blir det ett
féga spinnande rollspel.

Sjilvfallet kan inte dventyret beskriva alla tinkbara
situationer som kan uppsta, utan SL fir anvinda sunt
fornuft och tinka: Hur skulle det gd om det hir hinde
i verkligheten, i forhdllande till miljén och de intriger
som beskrivs i dventyret? Det dr hir SL miste anvinda
sin improvisationsférmaga.

Improvisation dr ett samspel av erfarenbet, logsk och
fantass.

Det finns firdiga dventyratt képai din rollspelsbutik,
men du kan ocksd konstruera dina egna, vilket beskrivs
nirmare nedan. De firdiga dventyren 4r bra att bérja
med for oerfarna SL. SL behover inte folja dventyret
precis som det stdr skrivet, utan kan anvinda det som
inspirationskilla och ha det som en mall fér egna
dventyr for att se vad som kan finnas med och hur det
ska formuleras.

SPELMOTET

Det ir under spelmétet som ett dventyr spelas, eller i
alla fall delar av det.

Roligast dr om man ir mellan tre tll itta personer
nir man spelar. Lagom ir fyra—fem personer, fler blir
litt ohanterligt for SL, sirskilt om SL 4r oerfaren och
spelarna dr odisciplinerade — kaos uppstdr. Spelarna
behover inte kunna reglerna exakt, diremot maste du
som SL kunna reglerna sd pass att det gir att leda
spelet. Det 4r du som ir virden och som ska se till att
partyt ska fungera... och det ir forberedelserna som
avgor om det blir lyckat.

FORBEREDELSER

e Lisiventyret. SL miste lisaigenom dventyret noggrant
dtminstone en ging och bor skumma igenom det
omedelbart fore spelmétet. SL mdste ha en klar upp-
fattning om de viktigaste hindelserna i dventyret, och
kan girna skriva anteckningar for att undvika pinsamma
situationer, som att glémma bort vissa viktiga hindel-
ser. SL behover inte lira sig ndgot utantill. Detaljer kan
slds upp eller improviseras.

e Rekvisita. Om SL anvinder sig av bilder, tennfigurer,
eller andra spelhjilpmedel i form av gamla dokument
rollpersonerna ska hitta, etc., miste dessa hjilpmedel
vara tillgingliga si att SL slipper leta efter dem under
spelets ging.

* Setillatt det finns tirningar och att alla har pennor och
anteckningspapper. Det ir bra om spelarna har en
uppsittning tirningar sjilva. Det finns med storsta
sannolikhet tirningar i din rollspelsbutik.
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e Skaffa rollformulir som spelarna kan skriva upp sina
rollfigurer pd.

e Bjud in nigra vinner!

e Planera eventuella matpauser i god tid innan spelet
borjar. Kortare pauser kan givetvis géras under spelets
ging. SL kan utnyttja en paus till sin fordel: "SPRING
IVAG TILL KIOSKEN NI! (Jag ska sitta hér och lisa
igenom Sinkadus beskyivning av det nya superhiftiga
monstret som jag snart ska skicka moter...)”

SKAPA ROLILPERSONERNA

Nir spelarna kommit kan rollpersonerna skapas. Bli
inte férvdnad om ni inte hinner sitta ging att spela
inom de nirmaste timmarna. Det tar viss tid att
konstruera rollpersonerna. Forslagsvis kan rollperso-
nerna goras en tid innan ett ventyr piborjas. Annu
bittre 4r om spelarna har list reglerna om hur en man
gor en rollperson, for d4 slipper SL svara pd en kopids
mingd regelfrdgor. I alla fall bor spelarna ha list
igenom kapitlet Vad dr ett rollspel? for att fi ett hum
omvad spelet garutpd. SL ska vervaka konstruktionen
av rollpersonerna for att undvika fusk. Fusk 4r annars
nigot som man absolut inte ska tolerera i ett rollspel.
Eftersom sjilva idén med ett rollspel inte ir att *vinna’
i traditionell mening, utan att mdta utmaningar och
ha roligt, ir den person som ignar sig it fusk s
uppenbart olimpad till att spela rollspel att han inte
ska inbjudas att spela ndgon mer ging.

LR e
PR

........

PRESENTERA ROLIPERSONERNA

Nir rollpersonerna ir firdiga bor spelarna presentera
sina rollpersoner for varandra om de inte slog fram
dem tillsammans (under forutsittning att rollperso-
nerna ska kinna varandra innan de fOrsitter sig i
dventyrets klor). Presentationen kan goras till en rolig
och intressant episod. Spelarna ska énte rabbla massor
av speltermer i form av siffror och férkortningar. I
stillet kan presentationen goras till en dialog.
Ett exempel pd hur man presenterar sin rollper-
son finns sist i kapitlet om hur man skapar sin
rollperson.

SATT 1IGANG: ACTION!

Nu ir det bara att sitta igdng dventyret. Det viktiga ir
att aldrig kora fast i detaljtrisket, i det speltekniska
med regler och sidant. Detta ska vara action, inget
regelmote! Det 4r bara att improvisera reglerna efter
sunt fornuft. Om spelarna kor fast vid ldngsamheter
och obegripliga etapper i dventyret ir det bara att
ligga till hindelser som Littar upp stimningen, pd
samma sitt som man gor med slumpmissiga méten.

Hir ir exempel pa hur SL kan skapa action:

e Omrollpersonernair nigonstans dir deinte borde vara
kan SL ligga in en vaktpatrull, ett ging gatubusar, en
orchpatrull, en trollfamilj, eller vad SL nu har till hands
foor att jaga bort rollpersonerna.
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e Tidspress ir en effektiv faktor som skapar action och
som finnside flesta dventyr. Tidspressen kan grunda sig
pi en fbrbannelse som kommer att borja verka och
rollpersonerna miste oskadliggéra magikerninnan han
hinner fullborda den, men de hindras av en massa
stadsvakter som vigrar att tro pd dem. De miste flytta
en stor mingd st6ldgods innan stadsvakten uppticker
den. Rollpersonerna miste hinna fSre ndgon annan till
en plats eller har en konkurrerande grupp av kraftfulla
SLP som forsoker klara av rollpersonernas uppgift eller
som jagar dem. Att papeka att det ir ont om tid skapar
stress.

¢ F&rse spelarna med ny information om de har kort fast
ochinte vetvad de ska ta sig till. Ytterligare information
kan SL ligga in for att rollpersonerna ska fi fler val-
mojligheter. Dock maste SL vara beredd att ha nigot
material fdrberett for spelarna, oavsett vad de viljer.

e Utnyttja det ovintade. Tillfor hindelser som spelarna
inte har vintat sig. LAt dem se stora stygga busar rina
den sexiga barflickan de brukar képa 6l avpd séndagarna,
1at en av deras histar bli halt eller se till att de hamnar
i ett krogslagsmal diir de av virden anklagas for att vara
brikmakare. Vad som helst kan anvindas. Riktiga
nodsituationer kan brukas i form av eldsvidor, explo-
sioner och varforinte. .. katastrofer! Jordbivningar, till
exempel, om det skulle behévas for att fi spelarnas
uppmirksamhet. En annan ovintad hindelse ir en
lonnmordare som plotsligt dyker upp frin ingenstans.
Denne kan vara utskickad frin nigon som rollpersoner-
na tidigare har satt sig upp emot, som till exempel en
skurk som redan sitterifingelse (p. g.a. rollpersonernas
ingripande) och kontrollérar en fanatisk religits sekt
dirifrin...

Undvik dock antiklimax. Rollpersonerna ska inte do
efter mdnader av dventyrande for att fd tag pd den
magiska staven i ett slumpmissigt mote med ett ging
svartnissar pd vigen hem 6ver Grynnerbergen. Det
skulle inte vara en 6nskvird dod for en hjilte. For
rollpersonerna ir vil hjdltar? Eller kanske inte...

AVSLUTA

Ett spelmdte bor avslutas pd ett limpligt stille i
dventyret, till exempel medan rollpersonerna vilar upp
sig pd ett virdshus eller dylikt. En annan, minst lika bra
metod, 4r att avsluta ett dventyr ir mitt i en hindelse.

Nir man avslutar ett spelmote bér man bestimma
nir och var nista spelmote ska dga rum. Nu kan ocksd
spelarna ge synpunkter pa regler, pd SL och hur han
hanterade situationer, om SLvar rittvis, o. s. v. SL kan
tinka 6ver om det ir ndgra regler som behdver dndras,
liggas till eller férvisas ur hans spelvirld.

Nir ett dventyr avslutas kan rollpersonerna forbitt-
ras, se kapitlet om Hur man blir bittre. Spelare som
fitt sina rollpersoner dodade under spelets ging kan
sl fram nya rollpersoner som kan anvindas i nista
dventyr.

ATT KONSTRUERA EGNA
AVENTYR

Det ir litt att konstruera egna dventyr, bara man foljer
nigon sorts mall. Minga SL foredrar att konstruera
sina dventyr pa sitt eget sitt; hir ir ett forslag. Ett
forslag ir ingen regel.

Forestill dig en berg-och-dalbana. Jimfor det med
med ett rollspelsiventyr, och du ska fa se att det finns
likheter. Forst trappas hindelserna upp (uppfor forsta
backen) sedan hinder det mer eller mindre hisnande
hindelser (mer eller mindre stora backar) innan man
ndr hojdpunkten (sista backen med loopen), och dir
kommer slutet pd dventyret.

Forst mdste SL ha en idé till ett dventyr. Aventyr-
sidén mdste passa in i miljon och bér halla samma stil.
Stilen i Drakar och Demoner har vissa hdllpunkter; det
skavara fantasifullt, mycket heroiskt och rorligt, mycket
mystik kring monster och magi, spinning kring stri-
der, fortvivlan nir allt hopp ir ute och motsvarande
glidjeskutt nir man finner den ovintade riddningen.

Idéer till dventyr kan himtas fran filmer, bocker,
serier, bilder, m. m. Nir SL fitt en idé kan han sitta
igdng att konstruera ett dventyr.

SL har fitt en idé. Hir dr ett exempel

INTRIGEN — MOTSATTNINGAR

De grundliggande motsittningarnai dventyret beskrivs
under rubriken Intrigen. Det ir intrigen som ir or-
saken till ett dventyr, och det 4r utgingen av intrigen
som rollpersonerna forsdker paverka. Huruvida de
kommer att lyckas fir man se under spelets ging.

8
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SLUMPMASSIGA MOTEN

Under en resa moter man normalt andra personer och
rdkar ut for ovintade hindelser. Vad detta kan vara fir
SL avgorasjilv, kanske genom att konstruera en tabell
med olika moten och hindelser uppskrivna. Givetvis
mdste SL anpassa sig efter miljon, han kan exempelvis
inte ha ett mote med en elefant i en arktisk miljo,
diremot med en mammut. I en stad méter man hela
HojpruNkr tiden personer, men det ir bara de méten som ir

Nir intrigen ir faststilld kan SL borja konstruera farliga eller intressant.a for rollpersonerna som beho-
aventyrets hojdpunke. En hjdpunkt ir dir det stora  VEr BOteras. AnmiirknmgS\firda. moteni en stad kan till
avgorandet sker. Ofta brukar héjdpunkten vara i form exempel vara rinare som vill strimla rollpersonerna for
av en slutstrid p4 den plats som rollpersonerna ar pi  deras fula uppsyners skull, busar som vill rina dem pa
vig till. Det 4r bra att bérja konstruera hajdpunkten deras surt forvirvade guldmynt eller stadsvakter som

direkt efter att ha faststillt intrigen, eftersom ventyret  Stdller obekvima frigor ti”. rollpersonerna och kriver
ska bygga kring den. att de ldmnar sina vapen vid stadens portar.

Andra kan vara att rollpersonerna hamnar mitt i
hindelser som rdn, mord eller liknande. I en slump-
tabell kan SL girna plocka med de SLP som fore-
kommeriiventyret. SL behover knappast anvindaalla
slumpmissiga modten och hindelser i ett dventyr. Han
kan anvinda dem som passar in med stimningen och
hindelseforloppet. Resten kan han strunta i och an-
vinda vid ett annat tillfille.

HmpER

Hojdpunkten ir det storsta hindret i ett dventyr. Men
for att det ska bli ett intressant och varierande dventyr
mdste det finnas fler hinder for rollpersonerna att
overvinna. Dessa mdste beskrivas skriftligen och
eventuellt kompletteras med kartor.

2

Sxara SLLP

SLP (spelledarpersoner) dr alla roller i ett rollspel som
inte spelas av ndgon spelare, utan kontrolleras av SL.
De personer och varelser som ska upptrida i dventyret
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maste beskrivas. Beskrivningarna kan vara mer eller
mindre utforliga. SL behover inte gora ndgra nirmare
beskrivningar av vakter och Metropoliser som inda
bara kommer att upptrida som levande madltavlor
under spelets gdng. SL mdste tinka sig for innan han
sitter igdng med att beskriva en SLPs bakgrundshis-
toria som beskriver hans barndom och tragiska levnad.
Minga SLkan bli lite stottanir en SLP som han jobbat
med under tre minader huggs ihjil av rollpersonerna
sd fort han visar sig. Det dr alltsd bara viktiga SLP som
besitterintressant information eller kan tinkas sla folje
med rollpersonernasom behdver beskrivas lika utforligt
som en rollperson. Om en sddan person skulle dodas
sd fort han visar sig fér rollpersonerna kan det ofta bero
pd SL sjilv (rollpersoner — eller snarare spelare — kan
ha en benigenhet att avreagera sina vdldsamma ag-
gressioner pa folk som dyker upp och beter sig ut-
manande). SL kan alltid ta all vissa dtgirder for att
motarbeta sidana situationer.

I Mutant ir tre kategorier av SLP vanliga. Den
forsta 4r ndgon form av adelsklass som har det relativt
bra ekonomiskt. Dessa ir en styrande minoritet. Den
andra gruppen ir de rikas ”undersidtar”, eller snarare
slavar. Det dr de som utgdr den storsta delen av
befolkningen bide i och utanfor stiderna. Aven om de
ldter sig stampas pd och utnyttjas har de i alla fall en
liten social trygghet att klamra sig fast vid. Den tredje
gruppen utgors av dem som inte kan klara av att
tillhéra ndgon av de forsta tvd grupperna. De kan inte
bli hégt uppsatta styrande antingen dirfor att vigen
dit 4r for svdr eller for att de inte tillhor adeln, och de
blir inte bénder darfor att de vigrar acceptera ett liv
bakom oxe och plog. Foratt dverleva har minga slagit
in pd brottets bana, dgnat sig dt studier i magi, blivt
soldater eller rovare. Det 4r oftast frin dessa kretsar
rollpersonerna kommer frin, och ror sig inom.

Som tidigare nimnts behovs det kartor 6ver omride-
na. Kartorna kan ritas pd vanligt rutat papper, dirvarje
ruta pd en inomhuskarta kan motsvara 2-3 meter.
Utomhuskartor kan vara betydligt mer omfattande,

och dter till glomskans skuggiga, dammiga horn).

men ett stérre omrade 4in det som iventyret utspelar
sig pd dr knappast intressant. Kartorna tillhér SLs
hemliga papper och det ir bara SL som har tillging till
dem, tills spelet dr helt avslutat; d4 kan han om han vill
visa for spelarna hur fel de ritat sina kartor, men det 4r
ndgotsom mdnga erfarna spelare aldrig gor av princip.
Om dventyret ingick som del av en storre kampanj fir
naturligtvis inga detaljer avslojas sd linge kampanjen
ir i ging.

BELONINGAR & MAL

I ett rollspel miste rollpersonerna ha ett méil som
motiverar dem att ge sig ut pd hisnande iventyr dir
deras liv stdr pd spel. Det enklaste motivet brukar vara
att tjina pengar och bli rik, det 4r det inte manga som
siger nej till. Dirfér kan SL lita ndgon betala roll-
personerna for att utfora en uppgift. I lingden blir det
trakigt for spelarna att bara dventyra for att fi pengar,
varfor det kan vara roligare att rollspela med lite mer
komplicerade milsittningar, som nirmare kan beskrivas
i rollpersonernas bakgrundsinformation. Ett dventyr
ska alltsd ha en beloning att erbjuda rollpersonerna,
annars kommer de kanske inte ge sig in pd 4dventyret.
Om det inte finns ndgon morot stannar dventyrandet
upp. SL mdste dock tinka pd att beloningarna inte fir
vara for vil tilltagna. Aventyren ska absolut inte krylla
av guldmynt och magiska féremdl, men det fir inte
vara for lite av det heller. Det miste rdda en viss
spelbalans.

SL bor ocksd tinka pd att ge rollpersoner med
mycket guldmynt mojligheten att klittra uppfor sam-
hillsstegen och skaffa sig status, berommelse och
rykte. Forst blir de kanske igenkinda av sina grannar.
I ndsta dventyr kinner hela staden igen dem och snart
blir de hjiltar i landet... (sedan blir de 6verkérda av
grannrikets hjilte, som inte vill ha konkurrens; POFF,
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KAMPANJER

Om man kan siga att ett dventyr dr som en film eller
en bok, kan man om en kampanj siga att det ir flera
historier som utspelar sig i samma virld, med samma
huvudpersoner och en del statister.

En kampanj ir en ling foljd av mer eller mindre
sammanhingande dventyr som utspelar sig i en och
samma virld. Kampanjen kinnetecknas ofta av ett
genomgdende tema, och i sd fall skulle man egentligen
kunna kalla den for ett jittelingt dventyr.

En kampanj har inget egentligt mdl i samma be-
mirkelse som ett dventyr. Eftersom en kampanjskildrar
enlingre tidsperiod sd kan den snarare fungera som ett
sitt for en rollperson att uppfylla sina /»smal, medan
ettiventyr oftast riktarin sig pd ettenda, mer kortsiktigt
mdl; rikedom, forlosning av ett rike, bekimpande av
ondska, eller dylikt.

D4 madlet i en kampanj inte dr helt givet, ir inte
heller vigen given. I ett dventyr begrinsas handlingen
av bokens pirmar; man fir bara plats med det absolut
nodvindigaste, och dd blir vigen till milet ofta ganska
rak. I en kampanj, diremot, finns inga begrinsningar,
snarare tvirtom. Dir beskrivs omridet innanfor
grinserna, och SL fir sjilv skapa dessa grinser (eller
lta bli att gora det) da han skriver sina egna dventyr.
Denna grinsldshet gor att en kampanj kan bli betydligt
mer mangfasetterad och hindelserik in ett enskilt
aventyr. Det kriver merav SL, men ger ocksd betydligt
mycket mer, bdde for SL och spelarna.

Vi kan ta ett typiskt kampanjexempel fran littera-
turens virld: Frodo och hans vinners kamp mot
Sauron kan definitivt sigas vara en dkta kampanj. Det
hela utspelar sig under en ganska ling tidsrymd, och
kan sigas bestd av sex deliventyr (som i detta fall
drabbar olika personer); (1) Frodo skall sikert fora
Ringen tll Vattnadal for att Ridet skall kunna besluta
vad som skall goras med den; (2) sillskapet maste ta sig
genom Khazad-diim och direfter konfronteras med
alvrikets okinda virld, (3) kriget mot Saruman, (4) ta
sigin i Mordor, (5) kriget mot Mordors horder, samt,
(6) forstorandet av Ringen.

Den stora finessen med en kampanj, i motsats till
enstaka, losryckta dventyr, 4r att mojligheterna blir
odndligt manga fler. Framfor allt 6kar spelledarperso-
nernas roll, och spelledaren fir mojlighet att rollspela
dessa SLP i storre utstrickning. I och med att kam-
panjen utspelar sig under en ling tidsrymd, bdde i

spelet och i verkligheten, har SLPna stérre mojlighet
att dyka upp flera gidnger. For att atergd tll Sagan om
Ringen: varken nazgilerna eller Gollum kommer till
sin ritt och blir lika fasansfulla om de bara forekommer
en enda ging.

Detsamma giller ledtrddar och hjilpmedel. Om
dessa ges med ndgra iventyrs mellanrum blir de inte
lika uppenbara som om man hittar dem precis nir man
behéver dem. Nytt exempel: dolkarna som hoberna
finner i kummelgastarnas gravvalv kommer inte till sin
ritt forrdn Pippin hjilper Eowyn att dripa nazgiilernas
konung. Flaskan som Frodo fir av drottning Galadriel
har ingen anvindning férrin Frodo och Sam kommer
till Cirith Ungol

KAMPANJKRYDDOR

Det finns dtskilliga dtgirder SL kan vidta for att fi en
extra kinsla i kampanjerna.

PGubben i lddan...”

Nigot som kan vara roligt for badde spelare och spelle-
dare ir en person som dyker upp i flera av kampanjens
dventyr, och som rollpersonerna till slut kommer att
kinna igen. Denna person kan till exempel vara en
jobbig pratkvarn som alltid dyker upp i alla mojliga
situationer och beter sig allmint storande for roll-
personerna, som helst vill bli av med honom, men
indd kan deinte be honom dra, eftersom han egentligen
bara vill vil och kan vara virdefull informationskilla.
Forsta gdngen rollpersonerna moter honom boér han
ha en viktig roll, till exempel genom att formedla
information till rollpersonerna som hjilper dem att
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16sa ett stort problem. Sedan kan han dyka upp pd alla
mojliga stillen, vid alla mojliga tillfillen. Nidr rollper-
sonerna skuggar ndgon pd gatan kan han plotsligt dyka
upp: ”Tjenare, kamrater! Det var ett tag sen sist.
Hiirligt vider, inte sant? Vad gor ni forresten i de hir
kvarteren, och varfor har ni vapen i hinderna? Jasd,
skuggar ni killen dir borta! Ja, dd ska jag vl inte stora
Aa. Firresten, har ni ndgra kopparmynt till overs dt
mig? Jag dr nimligen vildigt sugen pd en ol...” Eller
nir rollpersonerna vintar ett viktigt mote pd ett
virdshus kan han ocksd dyka upp. Vilken stad eller
plats rollpersonerna in befinner sig i eller pa, sd kan
han av en ren tillfillighet dyka upp: *Va! Har ni ocksd
hittat bit. Vad roligt att se er igen. Har ni hort det
senaste? NG, jag tinkte vil det. Dé ska jag bervitta...”

Arkefiender

En annan intressant ”gubben-i-lddan-seckvens” ir ett
annat dventyrarging av vil beskrivna SLP som har en
benigenhet att dyka upp nidr rollpersonerna minst
anar det, for att sitta kippar i hjulet for dem. Precis
som Asterix och Obelix gor for piraterna i Asterix-
serierna. Oerhort roande.

De ska inte dyka upp i alla dventyr, kanske bara var
tredje eller sd. Detta ging kan for forsta gdngen dyka
upp i ett dventyr som spelarna kimpat hirt med, och
helt enkelt lura rollpersonerna pd deras beléning, utan
att sjilva ha jobbat for det. Detta kan reta spelamna till
vansinne och fi dem att utse gruppen till dédsfiender.
M4 sd vara. Litrollpersonerna stéta pd dem ndgon mer
ging, eller baraana att de finnsinirheten. Spelarna ska
nistan kinna sig utnyttjade av ginget, som aldrig tycks
jobba for att bli rika; de lever pd rollpersonerna. Om
rollpersonerna misslyckas med ett dventyr, kan de vid
ett annat tillfille hora ryktas om hur ett annat ging
diremot lyckades... En SL som kan hantera ett sddant
ging pé ritt sitt kan han fi rollpersonernas spelare att
bli riktigt paranoida. Saker och ting som gar rollper-
sonerna emot ir gingets fel. Till slut ir allting deras fel.
De ligger bakom allting! Snart skyller de till och med
pd dem om det skulle bli ddligt vider!

SL miste dock vara forsiktig sd att ginget inte alltid
tar alla beléningar dd de dyker upp, utan bara en del
av dem. Annars kommer spelarna bara tréttna pa att
spela. *De dir @*Qe @A idioterna dyker ju alltid upp
och forstor allting...”

Helst kan en SLP ur ginget utgoras av en gammal
bekant till en av rollpersonerna, forslagsvis en ge-
mensam kamrat frin Kriget mot svartfolken ar 673
eller en studiekamrat frin magikerakademin (som
alltid tog rollpersonens stav, och skyllde allting pd den
oskyldiga rollpersonen som fick std till svars infor
Mistermagikerna for saker som han aldrig gjort). Ett

sddant ging av irkefiender bor bara anvindas om SL
verkligen vet hur han ska hantera dem och spelarma
kan rollspela bra. Ginget kan bara anvindas till lingre
spelkampanjer, eftersom de ska dyka upp vid flera
tillfillen men ind4 inte allt for ofta. De kommer att bli
rollpersonernas sanna fiender genom kampanjens ging.
Mycket nojsamt.

Om rollpersonerna lyckas konfrontera ginget och
strid bryter ut, 13t dessa strider inte ta kil pd endera
gruppen. Om det inte gér att avbryta striden pd ndgot
vis, sd kan en pdhittig SL kan hitta p4 de mest otroliga
avslutningar pd en strid, som inte medfor att ena
partens utpldnas. Till exempel kan en stark trupp
stadsvakter komma och stoppa striden. De stiller en
massa obekvima frigor och det framgir senare (med
vittnens hjilp) att det var rollpersonerna som borjade,
ochivirsta fall lyckas ginget sittaditrollpersonerna...
ling nisa. I en blodig strid som inte kan avbrytas, ir
detbistaatt ndgon envis person ur ganget— mirakuldst
nog — lyckas slinka undan, for att bilda ett nytt ging
och gora comeback. *Nej, sablar. Inte han, sig att det
inte dr sant. Jag trodde att vi blev av med honom i
forrforra dventyret... Efter honom! Ldt honom inte
komma undan den hir gingen ocksa...”

rSpring for livet!”

En speciell kinsla ir upplevelsen av att kimpa for livet.
Minga dventyr och kampanjer gdr girna ut pd att tjina
guldmynt och magiska féremal; det blir tjatigti lingden.
Till slut 4r rollpersonerna sd otroligt 6verligsna att de
knappt gir att besegra; da blir det inte sirskilt mycket
utmaning och spinning i dventyren. I stillet for att
alltid spela dventyr for att tjina saker och ting, kan SL
leda idventyr dir rollpersonerna kimpar for sina liv.
Kanske har rollpersonerna gjort nigot i ett tidigare
dventyr som retat ndgon miktigare och dirfor har de
fitt en ling svans av 1dnnmordare, prisjigare och
torpeder efter sig. Rollpersonerna ir kanske efterlysta
av Kungen, har nidgot olagligt foremdl, dr halvorcher
som jagas av allt och alla, etc. Rollpersonerna fir
kimpa for sina eget liv; det ger en kinsla av att de lever
i en forgingen, laglés tid dir den starkes lag rader.

Personlig bakgrund

SL kan forserollpersonerna med en noggrant beskriven
bakgrundshistoria (det ricker ofta med ett eller tvd
A4-ark) dir rollpersonens uppvixt beskrivs och dir
det motiveras varfor rollpersonen dventyrar och varfor
personen har den personlighet han har. Spelarna bor
tala om, eller skriva, ungefir hur de vill att deras
bakgrund ska vara, och med det som utgingspunkt
kan SL forfatta den. Bakgrunden kan girna innehdlla
manga spinnande hindelser och mo6ten med personer

DRAKAR OCH DEMONER AR © RIOTMINDS AB



SPELLEDARENS UPPGIFT

som kanske senare patriffas i kampanjen. I bakgrun-
den kan ocksd platser som delar av kampanjen utspelar
sig pd beskrivas. Dir kan ocksd vissa ’problem’ placeras
in, till exempel skulder till tjuvgillen, gamla straff]
hindelser som skapat vindpunkter i rollpersonens liv,
m. m. Bakgrunder kan ’tvinga’ rollpersoner till kam-
panjer och iventyr. Lit girna rollpersonernas bak-
grunder sammanflitas med varandra, si att de triffat
samma personer eller motts tidigare under uppvixten,
etc.

En personlig bakgrund tillhér bara en rollperson
och fir bara l4sas av rollpersonens spelare (och givetvis
av SL). Spelaren fir sjilv avgora vad han vill avsldja for
sina medspelare; med egna ord.

I personliga bakgrunder kan det ocksd beskrivas om
rollpersonen kanske jobbar for andra makter. Han
kanske rentav ir spion!

LIV EFTER DODEN

Om en spelares rollperson dér mitt under ett dventyr
sd kan SL omedelbart lita honom bérja skapa en ny
rollperson. Under tiden fortsitter dventyret med de
kvarvarande rollpersonerna. SL kan sedan litt finna en
limplig situation dir den nyskapade rollpersonen kan
foras in i spelet och mota de andra iventyrarna,
exempelvis pd ett virdshus, vid ett rdn (dir den nye
RPn ir offret och de 6vriga RPna hans riddare). En
sddan situation ordanr genast goda relationer mellan
dventyrarna och den nye RPn.

Det ir givetvis inte tillitet att ’testamentera’ sin
rollpersons egendom till sin nista rollperson. *Fore-
gingaren’ lir ju knappast kinna sin eftertridare (di-
remot kan ju hans kamrater férvalta hans utrustning
tills den fir ndgonanvindning...).
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STRID

Eftersom Drakar och Demoner utspelar sig i en primi-
tiv virld dir farorna ir minga blir det i bland n6dvin-
digt for rollpersonerna att sldss for sina liv. Dessa
situationer ir oftast de mest spinnande och dirfor ir
ocksd reglerna for strid sirskilt noggranna.

I strid 4r det sirskilt bra att anvinda sig av den
medftljande golvplanen och figurerna. Dessa ir inte
nddvindiga — man kan utfoéra en strid utan nigra
hjilpmedel alls — men det gor det littare att se hur
hela situationen ser ut och man undviker littare
missforstind.

VANLIG OCH DETALJERAD
STRID

Hir nedan beskrivs tvd olika stridssystem — vanligoch
detaljerad strid. Vanlig strid anvinds for monster, djur
och andra icke-humanoida varelser, medan det mer
detaljerade systemet kan anvindas i strid mellan per-
soner. Den detaljerade striden innehdller lite fler mo-
ment och tar lite lingre tid, varfor det kan vara bra att
anvinda vanlig strid om det ir minga deltagare.

STRIDSRUNDAN

En strid 4r ett virrvarr av hindelser dir det krivs
snabba beslut och ingen har full kontroll éver vad som
sker. For att bringa ordning i denna oreda miste man
reglera hindelseforloppet.

Under en strid delar man upp tiden i enheter om
ungefir fem sekunder. En sidan enhet kallas fér en
stridsrunda (forkortas hidanefter SR). Under en SR
kan de stridande utfora olika handlingar i en bestimd
turordning.

Om man anvinder golvplanen si ir den indelad i
rutor. Vartje ruta dr en kvadrat med 150 cm sida. Vid
de olika varelserna anges forflyttningsformagan i antal
rutor per SR. Forflyttningen ir avpassad for stridsfor-
hdllanden dir man maste rora sig forsiktigt och ha
uppmirksamhet it alla hall. En ostérd person pi ett
jimnt underlag kan springa dubbelt s langt, menisi
fall fir man inte gora ndgonting annatistridsrundan,
inte ens skicka meddelanden. Man ir helt omedveten
om sin omgivning.

En person som varken bir ndgon rustning eller
ryggsick eller ndgonting i hinderna samt har limplig
klidsel (SL:s bedéming) kan sprimta maximalt sin
tredubbla forflyttningsférmiga. Samma giller d4 som
ifall man springer.

TURORDNING

Forst i stridsrundan ska alla stridsdeltagare sld ett
initiativsiag, 1T10+SMI (plus eventuella $vriga mo-

difikationer). De som fir ett hogt resultat fir agera
fore de som fir ett ligt. P4 detta siitt kan man inordna
alla deltagare i en turordning. Om tva deltagare fir
samma resultat liter man dem sl om for att faststilla
den inboérdes turordningen. Turordningen ir den-
samma hela stridsrundan ut.

SL slar dolda slag for Spelledarpersonerna.

HANDLINGAR

Under en SR kan du utfra en av ett antal handlingar,
vilka beskrivs hir nedan. SL maste hela tiden lita sig
styras av sunt fornuft nir han Overvakar striden.
Reglerna kan inte ticka alla tinkbara hindelser och SL
maste darfor vara beredd att sjilv fatta beslut om exakt
vad som hinder och exakt hur vil och hur snabbt du
kan utfora en viss handling.

Spelledaren bestimmer vad spelledarpersonernaskall
gora, helst utan att lita sig paverkas av vad spelarna
gor.

Du kan vilja mellan att gora foljande saker:

Under denna handling koncentrerar du dig och kan
inte gdra nigonting annat pa hela stridsrundan. Se
vidare under rubriken ’Att ligga en besvirjelse’ i
kapitlet Magi.

Full forflyttning

Du fir forflytta dig sd mdnga rutor som din forflytt-
ningsformiga tilliter. Forflyttningsformdgan kan
minskas, t. ex. av besvirlig terring. En person som
vadar i ett trisk eller gar uppfor en brant sluttning har
exempelvis sin fulla forflyttningsformaga minskad,
men det ir SLsom avgor hur mycket den minskas. Om
man flyttar maximalt sin forflyttningsformaga sd jog-
garman och firinte gorandgot annatiden stridsrundan.
Man fir dock avbryta forflyttningen for att t. ex. soka
skydd eller parera ett hugg. Man stannar di dir man
stod nir forflyttningen upphorde (SL:s bedomning).

Avfyra ett projektilvapen

Du miste dd std stilla, sikta och avfyra ditt projektilva-
pen. Du fir inte gdra ndgonting annat i stridsrundan,
forutom att ladda om (se Omladdning).

Kasta ett kastvapen

Du stdr dé stilla, siktar och kastar ditt kastvapen. Du far
inte gora ndgonting annat i stridsrundan.

Anvinda annan firdighet

Detta innebir att du kanske hoppar, klittrar, smyger,
dyrkar upp ettlds, el. dyl som kriver ett firdighetsslag.

Mainga firdigheter kriver full koncentration, si att
du inte kan gora ndgot annat under stridsrundan. SL
far dock modifiera detta pa grund av situationen. Efter
att ha hoppat ned frin en tridgren eller smugit upp
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bakom en fiende ir det t. ex. rimligt att du kan gora en
nidrstridsattack, forutsatt att du haller ett vapen i
handen. Ett forslag pd modifikation ir-10 pA CL. Om
du diremot skall sitta upp pa en hist sd tar detta hela
stridsrundan.

Kom ihdg att det alltid ir S som bestimmer
modifikationerna.

Delta i nédrstrid
Du fir flytta hogst hilften av din modifierade for-

flyttningsformdga énnan striden (avrunda neddt). Se
vidare under rubriken *Anfall och parering’ nedan.

Utfora en annan handling

Under en strid finns det massor av saker en deltagare
kan gora, men som inte ticks upp av ovanstiende
upprikning. Du kanske vill byta vapen, plocka upp
nagot fran marken, skicka ett meddelande eller rota
igenom din ryggsick. SL miste d4 sjilv avgora hur
ling tid din handling tar och vilka konsekvenser den
har.

Dessa handlingar kriver ofta inget firdighetsslag,
men i tringda situationer dir det finns risk for miss-
lyckande kan det inda vara bra att kolla. For att t. ex.
hoppa upp pé en hist anvinder du Rida, for att ladda
om ett armborst firdigheten Armborst, etc. Misslyck-
ande betyder att du maiste forsdka igen nista runda;
fummel betyder att du trillar av histen igen eller rikar
skira av bigstringen med pilspetsen, etc.

Om du vill meddela dina kamrater ndgot under
striden sd fir du flytta hogst halva din forflyttnings-
formaga (avrunda neddt). Korta utrop som *Hjélp!”
eller *Framdt!” riknas inte, utan kan skickas nir som
helst i stridsrundan. Lingre meningar, t. ex. *Teval —
vi mdste hirifrdn! Snart kommer de tre morkermagi-
kerna att utlisa vulkanutbrottet och Ad kommer stor-
mjdttarna fram fran grottgdngen til higer!” kriver i
strid koncentration och nir en sddan handling utfors
kan man bara perera i den stridsrundan.

ANFALL OCH PARERING

Det finns tvd sorters strid; ndrstrid, dir du angriper
med handvapen och naturliga vapen; och avstdndstrid,
dir du angriper med kastvapen (kastdolkar, kastyxor,
etc.) eller projektilvapen (pilbdge, armborst, blasror,
arbalest, bola, slunga, etc.). Bida foljer samma
grundliggande principer, men attacker med projek-
tilvapen kan inte pareras. Diremot tillits malet for
attackenivissa fall att avbryta det han hiller pA med for
att soka skydd.

Normalt kan du under en SR bara goéra en attack
eller en parering med ett vapen. Om du har ett vapen
och en skold kan du anfalla med vapnet ochpareramed
skolden, eller parera med bigge. Om du har ett vapen

ivarje hand, fir du utfora tva anfall eller tvd pareringar
eller ett anfall och en parering.

Om ndgon kan gora flera attacker, s gor alla forst
sin forsta attack (i turordning), direfter gor de som
kan en andra attack (i turordning), o. s. v.

NARSTRID

I nirstrid gor du ett firdighetsslag for din vapenfir-
dighet och om du lyckas sa triffar du din motstindare.
Forsvararen kan forsoka skydda sig genom en parering
under forutsittning att han har ett vapen eller en skold
att parera med. Detta gors genom ett firdighetsslag.

Normalt méste din motstindare std i rutan intill dig
for att du skall kunna gora en nirstridsattack. Med
vissa vapen, t. ex. spjut och hillebarder, kan du dock
anfalla motstindare som befinner sig en eller flera
rutor bort. Med dessa vapen kan du alltsd anfalla
genom rutor med andra stridande i.

AVSTANDSSTRID

I avstindsstrid sldr du ett firdighetsslag for din vapen-
firdighet och om du lyckas si triffar du malet. Projek-
tilvapen (pilbdge, armborst, blisror, arbalest, bola,
slunga, etc.) kan inte pareras (se dock Att soka skydd
nedan). Kastvapen (kastdolkar, kastyxor, etc.) kan
pareras om forsvararen har en skold och han servapnet
kastas.

Det maiste finnas minst en ruta mellan dig och din
motstdndare for att du skall kunna skjuta eller kasta pa
honom. Du kan inte skjuta eller kasta genom en ruta
dir det finns andra personer utan att riskera att triffa
dessa. SL bestimmer hur stor denna chans ir, bero-
ende pa situationen. Ett riktvirde 4r 50%.

Att s6ka skydd

Om en person misstinker att han kommer att bli
beskjuten med ett projektilvapen och han enligt tur-
ordningen skall handla fore skytten, kan han vilja att
sOka skydd (t. ex. bakom ett trid, ensten, etthérn eller
ett bord). Om det inte finns nigot att sdka skydd
bakom kan han i stillet kasta sig ned pad marken. En
sddan handling sker dd omedelbart innan anfallet, och
den som soker skydd far inte gbra ndgonting annat i
stridsrundan. Har han redan gjort nigonting avgtr SL
om han hinner soka skydd.

Den som soker skydd eller kastar sig omkull skall sl4
ett Normalt SMI-slag. Om han lyckas stka skydd fir
han dra bort differensvirdet frin skyttens CL. Den
som lyckas kasta sig omkull fir dra bort -1 for varje
ruta som finns mellan skyttan och han sjilv. Om slaget
misslyckas sd drar man inte bort nidgonting.

Oavsettresultatet av SMI-slaget si mdsteskytten gora
sin attack (om han inte sjilv soker skydd for en annan

skytt).
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STRIDENS FORLOPP

I stridsdiagrammet kan du se vilka moment som ingir
ochivilken ordning de kommer. Textenien tunn ram
anger ett tirningsresultat eller resultat av en berikning,
och visar vilken vig man skall g vidare. Texten i en
halvfet ram visar att man skall sld ett tirningsslag eller
gora en berikning och direfter fortsitta spikrakt nedat.
Om man hamnar i en fet ram si innebir detta att
anfallet 4r slut och att man skall fortsitta med nista.

Beraxna CL
Modifikationer fér avstindsattacker

-5 (endast detaljerad strid)

—varierar (se nedan)

Milet tar skydd
Modifikationer for niirstridsattacker

—differensvirdet (se ovan)

-5 (endast detaljerad strid)

Siktc b4 viss kroppsdel

Skador —varierar (se nedan)

SLA ANFALISSLAG

Beroende pd resultatet av anfallsslaget s4 kan man fi
tre olika resultat av attacken. Ar slaget perfekt si gor
attacken automatiskt maximal skada utan avdrag for
forsvararens rustning eller naturliga skydd. Om anfal-
laren fumlar sd slir man i stillet pd en av fummeltabel-
lerna. Om anfallsslaget daremot blir lyckat eller miss-
lyckat s skall motstindaren sld ett pareringsslag (gil-
ler ¢j vanlig strid eller attacker med projektilvapen).

SIA PARERINGSSLAG

Man sldringet pareringsslag mot attacker med projek-
tilvapen, eller om férsvararen av nigon annan anled-
ning inte kan parera. I s fall fortsitter men direkt som
om resultatet av pareringsslaget vore ’Misslyckat’.
Man kan aldrig parera om man hiller ett avstindsva-
pen i handen.

chl '

Lt

Perfekt Slis ej

HUR MAN UTLASER RESULTATEN

SIa pa ritt fummeltabell.

Sla pa ummcltabcllcn for Pareringar oc rtsiltt dircftr m att
bestimma triffomride.

Sl normal skada. Om skadan ir hogre in forsvararens vapcn skolds BV, |
sd minskas dess BVmed 1. Om BV pa detta vis blir 0, s tor frsvararen den
overskjutande skadan.

Bestim triffomrdde. Attacken gor automatiskt maximal skada. Forsvara-
rens rustningsabsorbering dras ej bort.
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BESTAM TRAFFOMRADE

Om man anvinder detaljerad strid sd skall man be-
stimma i vilket triffomrade anfallet triffar. I en strid
med médnga deltagare ir det dock ganska arbetsamt att
anvinda dessa, och i sd fall ir det enklare att bara
anvinda sig av vanlig strid, ddrendast totala KP an-
vinds.

Om en attack lyckas och tringer forbi forsvararens
parering si triffar den en viss kroppsdel pd motstinda-
ren. Anfallaren kan sikta pd en speciell kroppsdel, men
fir dd -5 pd CL p4 anfallsslaget. Om han inte siktade
pd en speciell kroppsdel, s3 bestimmer man slump-
missigt var attacken triffade.

Man slar 1T20 for att avgora triffomradet.

Trifftabellen

1-3 Vinster ben

12-14 12-13 Hoger arm
17-20 19-20 Huwvud
x SLA SKADA

I Vapentabellen anges vilka skadetirningar som skall
anvindas for varje vapen. I nirstrid skall man dessut-
om ligga till sin skadebonus. Om anfallaren slog ett
perfekt slag si goér han automatiskt maximal skada
med maximal skadebonus. Om bide anfallsslaget och
pareringsslaget blev ’lyckade’ s& har man redan slagit
skadan, som minskas med ett.

DRA BORT RUSTNINGENS ABSORBERING

Om forsvararen bir ndgon rustning eller har naturligt
skydd dir han blev triffad s dras dess absorbering av
frin skadan.

DRA BORT EVENTUELL SKADA

I detaljerad strid dras skadan frin bade triffomridets
KP och frin totala KP. I vanlig strid dras skadan endast
frin totala KP.

SKADOR OCH LAKNING

*  Om rollpersonens totala antal KP ndr 2 har han halve-
rad CL p4 alla firdigheter.

* Om rollpersonens totala antal KP nir 1 kan han inte
anvinda ndgra firdigheter alls. Det enda han kan géra
dr att krypa undan striden, tala anstringt med nigon, el
dyl. Han kan inte ligga forsta férband eller anvinda
besvirjelser.

e Om rollpersonens totala antal KP ndr 0 blir han au-
tomatiskt medvetslos p. g. a. chock och blodférluster.
Han f6rblir medvetslos i 1T4 timmar. Nir han sedan
vaknar till liv kan han inte géra ndgonting alls forrin
totala KP kommit upp till ett positivt virde. Om antalet
totala KP kommer ner till negativa FYS-virdet dor
personen av sina skador.

e Om antalet KP i ett triffomridde nir O forlorar den
skadade ytterligare 1 poing frdn totala KP var sjitte SR
p.g.a.blodning. Blodningen fortsitter inda tills ndgon
framgdngrikt lagt Forsta forband eller besvirjelsen
HELA E1 pd den skadade.

* OmKPiettbeneller en arm ndr 0, blir den kroppsdelen
obrukbar och gir inte att anvinda. Det kan sigas
motsvara att smartan ir sd intensiv att man helt enkelt
inte formdranvinda den. Den skadade kan dock genom
att klara ctt Svirt PSY-slag tilldtas fortsitta striden med
kvarvarande kroppsdelar. Om ett ben blivit skadat
mdste han std pd kni, om en arm blivit skadad hinger
den slapp vid sidan. Tink pd att man behéver tvd armar
for att anvinda firdigheterna Forsta foérband, Like-
konst eller att ligga en besvirjelse.

¢ Om brostkorgens eller magens KP ndr 0 faller rollper-
sonen till marken och idr of6rmégen att géra ndgonting
annat dn att krypa undan striden tills hjilp anlinder.

*  Om huvudets KP skulle nd 0 blir rollpersonen omedel-
bart medvetslos. Han ir medvetslés i 1T100-FYS
minuter (dock minst 5 minuter). Nir han sedan vaknar
till liv kan han inte géra nigonting alls forrin KP i
huvudet kommit upp till ett positivt virde.

*  Om rollpersonen skulle dra pa sig dubbelt si mycket
skada i en kroppsdel som den egentligen tdl, ir den
kroppsdelen kritiskt skadad. En kritiskt skadad arm
eller ben kommer aldrig att kunna anvindas normalt

igen. SL skall sld 1T10 och se i den kritiska skadetabel-
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len nedan for att avgdra vad som hinder med kropps-
delen. En kritiskt skadad mage eller brésstkorg orsakar
omedelbar medvetslshet, och offret forbloder inom
FYS SR. Det enda som kan ridda honom ir en lyckad
Forsta hjilpen med —10 pad CL (stoppar blédningen)
eller besvirjelsen HELA E3 (stoppar ocksi blédning-
en), samt att rollpersonen klarar ett Svirt FYS-slag.
Annarsdor han. Ett kritiskt skadat huvud 4r krossat eller
avhugget; rollpersonen dér omedelbart.
For varje forlorad KP i en kroppsdel fir man -2 pd CL
iallafirdigheter som kriver att den kroppsdelen ir hel.
Om man har forlorat tre KP i svirdsarmen har man
sdledes —6 pad alla attacker, dven med tvihandsvapen
och bige (sparkar pdverkas dock inte). Om man
forlorar hilften av sina KP i ett ben halveras forflytt-
ningsférmagan.

Nir man ligger besvirjelsen HELA pa en rollper-
son liggs den pd en viss kroppsdel. Man liker lika
minga poing av totala KP. Om besvirjelsen liker fler
poing 4n vad som finns i den skadade kroppsdelen
liker den resten av poingen pd annan valfri plats i
kroppen. Vanlig likning och firdigheten Massage
fungerar efter samma monster. Observera att Massage
endast kan lika skador som tillfogats av trubbiga
vapen.

Besvirjelser som villar skada, t. ex. BLIXT, ELD,
och FROST drabbar inte en speciell kroppsdel, utan
skadan dras endast av frin totala KP. Detta giller dven

elementarers formdaga att skada (utom Gnomen, som
utfor vanliga nirstridsattacker). Besvirjelsen ENER-
GISTRALE triffar dock en kroppsdel som en vanlig
projektil.

Tabell for kritiska arm— och benskador

1T10 Resultat

1-3......Benetikroppsdelen ir brutet. Det miste spjilkas
men kommer att kunna anvindas i framtiden,
dock med -3 pi CL i alla de firdigheter som
kriver att denna kroppsdel ir hel.

45..... Fult sir i armb4gen /kniet. Kroppsdelen kom-
mer efter sju veckors singlige att lika s illa att
leden aldrig kommeratt kunna béjasigen. Hand /
Fot fungerar dock som vanligt. Skadan minskar
CL med 4 firalla firdigheter som kriver att man
anvinder den skadade kroppsdelen. Om det dr
ett ben som 4r skadat si minskas dessutom
forflyttningen till L6.

67 ...... Nervbanorna ir av, kroppsdelen kommer att
vara fdrlamad resten av livet och si smdningom
fortvina till f6ljd av inaktiviet.

8-9.... Muskler och senor i kroppsdelen 4r av, men
kommer sd sminingom att kunna likas ihop.
Offret firdock -5 pd CLiallade firdighetersom
kriver att denna kroppsdel ir hel.

10 ....... Benet i kroppsdelen ir krossat. Kroppsdelen
mdste amputeras.

Wi de
-
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INFEKTIONER

En varelse kan ddra sig infektioner vid skador, efter-
som vapen dven om de ir blankpolerade sillan dr helt
rena. Detta giller iven djurs naturliga vapen, men inte
obevipnad strid och trubbiga vapen. Man sldr férvarje
kroppsdel efter en strid. Har skadan tillfogats av ett
vanligt eggvapen ir chansen 1% per poing skada det
gjort att sdret drinfekterat. Sirskilt smutsiga, och djurs
naturliga, vapen har 3% chans per poing skada att
infektera ett sdr. En ddragen infektion har 5% chans att
utveckla kallbrand inom 1T4 veckor, vilket leder till
att den infekterade kroppsdelen mdste amputeras.
Kallbrand i huvud, mage, eller bal leder till déden.

Nir man har en infektion i kroppen innebir det att
man inte kan hela ndgra KP i den drabbade kroppsde-
len. Personen ir matt och febrig och kan inte gora
nigonting aktivt under de 1T4 veckor det tar for
infektionen att lika (sdvida deninteleder till kallbrand).
En infektion kan likas aven HELA E4, men kallbrand
paverkas inte av HELA.

AMPUTATION

Efter en amputation ir personen ofdrmégen att gora
ndgonting aktivt under de fyra veckor det tar for siret
att lika. Hans FYS minskar permanent med det antal
KP den amputerade kroppsdelen hade, vilket ocksd
paverkar hans totala KP.

LAKNING
Genom kroppens naturliga likningsprocesser dterfir
en varelse normalt en (1) forlorad KP per vecka i alla
kroppsdelar som ir skadade, samt till totala KP. Nir
alla kroppsdelar har likt ihop helt sd dterstills dven
totala KP automatiskt till sitt ursprungliga virde.
Detta forutsitter att varelsen enbart tar det lugnt och
vilar liggande. I annat fall liks skadorna hilften sa fort.

Det finns magi och orter som aterstiller KP snab-
bare, liksom firdigheten Likekonst.

STRIDSMORAL

Reglerna for stridsmoral styr hur SLP beter sig i strid.
Spelarna har full kontroll éver sina rollpersoner och
lyderinte under dessa regler annat 4n i sirskilt angivna
situationer (t. ex. nir de paverkas av vissa besvirjelser).
Vissa SLP lyder inte heller under dessa regler, utan
handlar alldd fornuftigt (t. ex. hjiltar och drakar).
Varelser som ir ointelligenta (har INT 0) eller som dr
konstgjorda (t. ex. ododa och elementarer) lyder inte
heller under dessa regler, utan sldss alltid tills de blir
forstorda.

Man skall sld ett moralslag for varje stridande i
foljande situationer:
e Egna ledaren flyr, stupar ger sig eller tas tllfinga
e Hilften av den egna gruppen dr ofdrmdgna att sliss
e Gruppen eller varelsen angrips éverraskande
e Varelsen har forlorat mer 4n hilften av sina KP

e Varelsen angrips av en person som har hégre STO och
som gir birsirkaging
Ett moralsslag bestdr av 1T20 med foljande modi-
fikationer:

‘Gruppen /varelsen
r fl

)Gruppcns ledare har flytr,
1l its tillfin 10

Om resultatet ir ligre dn eller lika med den stridandes
PSY sd innebir detta att han maste fly frin platsen sa
fort som mojligt. Om han inte kan fly (t. ex. r
omringad) s& slipper han sina vapen och stricker
hindernailuften. Om man sldr 20 innebir detta alltid
misslyckande. Om man sldr 1 innebir detta alltid
lyckat slag.

SARSKILDA SITUATIONER

OBEVAPNAD STRID, ETC.

Om man anvinder firdigheten Slagsmal for att strida,
sd har man tvd alternativ — att anvinda nivarna (gor
1T3iskada, plus SB) eller att sparkas (gor 1T6 i skada,
plus SB). Om man anvinder nidvamna si riknas detta
som att man anvinder firdigeheten Tva vapen (se Tvd
handlingar i samma SR nedan). Om man sparkas fir
man diremot bara utféra en handling (en attack eller
en parering).

Man kan alltid parera obevipnade attacker, oavsett
om man har vapen/skold i handen eller ¢j. Om man
sjilv ir obevipnad anvinder man i sd fall firdigheten
Slagsmal (eller Stridskonster om man behirskar tek-
niken ’obevipnad parering’). Om en obevipnad attack
misslyckas, men forsvararen lyckas parera med ett
vapen (inte en skold), sd tar anfallaren 1 T2-1 KP skada
i den arm han anf6ll med.

Man kan aldrig parera ett vapen med bara hinderna
om man inte har tekniken ’obevipnad parering’ in-
gdende i en stridskonst som man har FV i. Diremot
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kan man frivilligt vilja att lata en av armarna ta emot
ett anfall som gors med ett vapen om man sjilv dr
obevipnad. Om anfallet och pareringen lyckas si tar
armen automatiskt normal skada. Om det misslyckas
hinder ingenting,.

s

TVA HANDLINGAR T SAMMA SR

Det forekommer i bland att en person tillits gora tvd

stridshandlingar i samma SR. Det kan rora sig om en

ndgon som slidss med tvd vapen, om nigon som
anvinder en teknik som tilldter tvd attacker i samma

SR eller om ndgon som sldss med knytndvarna.

Om rollpersonen fir gora tvd stridshandlingar har
han f6ljande alternativ:

e ATT ANFALLA TVA GANGER. Den forsta attacken kommer
pdnormal platsistridrundan, beroende pa turordningen.
Den andra attacken sker alltid sist i stridsrundan. Om
tvd personer skall anfalla ’sist’ avgors deras inbordes
ordning av turordningen.

e ATT PARERA TVA GANGER. Personen kan dd parera tvd
olika attacker eller en attack tvd gdnger (om han missar
sin forsta parering fir han férséka igen med det andra
vapnet). Vilket av dessa han viljer miste dock uppges
innan SR borjar.

* ATT GORA ETT ANFALL OCH EN PARERING. Pareringen
kommer samtidigt som motstdndarens attack, och an-
falletkommer p4 normal plats beroende pd turordningen.

Attacker med komponenterna Dubbelslag och Dub-

belspark sker samtidigt, pd normal plats beroende pa

turordningen.

FASTHALLNING

I vissa situationer kan det vara limpligt att forsoka
gripa tag i sin motstindare och forsoka hilla fast
honom. Man genomfor detta som en normal attack
med (STO+SMI+STY)/3 som CL. Om den lyckas
skall anfallaren sedan forsoka overvinna motstinda-

rens STY med sin egen STY. Lyckas detta hiller
angriparen fast forsvararen. Varje omging som detta
fortgir miste ett nytt slag pd motstindstabellen goras.
Ingendera kan under tiden utféra ndgra andra hand-

lingar.

STRID 1 MORKER

En rollperson som inte har mdrkersyn maste reducera
sin CL i anfall och pareringar med ~15, men har alltid
minst CL 1. Om han slassi fackelsken 4r modifikationen
bara -5.

En varelse med morkersyn som sldss mot varm-
blodiga varelser har inte dessa modifikationer.

LLIGGANDE STRID

En liggande person kan bara slass med dolk, kortsvird,
armborst och naturliga vapen. Om man angriper en
liggande person i nirstrid har man +5 pd CL.

ANFALL FRAN SIDAN

En person som angriper en annan person frin sidan fir
+3 pa CL, eftersom forsvararen inte kan se angriparen
sdrskilt vil. Den anfallne fir dock parera.

ANFALL BAKIFRAN

En person som angriper en annan person bakifrin far
+7 pd CL. Om forsvararen ir omedveten om anfalla-
ren fir han inte parera ett anfall bakifrin. For att
kontrollera om foérsvararen uppticker anfallaren s slir
anfallaren ett firdighetsslag i Smyga. Lyckas detta
firdighetsslag sa skall forsvararen sla ett firdighetsslag
i Uppticka fara, modifierat med anfallarens diffe-
rensvirde frdn Smyga. Misslyckas Uppticka fara-sla-
get sd har forsvararen inte upptickt anfallaren.

s s

SKADA AV FALL

Nir en rollperson faller fir han 1T6 poing i skada for
varje meter han faller efter de forsta tre metrarna.
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SKADA AV VATTEN

Om man hamnar under vatten mdste man forsoka

hélla andan tills man 4ter kan fa luft. Efter cirka tvd

minuter intrider medvetsloshet och efter ytterligare

1T3 minuter dér man av syrebrist. Om man riddas

innan dess s drabbas man inte av ndgra skador.
Vakuum har samma cffekter.

SKADA AV ELD

Om en rollperson hamnar i eld sa fir han 1T4 i skada
under den forsta stridsrundan, 2T4 under den andra,
3T4 under den tredje, o. s. v. En rustning skyddar tills
eldskadan tringer igenom dess absorbering. Sedan
fattar kliderna eld och da skyddar inte rustningen pd
nagot sitt.

Om det brinner i kliderna kan en person forsdka
kviva den genom att rulla runt pd marken. Han skall
di sld ett Normalt SMI-slag. En annan person kan
forsoka hjilpa tll genom att svepa in honom i en filt
ellerliknande. Foratt *hjilparen’ skall vara framgdngs-
rik miste han klara ett Normalt SMI-slag.

I bland vill man kasta en fackla for att antinda nidgot
brinnbart, t. ex. ett halmtak. For att se om man triffar
slir man ett Svirt SMI-slag och rickvidden ir STY
rutor. Nir facklan vil har triffat har den normalt 50%
chans att antinda det 6nskade malet. Om facklan inte
antinder mdlet sd innebir det att den har slocknat pa
vigen eller vid ndslaget, eller att den rullade undan
innan malet fattade eld. SL. méste 13ta sig styras av sunt
fornuft for att avgora exakt vad som hinder. Det ir
exempelvis betydligt storre risk att ett torrt halmtak
borjar brinna in ett fuktigt.
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HEMVISTER

Hemvisten anger var man i normala fall kan rikna med
att stota pd en viss varelse, dirmed inte sagt att det
finns t. ex. klippgetter i alla bergstrakter eller dvirgar
i alla grottor. Diremot ir det ganska osannolikt att
man triffar pd en klippget mitt i en skog eller en dvirg
som byggt sitt hus i en tridkrona.

Hemvisten anges med en kod som tolkas enligt
tabellerna nedan.

1 .....REGNskoG. Djungler och regnskogar.

2 .....OppeN skoG. Gles barr—, 16v- eller blandskog med
stigar, glintor och vattendrag,.

3 ..... TAT skoG. Mycket tit barr—, 16v— cller blandskog
utan stigar, glintor eller vattendrag.

4 .....SLATTER OCH OPPEN KUPERAD TERRANG. Odlade filt
cller grisslitter med skogsdungar och /eller busk-
vegetation.

5 .....BERG OCH HOGLAND. Som 4 fast hogt beliget.

6 ..... TrAsk ocH SUMPMARK. Inkluderar torvmossar, kirr,

myrar och kvicksand.

7 .....VATTENDRAG. Floder, insjéar, dammar, killor, vad-
stillen.

8 .....GroTTOR. Hilor, grottsystem, labyrinter och kata-
komber.

9 .....StArp. Fortorkad grisstipp.

10 ... OxkeN. Sandoknar, stendknar, saltoknar och oaser.

11 ... FrUsNA ODEMARKER. Kalfjill, glaciirer, tundror och
isfilt.

12 ... KustER. Sandstrinder, sjoklippor och Gar.

13 ...OPPET HAV OCH STORA SALTA INSJOAR.

Speciella platser

A ....Maciska pLATSER. I eller i anslutning till magiska,
fortrollade, forbannade eller vilsignade platser.

B .....I BEBYGGELSE. I stider, byar, slott, herrgirdar eller
gdrdar.

C ....NAra BEBYGGELSE. I anslutning till B.
D .... SLAGFALT/SKEPPSVRAK.
E .....RUINER. Som B, fast 6vergivet.

F .....GRAVPLATSER. Gravhogar, gravstenar, obelisker,
stenkummel, kyrkogirdar, helgonskrin, gravar,
kryptor, katakomber.

G ....AvsKilJT.

VANLIGHET

Vanlighet anger hur stor chans/risk det 4r att man
stoter pd varelsen i sin naturliga hemvist. ’Vanlighe-
ten’ klassas in i Vanlig, Ovanlig, Sillsynt, Mycket
Sillsynt och Unik. Nigra exempel:

Fladdermoss dr vanligai grottsystem. Det dr siledes
ganska stor chans att man stoter pd fladdermdss om
man beger sig in i en grotta. De flesta djur och
humanoider klassas som ovanliga cller siéllsynta. De
flesta monster dr mycket sillsynta. Dem triffar man pi
bara i undantagsfall eller om man verkligen forsdker
leta upp dem. Demonprinsar och demonfurstar ir
unika, d. v. s. det finns bara en i sitt slag.

ANTAL

Anger hur mdnga av varelsen man stdter pd dt gdngen.
Vissa varelser forckommer t. ex. bara i flock, andra
upptrider uteslutande pd egen hand. Nir det giller
humanoider, som ofta lever i samhiillen, anger siffran
hur mdnga man kan st6ta pd utanfor deras samhillen,
alternativt hur stora samhillena kan bli.

(GRUNDEGENSKAPER

Varelsers grundegenskaper anges endast med ett
typvirde, som anger varelsens medelvirde i grunde-
genskapen. SL skall dock kinna sig fri att modifiera
varelsernas grundegenskaper uppit ellernedit om han
tycker att det passar. Unga djur kan t. ex. ha 50% ligre
virden in typvirdet, medan ledare kan ha upp till 50%
hogre virden.

Grundegenskaperna betecknar samma saker som
vanligt. Hos varelser som ir storre in minniskor
motsvarar 10 STO ungefir en meter. En jitte (STO
60) dr alltsd ungefir 6 meter hog.

Vid de raser som kan anvindas som rollpersoner
anges den tirningskombination man skall anvinda om
man slumpmissigt vill bestimma varelsens grunde-
genskaper. Detta dr limpligt om man t. ex. snabbtvill
skapa en ndgorlunda detaljerad SL.P utan att griva ned
sig alltfor djupt i bakgrundspoingen.

FARDIGHETER

Under rubriken *Firdigheter’ riknas nigra av sliktets
typiska firdigheter upp. Dessa dr endast tinkta som en
hjilp om man omedelbart vill kunna anvinda varelsen
i t. ex. en strid. Skall varelsen anvindas som t. ex. SLP
ellerom den har en framtridande rolli dventyret s& bor
du som SL tinka igenom den lite mer och ’individu-
alisera’ den lite grann, sd att den fir en siregen
karaktir.

Under rubriken firdigheter riknas ocksd varelsens
naturliga vapen upp. Detta 4r de naturliga vapen som
varelsen hari form av klor, nivar, tinder, etc. For varje
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naturligt vapen anges grundchansen att lyckas med en
attack och vilken skada attacken gor.

E s i s

FORFLYTTNING

Forflyttningsférmigan anger hur minga rutor eller
hexagoner varelsen kan flytta i en SR (varje ruta anses
vara 1,5 meter). L = forflyttning till lands. F = flygande.
S = simmande. B = borrande. A = oavsett omgivning.

NATURLIGT SKYDD

Varelsens naturliga ’rustning’ i form av kraftig hud,
skinn, pils, etc.

DJUR

Detta kapitel behandlar vanliga djur som ir kinda frin
vdr virld. En del av dem existerar i dag, medan andra
ir utdoda. Djuren har forts samman i storre grupper
eftersom de har minga gemensamma egenskaper.
Gemensamt for sd gott som alla vanliga djur ir att de
anfaller humanoider endast om de kiinner sig hotade,
om deras ungar ir i fara eller om de ir skadade (och
dirmed galna). Undantag ir flocklevande rovdjur (t.
ex. vargar och lejon), som om de ir extremt hungriga
kan tinkas anfalla.

FLADDERMUS

Fladdermoss kan levai flera olika slags miljoer, anting-
en i grottor eller i tridkronor. De lever i flockar om
1T100 x 10 individer. De flesta arterna lever av att
finga insekter i flykten, men det finns 4ven blodsugan-
de vampyrfladderm&ss som anfaller alla slag av varm-
blodiga varelser; dven humanoider. Det ir endast de
senare som beskrivs hir nedan.

En RP kan bli anfallen av upp till 2T6 fladdermoss
varje SR. Varje fladdermus anfaller var for sig och SL.
slar 1'T10 for varje fladdermus for att se om den lyckas
bita sig fast. Ar slaget hogre in rustningens absorption
sd gor bettet 1 KP i skada, samt att det dr 10% risk att
RP:n drabbas av en sjukdom ellerinfektion. Sd snarten
fladdermus lyckas bita sig fast sd hinger den kvar och
gor ytterligare 1 KP i skada varje SR som den ir kvar.
Brinner man pd den slipper den taget frivilligt, men
sliter man loss den med vild sd orsakar detta 1 KP i
skada.

Om man anfaller mot en fladdermussvirm sd inne-
bir varje lyckat anfallsslag att man dédat en fladder-
mus. Varje SR man anfaller en fladdermussvirm med
en fackla sd skrims 1T10 individer pé flykten.

s

e

Hovpjur

I denna grupp ingdr hist, ponny, dsna, mula och zebra
(liten hist). Ston har -2 pd STY och STO (giller ¢j
mulor).

i

(halv SB), 8
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HuNDDJUR

I denna grupp ingdr vanlig hund (liten/medelstor/
stor), vildhund (medelstor), riv (medelstor), schakal
(stor), hyena (stor), pririevarg (stor), varg (se nedan)
och ulv (se nedan).

JATTEBLACKFISK

En jitteblickfisk har atta armar och en avling kropp
som ser ut ungefir som en biskopshitta. Tentaklerna
kan bli upp till 20 meter linga. De lever av att drinka
djur som inte kan andas under vatten (t. ex. valar och
delfiner) och direfter ita upp dem. Om en attack med
en tentakel lyckas s har den slingrat sig runt offret.
For att ta sig loss ur en tentakels grepp mdste man
overvinna blickfiskens STY med sin egen pd Mot-
stindstabellen. En jitteblickfisk som befinner sig vid
ytan kan ocksd snirta med tentaklerna mot varelseri t.
ex. en bit.

En jitteblickfisk kan spruta ut ett moln av svratfir-
gad vitska som forblindar alla varelser som kommer
inom det. Molnet har envoylm av 10 x 10 x 10 meter.

KarrDJUR

I denna grupp ingir vanliga katter (liten), jaguar
(medelstor), puma (medelstor), gepard (medelstor),
leopard (medelstor), ozelot (medelstor), vildkatt
(medelstor), lodjur (medelstor), lejon (stor) och tiger
(stor)

Nat. skydd

KrLovpyur

Exempel pa klévdjur ar radjur (liten), hjort (liten/
medelstor), ren (medelstor), lama (medelstor), ko
(medelstor), kamel (medelstor), dromedar (medel-
stor), gnu (medelstor/stor), oxe (medelstor/stor),
tjur (medelstor/stor), bison (stor), vicent (stor),
myskoxe (stor), vattenbuffel (stor) och ilg (stor).
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OrM

Det finns i princip tva olika slags ormar; kramormar
och giftormar. Skillnaden dr uppenbar; kramormarna
har inga giftbldsor. Exempel p&d ormar som kan bli
medelstora ir kobra, skallerorm, mamba och hugg-
orm. Exempel p& ormar som kan bli stora ir pytonorm
och boaorm. De tvd sistnimnda dr kramormar. §d gott
som alla sm3 och medelstora ormar har nigot slags
gift, som kan ha en mingd olika effekter — i Drakar
och Demoners fantasivirld dr endast din fantasi be-
grinsande.

A
L gggﬁ

e .
.

sy
e

Huspjur

I denna grupp ingir gris, get, bock, fir och bagge. Om
man ligger 5 till STY och STO hos grisen s fir du
virdena for vildsvin.

‘ Uppticka fara

SKORPION

Skorpionen har en giftgadd som utséndrar ett dodligt
gift om den triffar en oskyddad kroppsdel. Giftet har
STY 2T8 beroende pi skorpionens art.

SPINDEL

De enda spindlar som kan vara farliga dr de som har
giftkortlar. Giftet kan ha en mingd olika effekter
beroende pi vilken typ av spindel det ror sig om.

LEGENDARISKA VARELSER

ALv

Alver lever ofta ett avskilt liv som samlare och jigare i
de stora, lummiga skogar som ticker stora delar av
Drakar och Demonersvirld. Deras klddsel och kinne-
dom om skogen gor att de kan undvika all kontakt
med andra humanoider om de s& onskar. Alvernas
skogsstider ir mycket svéra att uppticka om man inte
vet exakt var de finns.

Utseende: De flesta alver ir, jaimfort med minnis-
kor, spensligt byggda och nigot korta. De har mjuka
anletsdrag och mycket fin hy. Ett mycket utmirkande
attribut for alver ir deras spetsiga 6ron. Alver har
nistan alltid rakt hir, med firg varierande vildeliga
mellan de olika alvraserna. De saknar skiggvixt. Ogo-
nen har ovala pupiller, som hos katter och ormar. 1
vissa ljusforhdllanden reflekteras ljuset i ndthinnan si
att det ser ut som om alvernas dgon lyser. Alver bir
oftast naturfirgade klider i gront och brunt, vilket gor
dem mycket svdrupptickta. De dr inte mycket for
smycken cller exklusiva utsmyckningar pd vardags-
klidseln, utan foredrar en enkel, funktionell klidsel
bestdende av byxor, en kort jacka och eventuellt en
kappa med huva. De bir s gott som alltid med sig en

pilbdge och ett kort svird.
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Upptridande: Alvernas bdsta skydd dr att inte
synas och de gommer sig oftast hellre 4n sldss. Om en
alv skulle bli upptickt och kinna sig hotad, flyr han
alltid bort frin sin boning, s att eventuella forfoljare
inte leds dit. Vilsekomna vandrare i skogen leds pd ritt
spdr genom tecken i naturen, utan att alverna tar
nigon kontakt.

Férmdagor: Alla alver har mycket god syn och
horsel. Under normala ljusforhillanden ricker deras
synskirpa ungefir dubbelt sd ldngt som minniskor
och eftersom deras 6gon ir betydligt mer ljuskinsliga
in minniskors sd kan alver dven mitt i natten se hyfsat
bra. I absolut mérker, t. ex. i en grotta utan ljuskilla,
ir de dock lika blinda som minniskor.

Alver dr odédliga i den bemirkelsen att de inte kan
ildras och forslitas. En alv som uppndtt vuxen dlder
kan leva hur linge som helst utan att forsvagas.
Diremot kan han dodas genom vald, gift eller magi.
Alver dr immuna mot alla sjukdomar och infektioner.

Alla alver som ir rollpersoner fir automatiskt +4 pd
sitt FV i Uppticka fara och Lyssna.

ANKA

Det finns tre olika ankraser, svarta, vita och bruna
ankor. De fruktade svarta piratankorna, som ocksa ir
de vanligaste, ir uteslutande sjofarande pirater. De
vita ankorna ir betydligt fredligare och sysslar nistan
enbart med handel. Deras ganska sillsynta bruna
kusiner har en nigot mer krigisk liggning och vixer
ofta upp till legosoldater eller krigare.

Ankorna lever oftast tillsammans med minniskor i
minniskornas stider, men det finns ocksi renodlade
ankstider med hus och gator som anpassats till de
smivuxna ankorna. Det hinder ocksd i storre ménnis-
kostider med minga ankor att de bygger egna kvarter,
kanske tillsammans med dvirgar och halvlingdsmin.

Utseende: Tink dig en mycket stor anka med armar
i stillet for vingar — s ser Drakar och Demoners anka
ut. Fjiderskrudens firg varierar beroende pd rasen
(svart, vit eller brun), men inom de olika raserna finns

detocksd variationer. Ankorna klir sig oftast enligt det
lokala modet dir de bor. De kan anvinda alla slags
vapen och rustningar men foredrar liderrustningar
och avstindsvapen.

Upptridande: Ankors sinnelag ir mycket likt
minniskors, iven om de 4r kinda for att vara ganska
temperamentsfulla. De svarta ankorna ir visserligen
vildsamma, men garanterat hedersamma och absolut
inte blodtorstiga slaktare som njuter av att doda, som
vissa svartfolk kan vara.

Formdgor: Alla ankor som ir rollpersoner fir auto-
matiskt FV 20 (B5) pd sitt FV i Simma och +4 pd sitt
FViSmyga.

DEMON

En demon ir en varelse frin en annan dimension men
som befinner sig i vdr minskliga virld pa grund av att
en demonolog har tvingat hit den med hjilp av
miktiga besvirjelser. Demoner kan upptrida i alla
mojliga skepnader; frin normal minniskogestalt till
slingrande oformliga varelser, och de har ofta kaotiska
formagor av olika slag, vilket gor den tll en helt
oberiknelig varelse.

Demonernas fixering vid styrka och makt gor att de
ofta dr groteskt stora med betar, klor och andra
naturliga vapen, om de inte har inneboende magi eller
ndgot annat som kan uppviga en mindre fysisk styrka.

Utseende: Varierar. Vanligtvis svart hud och réda
eller gula 6gon med mandelformade, svarta pupiller.
Demoner har sillan ndgot hir pd kroppen. Kropps-
form, antal kroppsdelar, storlek, etc., varierar enormt.
Endast fantasin dr begrinsande.

Upptridande: Varierar beroende pa ’livsmal’ och
uppgift. Inte nédvindigtvis ond, men sd gott som
alltid egoistisk pa ett eller annat vis. Aven om en
demon kan vara en 6dmjuk och blygsam tjinare, s ir
han det bara f6r att han vet att han kan vinna storre
fordelar senare.
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Formdigor: 1T6+1 demoniska formdgor. De kan
inte av egen kraft forflytta sig till den minskliga
virlden, utan méste antingen skickas dit av en annan,

miktigare demon, eller dkallas av en demonolog.

Demoniska formagor

De flesta demoner har ett antal speciella, demoniska
formigor. Hir foljer ndgra exempel pd demoniska
formagor. Ndgra ir mycket miktiga, andra ir inte alls
sdrskilt kraftfulla. Nir du skapar en demon kan du
antingen vilja dess formagor slumpmaissigt genom att
sld 1T20, vilja sjilv frin tabellen, eller hitta pd egna

demoniska formégor.

1T20 Formdiga

) P DEMONBESUDLING: Naturen runt om demonen
besudlas och bérjar indra form till groteska paro-
dier pd vixter. Om demonen stannar linge pa
samma stille dor all vixtlighet for all framtid.

..DEMONISK ANDEDRAKT: En osannolikt illaluk-
tande och kviljande stank foljer pd varje utand-
ning som demonen gér. Hela rum kan bli obruk-
bara for veckor framéver. Tyger, papper och
milade ytor kan missfirgas.

3 ELpkvAST: Demonen kan spruta en eldkvast som
gor 2T10 i skada. Den har en rickvidd pd 25
meter.

4...... ExTrRA HUVUD: Demonen har tvd huvuden med
separat INT och PSY.

..ExrLOSIV KROPP: Nir demonens kropp forstors
(KP nir 0) sd exploderar den. Explosionen ger 1
poing i skada per STO hos demonen. Skadan
avtar med 1 f6r varje meters avstdnd mellan offret
och demonen.

[ R FrRATANDE BLOD: Demonens blod orsakar 1T6
poing i skada. Varje rustning som triffas av
demonens blod fir sin abs minskad med 1. Den
som skadar en demon med ett nirstridsvapen kan
triffas av blodstink; han mdste sld under sin SMI
med 1T20 f6r att undvika detta.

7 seona ALDRA /FORYNGRA: Demonen kan 4ldra eller for-
yngra offretmed upp till 5 dr genom att Gvervinna
dess PSY med sin egen pd Motstindstabellen.

8 ........GrFr: Demonen har giftbldsor i sina huggtinder.
Giftets styrka ir lika med demonens PSY. Giftet
verkar endast om bettet gér minst en poing i
skada efter det att offrets abs riknats bort.

L S— JorpBAVNING: Demonen kan skapa en mindre
jordbivning genom att hoppa i marken. Alla
inom 25 meter faller automatiskt omkull.

10 ......KvickHET: Demonen anfaller alltid forst i varje
SR.
11 ......LivsuTTOMNING: Demonen kan, genom att be-

rora ett offer, ’suga ut’ 1T6 FYS-poing ur ho-
nom. Dessa FYS-poing ir forlorade for allad.
Demonen miste dvervinna offrets PSY med sin
egen PSY pd Motstindstabellen for att attacken
skall lyckas.

12 ......MAGISK OSARBARHET: Demonen ir helt resistent
mot magi och kan inte pdverkas av ndgra som
helst besvirjelser, ¢j ens elementarbesvirjelser.

13 ...... MINNESFORLUST: Demonen kan, genom att be-
réra ett offer, fi rollpersonen att ’glémma’ en
slumpmissig firdighet eller besvirjelse perma-
nent. Demonen mdste 6vervinna offrets PSY med
sin egen PSY pd Motstdndstabellen for att attack-
en skall lyckas.

...... OsArBARHET: Demonen berdrs ej av icke-magis-
ka vapen, utan endast av besvirjelser, heliga och
magiska vapen.

...... REGENERA: S1d 1T10 fir att bestimma antalet KP
som demonen automatiskt liker varje SR (dockej
mer in vad han har fitt i skada).

...... SINNESUTTOMNING: Demonen kan, genom att
bertra ett offer, ’suga ut’ 1T6 PSY-poing ur
honom. Dessa PSY-poing ar forlorade for alltid.
Demonen miste dvervinna offrets PSY med sin
egen PSY pid Motstindstabellen for att attacken
skall lyckas.

...... SKRACKsLA: Demonen har Skricksld 5/25.

...... STYRKEUTTOMNING: Demonen kan, genom att
berora ett offer, ’suga ut’ 1T6 STY-poing ur
honom. Dessa STY-poing ir forlorade for alltid.
Demonen mdste dvervinna offrets PSY med sin
egen PSY pd Motstdndstabellen for att attacken
skall lyckas.

...... VINGAR: Demonen har vingar som gor det méj-
ligt f6r honom att flyga med samma forflytt-
ningsformaiga som han har pd marken.

20 ......Orar skypp: Oka demonens naturliga skydd
med 1T10+1.
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DRrRAKAR

Drakar ir bland de mest kraftfulla och miktiga varelser
man kan mota i Drakar och Demoners virldar. De dr
dock mycket sillsynta, forutom i sina egna riken som
de dock sillan limnar. Dirfor har det blivit sd att
drakar for de flesta bara hér hemma i sagor och
legender.

Utseende: Drakar ir gigantiska (mellan 5 och 20
meter linga). Deras ddleliknande, smidiga kroppar
har stora vingar som ger en ganska god flygformdga
och med sina sylvassa tinder och kraftiga kikar kan
drakarna utan problem slita sdvil minniskor som
boskap i smibitar. Forutom detta har drakarna fem
stora, vassa klor pd varje fot samt en kraftig svans vars
snirt har en otrolig kraft. De har dessutom ett och tvd
stora, vassa horn. De har réda eller gula kattdgon som
blixtrar hotfullt nir de blir arga eller uppretade.

En drakes kropp ir tickt av firgade fjill som motstir
de flesta kinda element och materiel. Draken har
ytterst skarp syn som fungerar perfekt dven i morker,
suverin horsel och ett luktsinne som kan identifiera
varje varelses ras, dlder, kon och sinnesstimning inom
30-40 meter. De har ocksd ett sjitte sinne, kallat
draksinne, som gor att de kan peka ut den ungefirliga
riktningen till en varelse med sidan exakthet att en
drake kan avfyra en eldkvast med normal triffsikerhet.

En drakes fjillpansar ir nist intill ogenomtringligt
pd dversidan av kroppen. P4 undersidan 4r det vanligt-
vis lite mjukare. Minga drakar gillar dock att ligga pd
sina stora skatter, sd att mynt och ddelstenar fastnar
och bildar en god forstirkning till det naturliga pan-
saret (abs +4). Det ir dock alltid 50% chans att
skattpansaret inte 4r heltickande utan limnar en liten
blotta ndgonstans.

Upptridande: Drakar ir berdmda for sin hoga
intelligens och for sin forkirlek for gitor, ordlekar och
liknande som utmanar deras intellekt, eftersom en
sddan utmaning ir den enda verkliga utmaning de kan
fi. De ilskar ocksd smicker och lismande fraser av
samma anledning som de gillar att injaga fruktan. Om
man blir tilltalad av en drake ir det alltid bittre att ge
ettinstillsamt svar 4n att halla tyst, eller 4n virre, svara
med en forolimning. Drakar har hiftigt humor och
ger snabbt igen for en smidelse.

Drakars livsinstillning 4r, ur minniskor synvinkel,
grym, girig och elak. De lever frimst for att samla pd
sig enorma skatter av guld, idelstenar och virdefulla
foremil. De kan 6deligga hela hirader eftersom de
gillar attinjaga skrick, respekt och fruktan. I bland kan
deistillet begira stora l6sensummor for att limna ett
omrdde i fred, for att sedan kringgd sitt 16fte och
brinna och plundra i alla fall. Gamla drakar har pd
detta sitt samlat ihop enorma skatter. Med stigande
dlder borjar dock drakar trottna pd att hirja och

tillbringar 1 stillet mer tid med att ligga pd sina
skatthogar och drémma om njutningar.

En drake hiller oftast tilli en stor stengrotta dir det
finns en eller flera ingdngar som ir precis tillrickligt
stora for att den skall kunna ta sig in och ut genom
dem. Omridet kring en drakhdla ir dirfor liviost och
forbrint, medan sjilva hilan stinker av svavel.

Formdgor: En drake kan vara en ytterst skrickinja-
gande varelse, vilket avspeglas i deras firdighet att
Skricksld. Nir den forsoker skricksld ndgon tornar
den upp sig, blottar tinderna, viser och frustar rok,
ligger 6ronen bakdt och kisar med 6gonen. Ointelli-
genta varelser (spiritus familiarii, ridhistar, vakthun-
dar, etc.) flyr automatiskt i panik infor detta hot.

Om ndgon ser in i en drakes 6gon mdste han klara
ett normalt IN'T-slag, annars blir han helt paralyserad
av drakens blick dnda tills draken vinder bort den.

Drakblod ir svart och mycket fritande. Det ger
1T10 KP i skada. Rustningar och skdldar skyddar som
vanligt mot en sidan skada, men en icke-magisk
rustnings absorberingsformdga minskar med ett efter
en sidan triff. Varje ging ett vapen tringer igenom en
drakes fjillpansar och gér skada s3 minskas vapnets BV
med 1 T4, permanent. Magiska vapen skadas dockinte
av drakblod.

Drakens Eldkvast

En eldkvast tinder eld pd allt brinnbartinom rickvidden;
bigar, spjutskaft, klider, etc. Det enda som skyddar mot
eldkvasten 4r skoldar och rustningar med stark magi,
mithrilrustningar samt rustningar av drakfjall.

Nir en drake har anvint sitt andningsvapen tar det
1T6 SR innan den kan anvinda det igen.

De flesta drakar kan anvinda sig av drakmagi som
pdminner ganska mycket om mentalism. Drakmagin
innehiller foljande besvirjelser: KANSLOLASNING,
TANKEOVERFORING, SYN, TANKELASNING,
KONTROLLERA PERSON, TELEPATI, MAGISK
SYN. I Drakar och Demoner Magifinns speciellaregler
for magiskolan drakmagi, men av utrymmesskil kanvi
inte publicera dem hiir.
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STRIDSDIAGRAM
Berikna CL
Y
Sl3 anfallsslag
Fummel Misslyckat Lyckat Perfekt
' | v
Sld pd Fum- Sli pareringsslag (ej projektilattacker)
meltabellen
Fummel | | Misslyckat LYﬁkat Fummel | | Misslyckat | | Lyckat | | Perfekt
eller
perfekt v
Y Sl3 skada
Sl pd Fum- Y
meltabellen Sl3 skada v i
) Sl3 pi Fum- Om skadan ir storre
Y meltabellen in forsvararens BV,
Om skadan ir storre in dra bort 1 frin
anfallarens BV, dra bort 1 forsvararens BV
frin anfallarens BV [
| |
BV=0 BV>0
Y Y Y Y
Bestim triffomride (endast detaljerad strid)
Y Y Y Y
Resultat av tidigare ruta 512 skada —1 pa skadan | | Maximal skada
Handling b 4 - Y ) 4 -
Dra bort rustningens absorbering
Anfallet slut och/eller naturligt skydd

v

v

v

Y

Dra bort eventuell skada frin forsvararens KP i den
triffade kroppsdelen och /eller frin totala KP

31

DRAKAR OCH DEMONER AR © RIOTMINDS AB




TABELL FOR FORFLYTTNINGSFORMAGA SKADEBONUSTABELL

for varje ytterligare +8

KROPPSPOANGSTABELL

Rundspark 1T8 1 0
*  Anvind antingen FV i stridskonsten eller FV i Slagsmal.

PROJEKTILVAPEN

1T6+1  11*

Kastyxa 1T6+2 9* STYrutor 3 90
* Kastvapen kan bara anvindas med en hand.

Blasror
Tungt armborst 2T6+2

* Alla projektilvapen miste anvindas med tvd hinder.
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RUSTNINGSTABELL

Hjiim (HUVUD) HARNESK (BROSTKORG OCH MAGE)
Tyghuva Tjockt tyg
Liderhuva Lider
Nitliderhuva Nitliader
Ringbrynjehuva® Hiirdat lider
Oppen metallhjilm Ringbrynjeskjorta?)
O. metallhjilm m. visir Forstirkt ringbrynjal)
Tunnhjilm? Fjillpansar

Lamellerad

Metall

Laminerad

=R e N N« S LB N S

BRYNJEHOSOR (BEN)
Ringbrynjal)
Férstirkt ri

Nitlider

Hirdat lider HELRUSTNING (HELA KROPPEN UTOM HUVUD)
Lamellerad Metall 8 25
Metall

Laminerad

Extremt svirt
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DVARG

Dvirgarnas underjordiska stider och gruvsamhillen ir
oftast betydligt mer vilordnade 4n minniskornas och
utan tvekan dr dvirgara merarbetsamma, disciplinerade
och lojala undersdtar in minniskorna.

Dvirgar ir mycket principfasta, vilket icke-dvirgar
ofta ser som brist pa flexibilitet och dvermadtt av envishet.
De dgnar sig huvudsakligen it gruvdrift och hantverk,
frimst smide av olika slag, och jimfort med minniskor
och framforalltalver sd ger de intryck av stindig rastloshet
och otilighet.

Ett annat drag som kinnetecknar dvirgarna ir en
nirmast otrolig uthdllighet och envishet. En annan viktig
egenskap som gir hand i hand med denna ir stark
sjdlvdisciplin och ett stabilt psyke. En dvirg blir ytterst
sdllan skrimd, stressad, upphetsad eller oberiknelig.

Utseende: Dvirgar ir korta (i medeltal 125 cm) och
robusta, med brunt eller rott hir och skigg (en status-
symbol). *Till vardags’, nere i sina underjordiska smedjor
och gruvor, bir dvirgen mycket litt klidsel, men den
vanligaste bilden av dvirgen ir den av en vilrustad krigare
med en utsokt vilsmidd, vacker ringbrynja, nigot av
favoritvapnen tvidhandsyxa eller stridshammare samt en
oppen hjilm.

Upptridande: Dvirgama har fem grundliggande
levnadsideal; solidaritet (frimst mot den egna rasen),
principfasthet, flit, uthdllighet och stabilitet (yttre och

inre lugn). De 4r ett mycket stolt folk som stir mycket fast
for sina idéer, vilket litt leder till konflikter med andra
folk, framfor allt som dvirgarna ir rika, vilrustade, hirda
i affirer, sjilvsikra och litt giriga. En dvirg har trots sitt
linga liv ett gott minne och glémmer aldrig en oftrritt
eller gdnst.

Foérmdgor: Dvirgar har morkerseende, dven om det
inte finns ndgra som helst ljuskillor. Med morkerseendet
ser dvirgen lika lingt som en minniska med en vanlig
fackla skulle gora. Dvirgar har lingre livslingd 4n min-
niskor, normalt mellan 250 och 400 &r. De anvinder i
allminhet inte magi.

Alla rollpersoner som ir dvirgar fir automatiskt FV 5
i Geologi. Detta riknas som en primir firdighet for
dvirgar.

Firdighet .

2 Nivar (1T3)

1 Spark (1T6)

Ett nirstridsvapen

Ett avstindsvapen

Smyga

;  Gbmmasig.
~ Uppticka fara

Klittra .

Hantverk (ndgot)

Geologi :

Forflyttning: 1.8

Naturligt skydd: Inget

mmumm#wﬂmmg
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ENHORNING

Enhorningen ir troligen det mest mytiska av alla
legenddjur. Vita som sn6 och rena som dnglar ir de
symbolen for godhet. De ir ocksd fruktade for sin
formaga att sliss mot det onda.

Utseende: En enhdrning ser ut som en hogrest vit
hingst, med ett spiralvridet gyllene horn mittipannan.
Hovarna iriven de svagt gyllene. Tinderna drvita och
perfekta.

Upptridande: Enhorningar ir fruktansvirt stolta
och mycket skygga. De ir enstoriga och undviker att
komma nira minniskor och andra intelligenta varel-
ser. Vildsamma varelser och varelser som ir skapade av
makter som ir fiender till Moder Jord ir enhérning-
arnas dodsfiender, och enhérningar anfaller dessa
med ett dédsforaktande raseri om de kommer i nirhe-
ten. Endast om en godhjirtad, ren och oskuldsfull
jungfru nirmar sig finns mojligheten att enhérningen
later henne komma i nirheten. Det kan i s fall dven
hinda att den liter sig charmas av henne, och forblir
hennes tjinare och riddjur, si linge som hon forblir
ren och godhjirtad, och inte liter en man komma
henne in pa livet.

Formdgor: Enhorningar irimmuna mot alla gifter.
Om en enhdrning vidror en vinligt instilld varelse
med sitt horn liker beréringen 1'T6 KP. Den upptick-
er ocksa telepatiskt alla varelser som ir fientligt instill-
da mot den och dess hirskarinna. Enhorningar ir
intelligenta och kommunicerar telepatiskt med sina
vinner pd upp tll 100 meters avstind.

GAST

Gastarna ir mycket kraftfulla andar som oftast hir-
stammar frin personer som har haft en s stark sjils-
kraft att de har kunnat stanna kvar i virlden efter sin
dod, men de kan ocksd frammanas frin Dodsriket av
kraftfulla nekromantiker.

Allaintelligenta humanoider kan bli gastar. De som
beskrivs hir nedan 4r minskliga gastar. Alla gastar
riknas som Hogre ododa.

Gastarna dr ododa som har lyckats manifestera sin
ande i en fast, fysisk form och de har dirfor en fysisk
kropp, skapad av dess psyke. KP ir dirfor alltid lika
med PSY-virde. Om en gast kastar besvirjelser si
sjunker dven dess KP och om dess kropp skadas och
forlorar KP, sd forlorar gasten dven PSY. Nir den
dtervinner PSY (pa vanligt sitt, se kapitlet om Magi),
sd atervinns dven KP, och gasten kan alltsd lika sig
sjélv.

Gastar har perfekt morkersyn och extremt god
horsel. De har -2 pi alla firdigheter i fullt dagsljus.

Utseende: Gaster ser ut som fore sin dod, d. v. s.
den bir inga tecken pd sitt dodsfall. En visentlig
skillnad ir dock att kroppen bestdr av en nattsvart
gestalt, som verkar vara en skugga férvandlad till fast
form, med roda, glodande 6gon. Efter att ha nitt
gaststadiet fortsitter dock kroppen att dldras som
vanligt, si att riktigt gamla gastar snarare ser ut som
skelett med forruttnade kottslamsor pd 4n som gastar.

Upptridande: Den person som blir gast kan t. ex.
vara en magiker som varit helt besatt av att forska fram
en speciell besvirjelse, en tjuv som varit helt uppslukad
av att stjila ett visst foremadl eller en krigare som som
velat utkriva himnd for en verklig eller inbillad ofor-
ritt som vickt kraftig vrede eller vdldsamt hat. Dessa
gastar, som av eget val stannat i den minskliga virlden
efter sin dod, har oftast ndgonting ogjort som de vill
fullborda trots déden. |

Formdgor: En dodsgast har en helt fysisk kropp
och kan anvinda alla sorters materiella ting och forflyt-
ta sig som vanligt. Den kan skadas som vanligt av eld,
magi och magiska vapen, men tar bara halv skada av
vanliga vapen. Den behiller alla de firdigheter den
hade i levande skick.

Genom att beréra ett offer och 6vervinna dess FYS
med sin egen PSY pd Motstindstabellen si kan en
dodsgast suga 2 FYS-poing permanent ur offret.
Offret blir dessutom fullstindigt paralyserati 1 T4 SR.
Rustningar, klider eller besvirjelsen SKYDD hjilper
inte. Besvirjelsen MOTSTANDSKRAFT reducerar
forlusten med en poing for var femte effektgrad.
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Grir

Gripar dr aggressiva och farliga rovdjur. Fingna gripar
kan inbringa en trevlig slant pd marknadsplatsen, och
gripigg eller gripungar kan goéra fingstmannen for-
mogen.

Utseende: Gripen har en kraftig men smidig gylle-
ne lejonkropp, kraftiga 6rnvingar och rnhuvud. Ryg-
gen ir tickt av guldbruna fjidrar.

Upptridande: Griparna bygger sina nisten pi
otillgingliga klipphyllor. De ilskar histkott éver allt
annat. Kommer de inom en kilometers avstind frin
histar och fir upp vittringen eller fir syn pd dem, tar

de upp jakten. Fingar man en gripunge kan man med
mycket tdlamod timja den om man har en stark vilja.
I s3 fall kan man trina upp den till att lita en rida pd
dess rygg. Detta ir anledningen till att unga gripar och
gripigg dr sd virdefulla. Griparna jagar vanligen om
dagen, men kan dven vara pd jakt nattetid.

Formagor: Histar som kinner vittringen av en grip
flyr panikartat. Endast viltrinade stridshistar har en
chans att kontrollera sin panik.

HArvarv

Halvalver ir av kulturella skil en mycket ovanlig
korsning mellan alver och minniskor. Det 4r dock fullt
mojligt for alla olika alvraser att fi barn med minnis-
kor. Det spelar ingen roll vem som ir fader eller
moder; halvalven drver betydligt mer av minniskans
egenskaper i alla fall.

Utseende: Halvalver ser ut som vanliga minniskor;
dock ir de nigot under medellingd och inte riktigt
lika kraftigt byggda. De har bld, gri eller gréna 6gon
och blont, vitt, brunt eller svart hir. De irver inte
alvernas spetsade 6ron eller de kattformade pupillerna
och det hinder att manliga halvalver har skiggvixt,
sdrskilt om fadern var minniska.

Upptridande: Eftersom halvalvernainte har oind-
ligt liv dr de inte lika sjilvklart likgiltiga infor det
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virldsliga som de flesta alver. Kort sagt dr det ingen
storre skillnad mellan ménniskor och halvalver.

Formdgor: Alla halvalver, oavsett hirkomst, har
overligsen syn och horsel jaimfort med minniskor,
ungefir dubbelt sd bra. De dldras hilften s fort som
minniskor och lever dubbelt s linge. De dr dubbelt
sd resistenta mot sjukdomar som vanliga minniskor
(dubbel FYS pd Motstandsslag mot sjukdomar), men
har i 6vrigt inga av dlvfolkens egenskaper.

Alla halvalver som ir rollpersoner fir +2 pd sina FV
i Uppticka fara och Lyssna.

HALVLANGDSMAN

Halvlingdsminnen ir ett fredligt folk som lever i
utgrivda bostider i kullar och klippviggar. De livnir
sig pd jordbruk, hantverk och handel. Somliga halv-
lingdsmannakulturer lever mycket avskilt och undvi-
ker si gott som all kontakt med ’de Stora’, medan det
finns andra som lever i minniskostider. Synen pa ’de
Stora’ skiljer sig vildigt mycket beroende pa vart man
kommer.

Utseende: Halvlingdsminnen ir ungefir meter-
linga och ganska knubbiga till f6ljd av att de dlskar god

mat och dryck. De har oftast brunt, krulligt hir p3
huvudet samt pd de stora fotterna.

Upptridande: Halvlingdsmin i allminhet ilskar
trevligt sillskap, historier framfor brasan, gott om god
mat och dryck och enlugn tillvaro utan éverraskningar.
Dade vil stills infor svira situationer kan de emellertid
visa sig vara forvdnansvirt uthdlliga och modiga.

Formagor: Halvlingdsmin lever i 80-110 &r. Alla
rollpersoner som blir halvlingdsmin far +4 p4 sitt FV
i att Gomma sig.

HALvOrRCH

Halvorcherna ir en blandning av minniskor och or-
cher, kan det tyckas i varje fall. I sjilva verket ir de i
praktiken minniskor med orchiska drag, till sivil
utseende som sin natur, betydligt mer minniskor in
orcher. T. ex. har de mojlighet att lira sig magi, vilket
ar helt uteslutet for alla svartfolk (utom vissa *vilsig-
nade’ vittar).

Utseende: Halvorcher liknar i stort sett vanliga
minniskor med tre orchiska drag; de har alltid svart,
mycket kraftigt hir 6ver hela kroppen samt mork hy;
de har gula 6gonvitor’ och de ir ovanligt kraftigt
byggda. '

Upptridande: Egentligen ir det ingen storre skill-
nad mellan halvorcher och minniskor, men omstin-
digheter i uppvixten gor att halvorcherna ofta ir
forbittrade, desperata, forhirdade enstéringar, hatis-
ka mot minniskor och allt som har med dem att géra.
I bésta fall sd lyckas flera halvorcher sammanstrila och
direfter hiller de ihop. Sddana band av halvorcher blir
oftast lika vil sammansvetsade som om de vore en-
dggssyskon allihopa.

Formigor: Samma morkerseende som dvirgar.
Alla rollpersoner som blir halvorcher fr +4 p4 sitt FV
i Slagsmal.
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Harrya

Harpyor hatar sin tillvaro s& mycket att de inte finner
andra néjen i livet dn att forsdka stilla till s3 mycket
elinde for sin omgivning som majligt. De 4r smutsiga
och vresiga, och de ir extremt himndlystna.

Utseende: Harpyan har en kvinnas huvud och
brostkorg, men resten av kroppen pdminner om en
extremt sjabbig och magerlagd gam. Lingst ut pa
vingarna sitter ett par kloforsedda vingar.

Upptridande: Harpyorna ir notoriska nedsmutsa-
re. De ir fega och anfaller bara om de ir numerirt
overldgsna, men de ilskar att slippa sin avforing pa
andra varelser och i deras mat. All mat som besmutsas
av harpyor ir sjukdomsframkallande och totalt oitbar.
Om man retar upp en harpya ordentligt kan hon
forfolja en i mdnga mil (fast utan att komma for nira)
med sina forolimpande skrik. Fir harpyorna syn pé ett
ging rollpersoner som ir firre 4in de sjilva anfaller de
i stortdykningar med nibbar och klor.

Formdagor: Smittobirare. For varje skada som en
harpya dsamkar ett offer dr det 5% risk att offret
drabbas av en svdr smittosjukdom (t.ex. pest, koppor
eller kolera).

Hypra

Hydran ir en avligsen slikting till draken, men som
saknar flygformiga. Denna minghovdade, ointelli-
genta varelse dr ett monster som figurerar i minga
hjiltesagor och som elaka mormédrar skrimmer sina
barnbarn med vid eldstaden om kvillarna.

Utseende: Hydrans kropp kan sigas piminna om
en smillfet orms. Den har fyra ben med kloférsedda
tassar, och den fods med 2-5 drakliknande huvuden,
ivenom denkan fa fler. Till firgen ir den gradbrun, och
de breda odlefjillen som ticker dess kropp glinser och
gnistrar matt.

Upptridande: Hydran lever i klippig terring eller
i underjordiska grottsystem. Den gir inte att timja i
egentlig mening, men om en skicklig magiker lyckas
besegra den kan han ge den i uppdrag att vakta ett

omride. For detta krivs dock en PSY som 4r minst 3
ginger storre dn hydrans egen. En hydra pd egen hand
uppvisar inget egentligt intelligent beteende, den ir
glupsk och rovgirig, och vill besegra s3 minga fiender
som mojligt.

Formdgor: Ndr man strider mot en hydra, och
lyckas tillfoga den 6 eller flera skadepoing i ett hugg
med ett huggvapen (svird, yxa, hillebard, m. fl.) har
man huggit av ett huvud. Inom 1T6+1 SR vixer tvd
nya huvuden ut frin det avhuggnas halsstump. Det
enda sittet att forhindra det 4r att brinna halsstumpen
med eld (t.ex. en fackla) innan de nya huvudena har
hunnitvixa fram. Triffchansen for en sddan fackelattack
ir halva den triffchans man har med liten triklubba.
Det ricker med att triffa. Flera besvirjelser, t.ex. ELD
och ENERGISTRALE, fungerar ocksi utmirke; det
ricker med att de lyckas.

JATTE
Jittarna bor i avligsna skogs— och bergstrakter dir de
kan fi vara i fred frin andra folk. De for en enkel
tillvaro som skogshuggare, jordbrukare eller boskaps-
drivare och har en ganska enkel kultur.

Utseende: Jittar 4r nirmare sex meter hdga, men i
ovrigt vildigt lika minniskor. De tenderar att mot
dlderdomen (200 &r och framit) bli mycket kutryggi-
ga. De klir sig mestadels i hudar och bir si gott som
aldrig rustning. D4 de i sdllsynta fall retas till att sldss
anvinder de foretridesvis tridstammar som ett slags
tvihandsklubbor.

Upptriadande: Jittarna ir i huvudsak fredliga och
vinliga mot folk som bemoter dem vil. Tyvirr 6vergir
denna fredlighet litt i hat mot mindre raser nir de
skickar dventyrare till deras linder for att doda jittar.
Det fatal jittar som man stdter pd i minniskobygder ir
nistan alltid sidana som fordrivits frdn sina byar for att
dedr for brikiga. Darfor har mdnga uppfattningen om
jattar att de dr ett surt, grymt och aggressivt slikte.

Fdrmigor: Inga speciella
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JATTESPINDEL

Jittespindlarna ir fruktansvirda, intelligenta rovdjur
som lever antingen i undanskymda underjordiska
grottor eller i tridkronorna i ndgon osedvanligt mork
och otrevlig skog.

Utseende: En jittespindel kan bli upp till nio meter
mellan de yttersta benspetsarna och tvd meter hog. De
har 4tta hiriga ben som sticker ut frin en liten, svart
mellankropp. Bakroppen ir & andra sidan mycket stor
och harig. Lingst bak sitter spinnkortlar som kan viva
ett mycket starkt, klibbigt nit. Huvudet ir litet med
kraftiga huggkiftar och stora, glittrande facettégon.
Lingst ut pa varje ben sitter en klo.

Upptridande: Jittespindlar jagar antingen genom
att finga varelser i sina klibbiga nit eller genom att
hoppa p4 sina offer bakifrdn eller frin en tridkrona.
Nir de fingat sitt offer och forgiftat det viver den in
det i spindelvivskokonger som innehdller en vitska
som kan 16sa upp i princip vad som helst. Nir offret
och hans utrustning ir i vitskeform punkteras ko-
kongen och spindeln suger i sig niringen. Det tar
1T4+2 dagar innan offret dor; tills dess ar det med-
vetslost.

Foérmdgor: Jittespindlar har mycket god hoppfor-
mdga (upp till 10 meter i ett spring).

Deras nit ir mycket klibbiga; for att slita sig loss
mdste man 6vervinna spindelns FYS med sin egen
STY. Man fir forsoka varannan SR. Det kan krivas
flera lyckade slag beroende pd hur ménga trddar man
fastnat i. Om man gir in i ett jittespindelnit slir man
1T20 och drar ifrdn sin STO; resultatet ir antalet
trddar som man fastnat i (dock minst en). Om man
skall skira sig loss frin en trdd sd riknas det som om
varje trdd har 10 KP. Man haralltid +10 pd CL nirman
hugger mot en viss trdd, men man mdste ha svirdsar-
men fri (eller bigge armarna for ett tvdhandsvapen).
Sitter armen fasti nitet maste man forst lyckas slita loss
den.

Nir man hugger av en trdd sd ir det alltid 15% risk
(3 eller ligre pd 1T20) att triden snirtar till den som
hugger av den och ger 1T4 KP i skada. Den klibbar
dessutom fast i offret.

Spindelns kiftar dr tickta av ett starkt, paralyserande
gift (giftstyrka=PSY). Attacken lyckas automatiskt mot
ett offer som sitter fastispindelns nit. Om giftet verkar
sd blir offret medvetslost i 1T8+2 timmar.

KENTAUR

Kentaurer ir huvudsakligen ett skogslevande folk som
lever som jigare, hantverkare, kopmin, krigare eller
jordbrukare. Deras boningar ir ljusa och luftiga och
de foredrar dverhuvudtaget ljusa, luftiga skogar och
oppna filt dir de kan réra sig obehindrat. De trivs
inget vidare i bergstrakter eller i grottor dir deras
hovar litt halkar och slinter.

Utseende: En kentaur ser ut som en hist med en
minniskas 6verkropp dir hals och huvud sitter pd en
vanlig hist. Alla varianter av 6gon— och hérfirg fore-
kommer. Minnen har vanligen skigg och mustasch.
Nir de drar i strid bir de vilgjorda rustningar och
lingbdgar eller ett bredbladigt spjut och en stor,
laingsmal skold.

Upptridande: Kentaurerna ir ett uppsluppet och
fredligt folkslag som kan bli ytterst vildsamt om det
blir hotat eller tillrickligt uppretat. De umgds girna
med dlvfolk men varken soker sig till eller undviker
minniskor. De gillar musik, dans, idrott och lekar.

Kentaurer dr ocksd mycket kunskapstdrstande och
hinner under sitt normalt 200-3riga liv ldra sig en hel
del. De ilskar gitor och andra intellektuella utma-
ningar och gor ofta ansprik pa att vara de kunnigaste
och visaste varelserna i virlden, nigot som i vissa
avseenden kanske inte alltid ir helt fel.

Formdgor: Av naturliga fysionomiska skil kan inte
kentaurer lira sig att rida eller klittra, men de ir &
andra sidan suverina pd att Hoppa.
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Upptridande: Mantikoror hyser en viss intelli-
gens, men ir inte sirskilt klyftiga. De dr rovgiriga och
hungriga, och idter praktiskt taget alla varelser. De
lever i naturligt tillstdnd i 6ppen, gima klippig ter-
ring, men de forekommer ocksd i timt tillstind.

Formdgor: Mantikororna har ett eget sprik, men
en del talar ocksd vissa minniskospridk. Taggarna pi
mantikorans svans ir giftiga (styrka=PSY), och den
kan skjuta ivig alla utom en som projektiler. Projekti-
lernas rickvidd 4r STY rutor och de dterbildas i en takt
av en om dagen tills de dr 7 stycken. Mantikoran kan
anfalla med svansen samtidigt som den sldss med klor
eller tinder.

MANTIKORA 2 Kior (176) S
Mantikoran dr inte den klyftigaste motstdndare man ' ' ’1‘8, -
kan fi, men den ir farlig. Ofta pitriffar man manti- . (1 sméekeriné_l!,‘giﬁ} .
koror i tjinst hos magiker som behover pdlitliga  Svanssnirt (1T10, gift) 11

vakthundar.

Utseende: En mantikora ser ut som ett rédbrunt
lejon med ett argt minniskoansikte. Dess svans ir ett
mycket farligt vapen som starkt piminner om en
skorpionsvans med 1T6+2 taggar med ett mycket
starkt gift. En av taggarna ir storre in de andra och
sitteri spetsen av svansen; de dvriga sitteri en ring runt
denna tagg.
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MINOTAUR

Minotaurerna skapadesiurtiden aven miktig magiker
som dock misslyckades med att timja sin skapelse till
delydiga tjinare han hade tinktsig. Magikern fordrevs
och minotaurerna spred sig 6ver nistan hela virlden.
De lever frimst i smi klaner i olindiga vildmarker,
men enstaka individer, frimst utstdtta, har sokt sig till
minskliga samhillen och forsérjer sig som utkastare,
livvakter eller ’torpeder’.

Utseende: Minotaurer dr nirmare tvd och en halv
meter ldnga, mycket kraftiga ménniskor med tjurhu-
vud, tjurklévar och tjursvans. Kroppen ir tickt av
ganska kraftigt, rodbrunt hir. De bir oftast varken
klider eller rustning forutom ett hoftskynke. Nir de
sldss anvinder de nistan alltid en enorm tveeggad
tvdhandsyxa.

Upptridande: Anledningen till att den arme magi-
kerns experiment misslyckades var att minotaurerna
blev oregerliga och vigrade underordna sig andras
vilja. De dr temperamentsfulla och vildsamma och
styrs mer av kinslor in av fornuft. De stackare som fatt
svansen avskuren och fordrivits frin de hart samman-
knutna minotaurklanerna ir oftast antingen extremt
aggressiva cller extremt korkade.

Férmdgor: Minotaurer kan inte anvinda magi.

™~

MuMIE

Genom att behandla ett lik med olika kemikalier och
magiska besvirjelser sd kan man dteruppliva ett lik i
form av en mumie. De férekommer ofta som viktare
av gravar och tempel, eftersom de lyder blint och inte
behover varken sémn, dryck eller foda. Mumien rik-
nas som ligre odod.

Utseende: Mumien bestdr av ett med balsameran-
de salvor bevarat lik, omlindat med tjocka lindor av
linne- eller bomullstyg. De kan skapas frin kropparna
avvilka humanoida intelligenta varelser som helst. De

virden som ges hir nedan ir fér en minsklig mumie.
Mumier anvinder sillan avstindsvapen pd grund av
sin liga SMIL.

Upptridande: Den trollkarl som skapar en magisk
odod kontrollerar alla dess aktiviteter fullstindigt.
Order kan endast delas ut di den oddde befinner sig
inom syn— och horhdll. I andra situationer utfor den
sin senaste order.

Mumier behdller alla firdigheter fran sitt tidigare
liv, utom de som ir baserade pd INT. De kan dirfor
inte anvinda besvirjelser, men diremot ir de duktiga
pd att smyga.

Formdgor: Mumiens lindor fungerar visserligen
som skydd, men de dr ocksd brinnbara. En brinnande
mumie kinneringen smirta, utan fortsitter agera som
om ingenting hade hint i ytterligare tvd SR, di den
faller ihop i en stinkande hog pa golvet. Alla som
kinner denna stank maste klara en FYS-kontroll (sld
under sin FYS med 1T20) for att inte bli kraftigt
illamiende i 1T4 minuter.

Mumier har inga kinslor och kinner dirfor aldrig
nigon smirta. Deras odéda kroppar ir blodldsa och
kan dirfor givetvis inte heller bléda. Alla mumier har
perfekt morkersyn.

ORrcH

Orcherna ir de vanligast foreckommande svartfolksva-
relserna och de som bist har lyckats med att bygga upp
fungerande samhillen. For att detta skall kunna ske sd
krivs dock att de har en ledare som bide ir stor, stark
och intelligent, eftersom orcher bara respekterar rd
styrka. Lyckligtvis dr dock sidana ledare sillsynta, men
det hinder att nekromantiker, hégalver, halvorcher
eller andra svarthjirtade, intelligenta varelser med
magiska kunskaper ligger under sig orchstammar och
anvinder dem for egna syften.

Orcher avskyr solljus och bor dirfor mestadels i
underjorden.
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Utseende: Orcher ir ndgot kortare 4n minniskor
men betydligt kraftigare. De har kolsvart hud, vridna,
gula huggtinder, rott ondskefulla 6gon och krokta,
trubbiga klor pd bdde hinder och fotter. De kldr sig
sporadiskt i sickviv, erévrade vapenrockar eller vad de
kan fi tag pd. Detsamma giller rustningar; de framstil-
ler ndstan inga sjilva utan tar pd sig vad de hittar, oftast
bara arm- och benskydd eftersom brynjor och hjilmar
inte passar.

Upptridande: Orcher ir egoistiska och kortsynta
och respekterar bara dem som ir starkare dn de sjélva.
De ir hanfulla och aggressiva brdkmakare mot svaga,
men instillsamma stovelslickare mot dem som ir
starka. En trolig reaktion om en grupp rollpersoner
besegrar halva bandet (eller ledaren for bandet) dr att
resten av orcherna slinger sina vapen och vill bli deras
foljeslagare. Sddan ir orchernas natur; stoddiga i
medgéng och fega i motgdng. Detta giller dock inte
’pdhemmaplan’. Blir orchernas egna boningar hotade
sldss de tills allt hopp ir ute.

Formdgor: Orcher har perfekt morkersyn och av-
skyr dagsljus, trots att det egentligen inte dr skadligt
for dem. De ser allting mycket suddigt i solens stick-
ande sken (i normalt dagsljus kinns vanligt solsken for
orcher ungefir som nir en minniska stirrar ritt in i
solen). Orcher kan aldrig lira sig magi.
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PEGAS

Pegaser ir skygga, flygande histar som lever ensamma
pd ensliga bergstoppar av att beta frdn hoéglinderna
ororda grismarker. Om man lyckas timja en pegas och
fd den till sitt riddjur blir den dock en mycket trogen
foljeslagare livet ut. Isd fall lever nimligen pegasen lika
linge som sin herre, sdvida den inte dor en vildsam
dod innan dess.

Utseende: Pegaserna ser ut som vanliga, kritvita
histar med silverfirgad svans och man. Pi ryggen,
strax bakom halsen, har den tvdvita, spetsiga figelvingar
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som ger en mycket god flygférmdga. Vingarna har en
spannvidd pd ungefir 10 meter.

Upptridande: Normalt ir pegaserna mycket skyg-
ga enstoringar som flyr sa fort ndgon annan intelligent
varelse kommer i nirheten. Den har en mycket god
formdga att lisa sinnen och kan, da den triffar pd en
extremt godhjirtad varelse, vilja denne till sin herre.
Den forblir dd denne herre trogen livet ut. Pegaser
avskyr svartfolk 6ver allt annat och skulle aldrig kunna
tinkas visa ndgon som helst vinlighet mot en svart-
folksvarelse.

Formdgor: En pegas har extremt god horsel och
kan hora sin herre kalla pd den med en visselsignal pd
upp till tio mils avstind, oavsettvilka hinder som ligger
emellan. Den skyr dock underjorden, dir den inte kan
fly med hjilp av sina stora vingar. Om dess herre kallar
pd densi att den tvingas ned i underjorden, mdste den
lyckas med ett Kritiskt PSY-slag for att horsamma
kallelsen.

Pegaser lever normalt i flera hundra dr, men dor
alltid samtidigt som sin herre om de har nigon.

REPTILMAN

Triskens odiskutabla hirskare ir reptilminnen, som
med sina sylvassa treuddar litt sitter skrickiinkriktare
och andra ovilkomna varelser. De lever som jigare
och fiskare och bor i smi byar av vasshyddor.

Utseende: Reptilminnen ir minniskoliknande
varelser med krokodilhuvud, grova kloforsedda hin-
der och kraftig svans. De har simhud sivil mellan
fingrarna som mellan tdma. De klir sig oftast bara i ett
hoftskynke och bir sd gott som aldrig mer rustning in
mujligtvis hjilm och armskydd. De anvinder med
forkirlek harpuner och treuddar nir de sléss.

Upptridande: Reptilmin 4r ganska primitiva och
krigiska, framfor allt i nirheten av sina egna byar. De
ir utpriglade rovvarelser och dodar underligsna fien-
der for att ita dem, knappast for dodandets egen skull.

Foérmdgor: Reptilmin ir helt okinsliga for naturlig
eld.

RESE

Resarna ir ett slags mellanting mellan stora orcher och
jattar. De dr om mgjligt innu mer korkade in orcher
men har annars i stort sett samma virderingar. De
lever ofta ensamma, men det finns ocksi nomadiserande
och bofasta smigrupper av resar. De lever ocksi ofta
tillsammans med orchklaner eller svartalfsgrupper. I
sddana stammar brukar resarna vara framstdende kri-
gare, men sillan ledare. De sldr sig ytterst sillan i hop
med troll. '

Utseende: Resar ir ungefir tre meter htga och lika
kraftigt byggda som orcher och troll. De har kolsvart
hud, ldngt, svart, stripigt har, réda 6gon, bred nisa
och mun med stora hérntinder. De klir sig pd samma
sitt som orcherna (se ovan). De sliss oftast med stora
tvdhandsklubbor eller vanliga tvdhandsvapen som om
de vore enhandsvapen.

Upptridande: Generellt kan sigas att det ir de
dummaste resarna som sldr sig ihop med andra svart-
folk, medan de ndgot intelligentare klarar sig pa egen

hand. Dirfor finns ocksi en viss skillnad i beteende; de
som lever med orcher ir ofta ganska barnsliga och
mycket diliga pa att ta egna initiativ. Instinkter och
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order 4r mer deras melodi. De ensamlevande resarna
irjigare och samlare och anfaller det mesta som de kan
ita och som inte ir alltfor stort. Det hinder att de slar
sig ihop med troll.

Foérmdgor: Resar har begrinsad morkersyn (de ser
i kolmdrker ungefir lika bra som en minniska med
fackla), men har till skillnad frin orcherna inte nedsatt
syn i dagsljus. Trots detta undviker de helst klart
solsken. Resar kan aldrig lira sig magi.

SFINX

En sfinx har ett stort kattdjurs kropp, oftast med ett
lejons sandbruna firg, men man har ocksd observerat
svarta, flickiga och randiga sfinxer. Den har en kvinnas
huvud och stora, praktfulla 6rnvingar. Sfinxens tinder
ir ett rovdjurs, avsedda att doda och slita sonder sitt
byte. Ogonen har kattens nirmast elliptiska pupiller.

Upptridande: Sfinxerna reder sina lyor i grottor i
bergsomriden. De lever helst pd dumma dventyrare
som inte klarar av deras gitor, men annars dven pd allt
mdjligt smavilt som kommer i deras viig. Sfinxerna har
en underlig mani fér gitor. Nir en sfinx moter médn-
niskor brukar hon skona deras livom de kan besvaraen
mycket svir gita som hon stiller till dem.

Férmdgor: Sfinxens framtassar har greppformiga,
dock inte p4 1dnga vigar lika bra som humanoidernas
smidiga och vilkonstruerade fingrar. Sfinxen talar
kattminnens sprik, och dessutom vanligen flera min-
niskosprak. Sfinxernas formaga att lira in andra sprik
ir praktiskt taget overtriffad. Denna talang for sprik
ir besliktad med sfinxernas fascination av gdtor.

SKELETT

Skeletten ir liksom mumier och zombier resterna av
doda kroppar som vickts till liv av en magiker. De har
dirforingen egen vilja utan kan baralyda kommandon
den fir frin sin herre. Skelett riknas till ligre oddda.

Utseende: Namnet talar ganska vil om hur skelet-
tenser ut; som vanliga skelett med lite kdttslamsor och

senor som hdller ihop de olika benen. Ofta bir de
ndgot slags rustning eller klidsel, och de kan anvinda
vilka vapen som helst. Skelett kan skapas av vilka
varelser som helst, dven djur.

Upptridande: Skelett behiller alla firdigheter frin
sitt tidigare liv, utom de som ir baserade pd INT. De
kan dirfor inte anvinda besvirjelser, men dr duktiga
pa att smyga.

Férmagor: Skelett tar ingen skada av pilar eller
stickvapen (t. ex. dolk och spjut). De kan heller inte ta
ndgon skada av vanlig eld, t. ex. en fackla som trycks
in i ansiktet.

Skelett har inga kinslor och kinner dirfor aldrig
nigon smirta. Deras oddéda kroppar ir blodlésa och
kan dirfor givetvis inte heller bloda. Alla skelett har
perfekt morkersyn.

SPOKE

Spoken dr andar av personer som dott medan de hade
nigot viktigt uppdrag att utféra. Viljestyrkan och
vreden vid dodstillfillet gjorde att deras andar bands
till minniskornas virld och for att undkomma denna
miste de slutfora sitt uppdrag. Om den dode haft en
mycket viktig uppgift pa platsen kommer anden att
hemsoka platsen och forsoka se till sd att ndgon annan
kan l6sa uppgiften, s att han sedan kan fi dodsrikets
frid. Om spoket normalt var en mycket god minniska
kommer han formodligen att varna andra for den fara
som dodade honom. Genom att ridda andra frin
samma 6de kan anden bli 16st frin odédhetens bojor.
De flesta spodkena hirror dock frin extremt ondskeful-
la min, och deras andar 4r med storsta sannolikhet
mycket illvilliga och ondsinta, och forsdker snarare
locka folk till faran in frilsa dem frin den.

Hur rollpersoner kan forvandlas till ett spoke samt
hur rollpersoner kan kontrollera och férdriva spoken
kan du lisa om i Drakar och Demoner Mags.

Spoken kan forflytta sig genom fast materia med
normal hastighet.
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Det enda som kan skada ett spoke ir vissa mycket
kraftfulla besvirjelser (beskrivs i Drakar och Demoner
Magi). De tar ingen skada av vanliga attacker, inte ens
med magiska vapen, eller nigra andra besvirjelser.

Utseende: Spoket upptrider som en bldskimrande,
immateriell skepnad med samma utseende som det
hade di det dog. Det bir samma klider, har kvar gamla
sdr och kanske ett halvt avhugget huvud, etc.

Upptridande: Spokens enda 6nskan brukar van-
ligtvis vara att bli befriade frin sitt ododa tillstind.
Detta blir de forst nir de fullgjort sin uppgift. Om
uppgiften ir av sidan art att anden inte sjilv kan
slutfora den, t. ex. forstora ndgot, himta ndgot, befria
ndgon, doda ndgot eller nigon kan den mycket vil
tinkas hjilpa alla som han kommer i kontakt med. Om
uppgiften 4 andra sidan ir att t. ex. vakta eller skydda
ndgot sd ir den betydligt elakare och utnyttjar sin
formdga att Skricksla.

Formagor: Spoken kan genom att enbart vidréra
nigon *suga ut’ en FYS-poing/SR frin enrollperson.
FYS-poingen dterfis med en takt av en podng per
vecka. Om FYS skulle nd noll sd blir rollpersonen
medvetslds och dor.

Spoken ir alltid bundna till platsen for sin déd och
kan inte rora sig lingre bort frdn den platsen dn 25
meter.

SVARTALF

Svartalferna har trots namnet ingenting med alver att
gora. Delever oftaistora révarband som drar runt och
plundrar sig till sitt levebrod. Svartalfsklanerna ar
starkt knutna till sin ledare, som inte alltid sjilv ar
svartalf, och denne ledare ir den ende de respekterar.

Utseende: Svartalfer ser ungefir ut som minniskor
med en nigot kortare och tjockare kroppsbyggnad in
normalt. De har svagt gri—eller gronaktig hud, smala,
sneda Ogon, spetsiga 6ron och en ganska knotig
kropp. De sldss huvudsakligen med kortsvird, strids-
klubbor, kortspjut eller kortbdgar och anvinder litta
liderrustningar.

Svartalferna timjer ofta vargar eller ulvar som de
anvinder som riddjur.

Upptridande: Svartalferna ir lata, giriga och sjilv-
iska. Deras storsta glidjedamnen i livet dr guld, vin och
mat, och de sldss girna och bra for att komma at detta.
De ir emellertid ganska fega i motging och flyr snabbt
om det gir it skogen.

Formdgor: Svartalfer har morkersyn som gorattde
ser perfekt utomhus pa natten, dven om det ir mulet,
men deras 6gon ir overkinsliga mot starkt solsken.
Eftersom solglaségonens tidevarv dnnu inte 4r kom-
met sd foredrar svartalferna att hilla sig i sina grottor
riktigt vackra dagar. Svartalfer kan aldrig lira sig magi.

TROLL

Troll bor oftast familjevis, ensamma eller tillsammans
med nigot annat slag av svartfolk. De ir ganska
korkade och lever som jigare och samlare. Behover de
nigonting si stjil de det. Stjil de for mycket ligger de
det i sin skattgdbmma. De lever i underjorden eller i
grottor, dagtid vil skyddade frin solens forstenande
strilar. Nattetid beger de sig ut och letar foda.

Utseende: Troll 4r ungefir tvd och en halv meter
hdga och mycket grovt byggda. Deras hud ir mork,
nistan svart, mycket tjock och tickt av virtor, blem-
mor och konstiga utvixter. Hiret ir morkt, lingt,
tjockt, smutsigt och stripigt och de gula 6gonen lyser
med ett skrimmande gult sken i morker. De har
kloliknande hinder och kraftiga huggtinder.

Upptridande: Grottroll ir som regel alltid hung-
riga och giriga, vilket innebir att de anfaller allt som
ror sig om det inte uppenbarligen ir vildigt farligt.
Man kan dock anta att trollen i forsta hand forsoker
stjila en spelargrupps histar innan de anfaller sjilva
rollpersonerna.

Férmdgor: Grottroll blir omedelbart forstenade
om rena solstrélar triffar dem (4r det disigt, dimmigt
eller molnigt klarar de sig). Av denna anledning avskyr
de att vistas utomhus, oavsett vidret. De har alltid
halverade firdighetsvirden pi alla firdigheter under
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dagtid. Troll har en fruktansvird uppsyn och sprider
skrick omkring sig vart de gir. Alla som ser ett troll pd
nirmare avstdnd in 15 meter miste klara en PSY-
kontroll. Misslyckas man maste man sl p4 Skrickta-
bellen.

Troll har formagan att regencrera (lika) 3 KP per
SR som inte dsamkats av magi, eld eller ett magiskt
vapen. Troll miste klara en PSY-kontroll for att viga
gd nirmare en eld 4n 3 meter. Alla troll har perfekt
morkersyn, men i dagsljus ser de allting mycket sud-
digt, ungefir som en kraftigt nirsynt person. Troll kan
aldrig lira sig magi.

VATTE

Vittarna lever i starkt sammanhdllna klaner i stora
underjordiska komplex av gruvdrift. De har uppnitt
nist intill samma teknologiska nivd som dvirgarna,
dtminstone vad giller praktisk funktion (vittar ir inte
sdrskilt estetiska) och bedriver dirfor ocksd handel
med ovriga svartfolk, som inte 4r sirskilt duktiga
hantverkare. Vittestider ir vilplanerade och vilbygg-
da och kan rymma upp till 3.000 invdnare.

Utseende: Vittarna ir normalt ungefir 120 cm
ldnga och deras hud har ett gra-gron-flickigt monster
som gor att de har en mycket god formaga att gomma
sig i naturen. Ogonen ir sneda och svagt gulvita och
det tverdimensionerade huvudet nistan klotrunt. De
har spetsiga 6ron och sporadisk hirvixt pd huvudet,
men inte pd resten av kroppen.

Upptridande: Vittar dr arbetsamma, flitiga, mal-
inriktade och mycket lojala mot den egna stammen. I
kort sd kan man pdstd att det inte ir nigra storre
skillnader mellan dvirgar och vittar, forutom att
vittarna dr betydligt mer giriga och dirfér ocksid
fruktansvirt misstinksamma. Deras ridsla for inkrik-
tare som skall stjila allt deras guld 4r extrem, och
dirfor har de vanligtvis vaktposter 6verallt.

Formagor: Vittarna har ljuskinsliga dgon som gor
att de ser lika bra i morker som en minniska gor pa

dagen. I totalt beckmérker ser de emellertid ingenting
alls. I starkt solsken mdste en vitte sld INTx3 eller ligre
med 1T100 for att inte fly i panik till nirmsta skuggiga
plats.

Ett mycket litet fital av alla vittar har formigan att
lira sig magi. Dessa individer blir oftast mycket vorda-
de och miktiga. Frekvensen av magikunniga kan dock
variera fran kultur till kultur.

Z.OMBIE

Zombier ir lik som animerats till odéda av en nekro-
mantiker. De har dirfér ingen egen vilja utan kan bara
lyda kommandon den fir frin sin herre. Zombier
riknas till ligre ododa.

Utseende: Zombierna ser ut som forruttnade lik
som knappt hinger ihop lingre. Skinnet ir blekt,
fortorkat och sprucket och stramar dver de livlsa
benknotorna. Kroppen saknar blod, vilket ger den en
gulaktig nyans, och 4r egentligen inte mycket mer in
skinnklidda benknotor. Forruttnelseprocessen fort-
sitter dven efter det att zombien animerats, vilket gor
att zombier avger en fruktansvird stank. Zombier kan
skapas fran kropparna avvilka intelligenta humanoider
som helst. De virden som ges hir nedan ir for en
’minsklig’ zombie.
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Upptridande: Zombier behdller alla firdigheter
frdn sitt tidigare liv, utom de som ir baserade p4 INT.
De kan dirfor inte anvinda besvirjelser, men diremot
ar de duktiga pd att smyga. Zombiernas uppforande i
strid idr lika listigt som hos den magiker som skapade
dem, diremot kan de fi problem om striden tar en
ovintad vindning.

Formdgor: Alla som kinner den ruttna stanken av
. en zombie miste klara en FYS-kontroll (sld under sin

FYS med 1T20) for att undvika kraftigt illamdendei 1
minut. En drabbad rollperson spyr omedelbart och ir
sd snurrig att han inte kan gora ndgonting alls under
1 minut.

Zombier har inga kinslor och kinner dirfor aldrig
ndgon smirta. Deras oddda kroppar ir blodlésa och
kan dirfor givetvis inte heller bléda. Alla zombier har
perfekt morkersyn.

I Drakar och Demoner Monster finns detaljerade
beskrivningar av ytterligare ungefir 150 varelser,
samt oversiktliga beskrivningar av ca. 200 varelser.
Det finns bl. a. ett tjugotal nya raser som kan
anvindas som rollpersoner, illustrationer pé alla
varelser, detaljerade slumpmissiga motestabeller
for de 13 olika hemvisterna, ytterligare demoniska
formdgor och fler vanliga djur. Monster bestir av 4
stycken bocker om vardera 64 sidor samt en 1ost
liggande Skricktabell. Alltsammans ligger i en extra
tjock box.

ATT ANVANDA MONSTERS
HUMANOIDER SOM ROLLPERSONER

I bok 2 (De humanoida raserna) i Drakar och De-
moner Monster finns sammanlagt 57 humanoida
raser beskrivna. Av dessa anser vi att 27 ir limpliga
attanvinda som rollpersoner, och vid dessa varelser
anges under rubriken Grundegenskaper vilken tir-
ningskombination man skall sld om man slump-
mdssigt vill avgora varelsens grundegenskaper.
Om man i stillet vill skapa en fullstindig rollper-
son med hjilp av bakgrundspoing s& miste man
omvandla rasens typvirden till modifikationer pi
grundegenskaperna, och dessutom bestimma hur
minga bakgrundspoing det kostar att vilja rasen
som rollperson. Detta gir till pd foljande vis:
e Foratt fi fram rasens modifikation p4 grundegenska-
perna tar du typvirdet minus elva. Om typvirdet ar
storre dn clva fir du alltsi plus pd grundegenskapen.

DRAKAR OCH DEMONER MONSTER

e For att fd fram minimi- respektive maximi-STO s
tar du det ligsta respektive hégsta mojliga virdet du
kan sld med den angivna tirningskombinationen.

i

For att berdkna hur midnga BP det kostar att vilja
rasen som rollperson ligger man ihop alla modifika-

tioner pd grundegenskaperna och utliser resultatet
i nedanstiende tabell:

Mindre 4n -2 0

+0-+1 10

+9 - +10 30
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I detta kapitel beskrivs ett stort antal droger med olika
effekter, bdde helande och skadande. For att framstilla
en drog krivs en rdvara, en vixt. For enkelhetens skull
sd benimner vi alla olika vixter som *drter’ vare sig det
ror sig om trid, blommor, buskar, svampar, orter,
lavar, mossor eller alger.

Orter kan tillagas till drgger pi flera olika sitt. Den
vanligaste metoden ir brygden—d. v. s. att man torkar
och krossar en del av en vixt varefter den kokas i
vatten, precis som nir man kokar te.

Aven de delar av 6rten som skall anvindas ir olika.
Det absolut vanligaste r att man anvinder l6ven eller
bladen, men 4ven rétter, svampar, bir, frukter, notter,
lavar, bark, sav, fron, alger, och stjilkar anvinds.

Vilken firdighet du skall anvinda nir du letar efter
drogens rdvaror och nir du skall tillreda den varierar.
For likedrogerna anvinder du Ortkunskap, for de
allminna drogerna anvinder du Drogkunskap och for
gifterna anvinder du Giftkunskap.

VANLIGHET

Siffran for drogens vanlighet bestimmer flera saker.
For det forsta talar den om hur svir den ir att finna om
man letar i ritt miljo. Vanlighetssiffran dras alltid bort
frin FV di man beriknar CL (kan dock inte bli ligre
in 1). Om man har FV 12 och letar efter en 6rt med
vanlighetssiffra 6 sd har man alltsd CL 6.

Vanlighetssiffran bestimmer dven hur stor chansen
ar att en ort— eller droghandlare har den inne. Sl di
1T10. Om resultatet ir hogre in vanlighetssiffran
innebir det att handelsmannen har den aktuella dro-
gen pd lager.

Priset pd drogen om man skall kdpa dem beror pi
slumpen och vanligheten. Formeln for detta ir [van-
ligheten upphdjt till tre], vilket innebidr att man skall
multiplicera vanligheten med sig sjilv tre gdnger. Om
vanligheten ir tre blir resultatet 18 (3*3*3), om
vanligheten ir dtta blir resultatet 512 (8*8*8). Re-
sultatet 4dr kostnaden i silvermynt. SL. kan modifiera
detta resultat med +20%.

Vanlighetssiffran dr ocksd mycket viktig di det
giller att berikna rollpersonens formdga att anvinda
drogen korrekt. En rollperson kinner automatiskt till
allt om alla droger vars vanlighetssiffra ir ligre 4n
hilften av hans FV i den aktuella firdigheten.

Om drogens [vanlighetssiffra x 2] 4r hogre in
rollpersonens FV s skall SL sli ett dolt firdighetsslag.
Misslyckas det sd tar RP:n miste pd ndgon eller ndgra

av de saker han miste kinne till, exempelvis kanske
han anvinder fel tillagningsmetod, tar fel del frin en
vixt han hittar eller ordinerar fel intagningssitt. Re-
sultatet blir i vilket fall som helst att drogen blir helt
verkningslés. Om man fumlar si blir drogen skadlig
(gifter blir verkningslosa). Ett perfekt slag innebir att
drogen i stillet blir dubbelt s bra.

EFFEKTEN AV GIFTER

VILKEN EFFEKT?

Alla gifter har fyra olika stadier av verkan; lindrig,
mattlig, allvarlig och dodlig. Vilken effekt som drab-
bar ett offer beror pd resultatet av offrets motstinds-
slag (offrets FYS mot giftets STY). Effekterna liggs pd
varandra;d. v.s. om ett offer drabbas av den *allvarliga’
effekten innebir dettai sjilva verket att han drabbas av
bide de lindriga, méttliga och allvarliga effekterna.

Motstandsslaget... Effekt
.. lyckas Lindrig
... misslyckas med 1-5 Maittlig
.. misslyckas med 6-10 Allvarlig
.. misslyckas med mer 4n 10 Daodlig

HUR LANG TID TAR DET INNAN GIFTET
BORJAR VERKA?

For ett gift med STY 0 giller foljande: Den lindriga
effekten kommer efter 20 SR. Den mattliga effekten
upptriader efter ytterligare 20 minuter. Om giftets
verkan blir allvarlig sd kommer dessa symptom inom
ytterligare 20 timmar. En eventuell didlig effekt
upptrider efter ytterligare 20 dygn.

Frin alla dessa tidsrymder drar man bort giftets
STY. For ett gift med STY 15 byter man allts ut alla
’20” mot ’5’.

Om giftets STY dr hogre in 20 sd ir tiderna foljande:
lindrig: 1 SR; mattlig: 2 SR; allvarlig: 1 minut; doédlig:
1 timme.

Om giftets STY drhogre in 30 sd dr tiderna foljande:
lindrig: 1 SR; mattlig: 2 SR; allvarlig: 3 SR; dodlig: 1

minut.

HUR LANGE VERKAR GIFTET?

En ging varje dygn skall man sld ett Motstdndsslag
(offrets FYS mot giftets STY). Lyckas slaget minskar
giftets STY med 1. Misslyckas det hinder ingenting,.
Tdnk pd att ’1” alltid innebir lyckat slag. Nir giftets
STY ndr’0’ sd har kroppen brutit ned det totalt. (Tink
pd att denna process dven pdverkar hur ling tid det tar
innan giftet fir eventuell dodlig effekt.)
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NERVGIFTER

Lindrig — Kinseln litt nedsatt frimst i hinder och fotter.
Problem med finmotoriken, ungefir som nir man
fryser vildigt mycket eller 4r mittligt berusad. SMI -5.

Mittlig — Mycket kraftig kinsla av (1T6; (1-2) hetta +
svettning; (3) ndlar; (4) kold + frossa; (5) sveda; (6)
omhet) i frimst armar och ben. Ingen normal kinsel-
formaga. SMI ~15, INT 10, PSY —10.

Allvarlig — Medvetsloshet. Sl4 ett (1) Svirt FYS-slag for
varje kroppsdel. Misslyckas slaget sd ir kroppsdelen
totalforlamad, permanent. Ett forlamat huvud eller
brostkorg innebir déden.

Dodlig — Giftet ndr hjirnan och orsakar hjirndsd.

MUSKELGIFTER

Lindrig — Hinder och fotter kinns svullna, Litt yrsel,
brinnande smirta i skinnet (=1T4 KP i skada). SMI —
5, PSY -5

Mittlig— Hela kroppen kinns svullen, 6m och varm. SMI
-10, PSY -10, STY -5. S14 1T20 varje timme: 1-17 —
ingenting; 18: kraftiga ryckningar (spasmer) i slump-
missigt vald kroppsdel (-1 KP i slumpmissigt vald
kroppsdel); 19: -1T3 KP i slumpmissigt vald kropps-
del; 20: -1T3 frdn totala KP.

Allvarlig— Medvetsloshet, hog feber, kraftiga svettningar.
Sld ett (1) Svart FYS-slag for varje kroppsdel. Misslyckas
slaget s3 dr musklerna i kroppsdelen totalt fértvinade
och kan aldrig dterfis. Drabbar detta huvudet eller
brostkorgen innebir det doden.

Doédlig — Hjdrtstillestdnd, déd inom FYS SR.

GIFTER SOM DRABBAR ANDNINGSVAGARNA
Lindrig — Litt yrsel, tryck 6ver brostet, andfiddhet. SMI
-2, INT -2, PSY -2

Mittlig — Kraftig yrsel, tryck &ver brostet, virkande
hostningar. SMI -5, INT -5, PSY -5, -1T4 KP.

Allvarlig — Medvetsléshet, kraftiga hostanfall. SI3 ett
Normalt FYS-slag varje dygn; misslyckas det uppstir
syrebrist i hjirnan (-1 pd INT och PSY, permanent).

Dodlig — Kvivning, syrebrist, rubbet = dod.

(GIFTER SOM DRABBAR BLODOMLOPPET

Lindrig — Hettande, émmande svullnad runt siret, yrsel,
synsvirigheter, feber. SMI -3

Mittlig — Kraftig yrsel och hog feber. ~1T4 KP i drabbad
kroppsdel och ytterligare ~1T4 KP frdn totala KP. SMI
7.

Allvarlig— Huden blir blaktig, allvarliga frossbrytningar,
kraftig huvudvirk ger -1 KP/minut tills koma intrider.
Sla 1T6 varje dygn: {(1-3) ingenting; (4): syrebrist i
hjirnan ger -1 pd INT och PSY, permanent; (5):
slumpmiissigt vald hand eller fot blir utan blodf6rsérjning
och mdste amputeras; (6): slumpmissigt vald arm eller
ben blir utan blodforsérjning och miste amputeras.

Dodlig — Blodforgiftning. Déd.

FUNKITONSNEDSATTANDE GIFTER

Lindrig — Illamdende, yrsel. SMI -5

Mittlig — Sl 1T10; drabbad funktion utslagen: 1: Synen
(=blind), 2: Hérseln (=dov), 3: Matsmiltningen
(=krikningar, kan ej dta nigot), 4: Kinseln (férlamning
frin nisan och neddt), 5: Urinvigarna (=inkontinens),
6: Levern (=25% chans/dygn for blodférgiftning), 7:
Luktsinnet (=varken lukt eller smak), 8: Smaksinnet
(=ingen smak), 9: Tv4 funktioner, sld igen (sld om
ytterligare 9:or), 10: Tre funktioner, sli igen (sli om
ytterligare 10:0r).

Allvarlig — Som ovan. Funktionen permanent utslagen.

Dodlig — Lever och njurar 6verbelastade. Blodforgiftning
och dad.

OVRIGT

Orter som skall bryggas miste torkas forst. En normal
dos av en brygd ir en kopp, ca 2 dl. Orter som skall
blandas med fett av ndgot slag maste forst krossas. De
brygder som det uttryckligen star att de skall appliceras
genom sir kan anvindas pd vapen med egg eller spets.
Om det giller en brygd miste man doppa hela eggen/
spetsen i brygden och lita den torka in. Detta tarca 1
timme.

DROGBESKRIVNINGARNA

NAMN

Typ: Hir anges vilken typ av vixt det ror sig om.

Vixtdel: Hir anges vilken del av den aktuella vixten som
man skall anvinda.

DRAKAR OCH DEMONESI% AR © RIOTMINDS AB



ORTER OCH VAXTER

Vanlighet: Vanlighetssiffran. Se ovan.

Tillredning: Hur vixtdelen skall tillredas for att f 6nskad
effekt.

Intagning: Hur den tillredda vixtdelen skall anvindas for
att f 6nskad effekt. Tuggas innebir att den skall spottas
ut efter ca 2 minuter.

Vixtplats: * innebir att vixten inte forekommer i wvilt
tillstdnd.

Effekt: Drogens effekt. For gifter dven den STY man skall
sitta in i motstindstabellen.

LAKEDROGER

AILVHANDSBUSKE

Typ: Buske

Vixtdel: Blad

Vanlighet: 7

Tillredning: Brygges
Intagning: Appliceras
Vixtplats: Ljus 1ovskog
Effekt: Stoppar blodningar

BENHELE
Typ: Trid
Vixtdel: Blad
Vanlighet: 3
Tillredning: Brygges
Intagning: Drickes
Vixtplats: Kusttrakter
Effekt: Lindrar benbrott, halverar likningstiden.

CEPIRBUSKE

Typ: Liten buske

Vixtdel: Blad

Vanlighet: 1

Tillredning: Brygges
Intagning: Drickes
Vixtplats: Overallt

Effekt: Helar 1 KP pd 1 minut

DOMARBUNKE

Typ: Ormbunke

Vixtdel: Kronblad

Vanlighet: 5

Tillredning: Ligges i getmjolk
Intagning: Appliceras
Vixtplats: Blandskog

Effekt: Liker mindre skirsir

DRAKLOVSEK
Typ: Trid
Vixtdel: Not
Vanlighet: 3
Tillredning: Krossas och kokas
Intagning: Drickes
Vixtplats: Skog
Effekt: Helar 1T6 KP under loppet av en kvart.

GRONBLARA

Typ: Buske

Vixtdel: Blad
Vanlighet: 3
Tillredning: Brytes
Intagning: Tuggas
Vixtplats: Skog
Effekt: Motgift STY 5

HaAvssiera
Typ: Alg
Vixtdel: —
Vanlighet: 4
Tillredning: Torkas
Intagning: Ates
Vixtplats: Saltvattenshav
Effekt: Helar strickningar.

HoNUNGSLILJA

Typ: Blomma

Vixtdel: Blad

Vanlighet: 9

Tillredning: Brygges

Intagning: Drickes

Vixtplats: Ljus, fuktig blandskog
Effekt: Helar 1T20 KP omedelbart.

HORBLOMSTER

Typ: Blomma

Vixtdel: Blad
Vanlighet: 7
Tillredning: Brygges
Intagning: Drickes
Vixtplats: Bergstrakter
Effekt: Stoppar magont.

HuNDORA

Typ: Trid

Vixtdel: Blad

Vanlighet: 3

Tillredning: Brygges

Intagning: Drickes

Vixtplats: I kalla klimat

Effekt: Lindrar insektsbett under en timme.
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IstappsLAv
Typ: Lav
Vixtdel: —
Vanlighet: 6
Tillredning: Virms i vatten
Intagning: Ates
Vixtplats: Barrskog

Effekt: Hojer immunforsvar (+5 pd FYS pd mot-

stdndsslag mot sjukdomar i 2 dagar).

KARDISKT VILDVIN
Typ: Ranka
Vixtdel: Sav
Vanlighet: 7
Tillredning: Torkas svalt till kakor
Intagning: Tuggas
Vixtplats: Blandskog i kalla klima
Effekt: Liker brinnskador, 1T6 KP.

Kr.omossa

Typ: Mossa

Vixtdel: —

Vanlighet: 5

Tillredning: Brygges

Intagning: Drickes

Vixtplats: Lovskog

Effekt: Skyddar mot naturlig hetta.

KL.UBBLOMSTER

Typ: Blomma
Vixtdel: Blad
Vanlighet: 4
Tillredning: Brygges
Intagning: Drickes
Vixtplats: Blandskog

Effekt: Helar 2T4 KP orsakade av krossvapen.

KOKONGTRAD
Typ: Trid
Vixtdel: Bark
Vanlighet: 7
Tillredning: Pulvriseras
Intagning: Loses i vatten och drickes
Vixtplats: Barrskog
Effekt: Helar 3T6 KP pd 1 minut.

KoNTERA

Typ: Buske
Vixtdel: Blad

Vanlighet: 3
Tillredning: Ligges i varmt vatten
Intagning: Appliceras

Vixtplats: Lovskog
Effekt: Tar bort blimirken.

KrRONHJORTSHORN

Typ: Buske

Vixtdel: Bark

Vanlighet: 2

Tillredning: Pulveriseras och 16ses i vatten
Intagning: Drickes

Vixtplats: Skog

Effekt: Helar 1 T4 KP pd 1-30 minuter.

KRONLONN
Typ: Trid
Vixtdel: Sav
Vanlighet: 5
Tillredning: Spides med vatten och kokas
Intagning: Appliceras
Vixtplats: Lovskog
Effekt: Liker lindrigare benbrott och stukningar.

KRAKFLADER

Typ: Buske

Vixtdel: Blad

Vanlighet: 2

Tillredning: Blotes

Intagning: Appliceras

Vixtplats: Skog

Effekt: Stoppar mindre blodningar.

KoOrpNAPSA
Typ: Mossa
Vixtdel: —
Vanlighet: 5
Tillredning: —
Intagning: Appliceras
Vixtplats: Lovskog
Effekt: Lindrar koldskador.
MAIMROS
Typ: Nickros
Vixtdel: Blad
Vanlighet: 4

Tillredning: Brygges
Intagning: Drickes kall
Vixtplats: Ortagirdar*
Effekt: Febernedsittande

MIRENBUSKE

Typ: Liten buske
Vixtdel: Bir
Vanlighet: 6
Tillredning: —
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Intagning: Ates
Vixtplats: Snarskog
Effekt: Helar 10 KP omedelbart

MYRBLISTERBUSKE

Typ: Buske

Vixtdel: Blad

Vanlighet: 9

Tillredning: Brygges

Intagning: Drickes

Viixtplats: Myrar vid tridgrinsen
Effekt: Helar 2T20 KP pi tio minuter.

MARTISTEL
Typ: Tistel
Vixtdel: Stjilk
Vanlighet: 6
Tillredning: Mosas

Intagning: Appliceras

Viixtplats: Torrlagda diken

Effekt: Liker insektsbett, sinker ett gifts STY med
2T10.

RODBAR

Typ: Liten buske

Vixtdel: Rot

Vanlighet: 6

Tillredning: Kokas i killvatten
Intagning: Ates

Vixtplats: Angar

Effekt: Helar 1T10 KP inom en minut

RODSTRIMMIG SPINDEISKIVIING

Typ: Svamp

Vixtdel: Hatten

Vanlighet: 9

Tillredning: Torkas och krossas
Intagning: Appliceras
Vixtplats: Lovskog

Effekt: Stoppar kallbrand.

SALTSOPP

Typ: Svamp

Vixtdel: Foten

Vanlighet: 8

Tillredning: Torkas och kokas

Intagning: Ates

Vixtplats: Saltvattenstrisk

Effekt: Halverar chansen att ett sdr infekteras.

SARILINDRINGSLARK

Typ: Trid
Vixtdel: Sav

Vanlighet: 8
Tillredning: Spides med tio delar vatten
Intagning: Drickes
Vixtplats: Barrskog
Effekt: Helar 2T10 KP, desinficerande.

TANDORT

Typ: Blomma

Vixtdel: Blad

Vanlighet: 1

Tillredning: Brygges
Intagning: Angan inhaleras
Vixtplats: Overallt

Effekt: Mildrar snuva.

TAGVIRKESTANG
Typ: Téng
Viixtdel: —
Vanlighet: 9
Tillredning: Brygges
Intagning: Drickes
Vixtplats: Kuster
Effekt: Liker koldskador, 1T10 KP.

ARGANGSMISTEL

Typ: Blomma

Vixtdel: Blad

Vanlighet: 5

Tillredning: Brygges

Intagning: Drickes

Vixtplats: Lovskog

Effekt: Lindrar huvudvirk, helar 2 KP.

ALGHORNSEN

Typ: Trid

Vixtdel: Not

Vanlighet: 2

Tillredning: —

Intagning: Ates

Vixtplats: Varma klimat

Effekt: Helar 1'T6 KP pd en timme,

AISKOGSORT

Typ: Ormbunke
Vixtdel: Blad
Vanlighet: 6
Tillredning: Brygges
Intagning: Drickes kall
Vixtplats: Lovskog

Effekt: Motgift (minskar ett gifts STY med 15).
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ORTUGSBLOMMA

Typ: Blomma

Vixtdel: Blad

Vanlighet: 7

Tillredning: Brygges

Intagning: Drickes

Vixtplats: Over 1.000m 6 h

Effekt: Loser blodproppar. Motgift mot ismossa.

ALLMANNA DROGER

APELLIND
Typ: Trid
Vixtdel: Bark (frin dott trid)
Vanlighet: 7
Tillredning: Pulveriseras och loses
Intagning: Drickes
Vixtplats: Urskog
Effekt: Samma som besvirjelsen ANTIMAGI.

DAILIG MANS FRAISARE

Typ: Morotsliknande gronsak
Vixtdel: Rot

Vanlighet: 8

Tillredning: Kokas i komjolk
Intagning: Tuggas
Vixtplats: Kalfjill

Effekt: Potenshojande

FortE

Typ: Blomma

Vixtdel: Kronblad

Vanlighet: 7

Tillredning: Brygges

Intagning: Drickes varm

Vixtplats: Lovskog

Effekt: Dubblar RPs styrka under 1T4 SR.

GALDERMOSSA

Typ: Mossa

Vixtdel: —

Vanlighet: 7

Tillredning: —

Intagning: Tuggas

Vixtplats: Blandskog

Effekt: Fungerar som Yoga-besvirjelsen ORADD.

GLAVBLADSKILOCKA

Typ: Blomma
Vixtdel: Blad
Vanlighet: 3

Tillredning: Brygges

Intagning: Drickes

Vixtplats: Skog

Effekt: Skinker anvindaren morkersyn i 1T4 SR

GRONFRAKEN
Typ: Ormbunke
Vixtdel: Blad
Vanlighet: 5
Tillredning: Brygges
Intagning: Drickes
Vixtplats: Lovskog
Effekt: Somnmedel, STY 4

Ho1rxEBAR

Typ: Liten buske

Vixtdel: Bir

Vanlighet: 1

Tillredning: Mosas till salva
Intagning: Strykes pd
Vixtplats: Overallt

Effekt: Skyddar mot solbrinna

HARSTJALK

Typ: Lav

Vixtdel: —

Vanlighet: 4

Tillredning: Kokas och torkas
Intagning: Ates

Vixtplats: Bergstrakter

Effekt: Okar SMI med 4 under 3 SR.

INDIGOLILJA

Typ: Blomma

Vixtdel: Blad

Vanlighet: 9

Tillredning: Brygges

Intagning: Drickes

Vixtplats: Lovskog

Effekt: Anvindaren kan agera med dubbel hastighet.

ISSKOJSBAR

Typ: Buske

Vixtdel: Bir

Vanlighet: 2

Tillredning: —

Intagning: Tuggas

Vixtplats: Uttorkade flodbiddar
Effekt: Hungerstillande i 2 timmar.

ISTERPARON

Typ: Buske
Vixtdel: Blad
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Vanlighet: 5

Tillredning: Torkas och krossas

Intagning: Ates

Vixtplats: Barrskog

Effekt: Forbittrar anvindarens lukt— och smaksinne.

KARSONBLOMSTER

Typ: Blomma

Vixtdel: Sav

Vanlighet: 3

Tillredning: Brygges

Intagning: Anbringas

Vixtplats: Torra sydsluttningar

Effekt: Om man blandar denna brygd med en helande,
sd verkar den med halv styrka iven pd djur.

Ki AMMERORMBUNKE

Typ: Ormbunke

Vixtdel: Blad

Vanlighet: 8

Tillredning: Torkas

Intagning: Rokes

Vixtplats: Ortagirdar*

Effekt: Anvindaren kan mentalt kontakta en nidra vin
inom 50 meter och 6verfora ett kort meddelande.

Kiyvranka

Typ: Buske

Vixtdel: Blad

Vanlighet: 6

Tillredning: Brygges

Intagning: Drickes

Vixtplats: Skog

Effekt: Berusande (motsvarar 40%-ig sprit. Ger ¢j
baksmilla!). Beroendeframkallande.

MINNESROT
Typ: Trid
Vixtdel: Rot
Vanlighet: 5
Tillredning: Kokas
Intagning: Ates
Vixtplats: Angar
Effekt: Det som en RP upplever med sina fem sinnen
under den tid han dter denna rot (5 SR) kommer han
aldrig att glomma.

MONSTERROS

Typ: Blomma
Vixtdel: Blad
Vanlighet: 6
Tillredning: Brygges
Intagning: Drickes

Vixtplats: Barrskog
Effekt: Anvindaren fir +5 CL pd alla besvirjelser men
—10 pd alla andra firdigheter under 1T4 SR.

NELEVSIPPA

Typ: Blomma

Vixtdel: Stjilk

Vanlighet: 5

Tillredning: —

Intagning: Tuggas

Vixtplats: Angar

Effekt: En uppiten stjilk ersitter dtta timmars god
sOomn.

RURIKSORT

Typ: Buske

Vixtdel: Blad

Vanlighet: 8

Tillredning: Torkas

Intagning: Tuggas

Vixtplats: Ortagirdar*

Effekt: Tilliter anvindaren att nyttja en besvirjelse till
halva kostnaden i PSY-poing.

VARGTASS

Typ: Blomma

Vixtdel: Blad

Vanlighet: 1

Tillredning: Brygges

Intagning: Drickes

Vixtplats: Overallt

Effekt: Anvindarens precision (CL pé alla vapenfir-
digheter) dkar med +5i1 SR.

VATTENMARA

Typ: Alg

Vixtdel: —

Vanlighet: 6

Tillredning: Kokas

Intagning: Ates

Vixtplats: Kustomriden

Effekt: Anvindaren kan andas under vatten (enbart)
i 2T20 SR

GIFTER

ALLVARSRONN
Typ: Trid
Vixtdel: Blad
Vanlighet: 4
Tillredning: Blandas med svinfett
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Intagning: Genom sdr
Vixtplats: Kalla klimat
Effekt: STY 5. Tredubblar risken for infektion.

ARVSSYNDEN

Typ: Blomma

Vixtdel: Kronblad

Vanlighet: 7

Tillredning: Torkas och loses

Intagning: Drickes

Vixtplats: Tundra

Effekt: STY 15. Drabbar andningsvigarna.

DUBBELSTJALKAD KORSORT

Typ: Blomma

Vixtdel: Sav

Vanlighet: 2

Tillredning: Brygges

Intagning: Drickes

Vixtplats: Skog

Effekt: STY 6. Funktionsnedsittande (automatiskt
matsmiltningssystemet).

(GRAVSTENSAIM
Typ: Trid
Vixtdel: Bark
Vanlighet: 4
Tillredning: Krossas och ldses
Intagning: Drickes
Vixtplats: Barrskog
Effekt: STY 8. Hiftig magsjuka. Offret miste vila i
1T4 timmar.

HAarLMBAR
Typ: Liten buske
Vixtdel: Blad
Vanlighet: 9
Tillredning: Brygges
Intagning: Drickes
Vixtplats: Morka sydsluttningar i barrskog
Effekt: STY 30. Muskelfortvinande. Offrets STY
minskar permanent till 4.

HIRTONBUSKE

Typ: Buske
Vixtdel: Blad

Vanlighet: 7

Tillredning: Brygges

Intagning: Drickes

Vixtplats: Bokskog

Effekt: STY 12. Offret blir blint i 2T6 dagar.

IsmMossA

Typ: Mossa

Viixtdel: —

Vanlighet: 5

Tillredning: Torkas och krossas

Intagning: Genom foda

Vixtplats: Under snoticken

Effekt: STY 14. Koagulerar offrets blod. Déd inom
1T100 timmar.

JAGARBANE

Typ: Buske

Vixtdel: Blad

Vanlighet: 3

Tillredning: Brygges

Intagning: Drickes

Vixtplats: Blandskog

Effekt: STY 8. Offret far -5 CL pd alla firdigheterien
timme.

KLISTERFRAKEN
Typ: Ormbunke
Vixtdel: Stjilk
Vanlighet: 5
Tillredning: Brygges
Intagning: Drickes
Vixtplats: Ortagirdar*
Effekt: STY 9. Forlamar ringmuskeln i 3T4 timmar.
Offret kan inte utritta annat 4n sina behov.

KLOTRUND ROKSVAMP

Typ: Svamp

Vixtdel: Sporerna

Vanlighet: 8

Tillredning: —

Intagning: Genom dgon eller ndsborrar

Vixtplats: Pa kalkrik mark vid saltvatten

Effekt: STY 20. Forstor omedelbart lukt— och/eller
synformdga.

KorrGrLADJE

Typ: Mossa

Vixtdel: —

Vanlighet: 9

Tillredning: Torkas och krossas
Intagning: Genom foda
Vixtplats: Under snoticken
Effekt: STY 35. Dodar omedelbart.

KriGarrasa

Typ: Buske
Vixtdel: Blad
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Vanlighet: 7

Tillredning: Blandas med svinfett

Intagning: Genom sdr

Vixtplats: Vid dkerkanter

Effekt: STY 12. Paverkad kroppsdel forlamas i 3T6
timmar.

KrAKMOSSA

Typ: Mossa
Viixtdel: —

Vanlighet: 7

Tillredning: —

Intagning: Ates

Vixtplats: Bergstrakter

Effekt: STY 11. Offret faller i koma i 2T6 dagar.

LLARKTRADSTICKA

Typ: Tridsvamp

Vixtdel: Hatten

Vanlighet: 7

Tillredning: Kokas i svinblod

Intagning: Ates

Vixtplats: Pa lirktrid

Effekt: STY 17. Offret blir blodarsjuk i 1 T4 veckor.

MARKLANDSORT

Typ: Blomma

Vixtdel: Blad

Vanlighet: 1

Tillredning: Brygges

Intagning: Drickes

Vixtplats: Overallt

Effekt: STY 5. Offrets nidsa och 6éron blir knallréda
och han forlorar lukt och horsel i 10 SR.

OFARDSSVAMP

Typ: Svamp

Vixtdel: Hatten

Vanlighet: 5

Tillredning: Torkas

Intagning: Ates

Vixtplats: Under plommontrid

Effekt: STY 10. Offret gir birsirkagdng.

SPIKKIL.UBBSORT

Typ: Blomma

Vixtdel: Blomstillningen

Vanlighet: 3

Tillredning: Torkas och krossas till pulver
Intagning: Med féda

Vixtplats: Akerkanter

Effekt: STY 5. Nervgift.

STUMNINGSMOSSA

Typ: Mossa

Vixtdel: —

Vanlighet: 5

Tillredning: Mosas

Intagning: Appliceras pa sir

Vixtplats: Varma klimat

Effekt: STY 5. Kroppsdelen kan inte anvindas pa tre
timmar.

TISTELBAR

Typ: Liten buske

Vixtdel: Stjilk

Vanlighet: 9

Tillredning: Blandas med kofett

Intagning: Genom sir

Vixtplats: Vulkanomriden

Effekt: STY 20. Omedelbar forlust av den paverkade
kroppsdelen.

TUMSTOCKSMISTEL

Typ: Blomma

Vixtdel: Kronblad

Vanlighet: 8

Tillredning: Torkas och krossas

Intagning: Genom foda

Vixtplats: Torr morin

Effekt: STY 18. Sinker STY till 3 i 1T4 dagar.

ARTBARSBUSKE

Typ: Buske

Vixtdel: Bir

Vanlighet: 2
Tillredning: Ingen
Intagning: Ates
Vixtplats: Overallt
Effekt: STY 6. Muskelgift.

ODLETUNGSLAV

Typ: Lav

Vixtdel: —

Vanlighet: 6

Tillredning: Krossas fdrsk

Intagning: Genom foda

Vixtplats: Kalfjill

Effekt: STY 21. Offret kan i 3 veckor framover inte
inta fast foda. FYS och STY minskar 50% under tiden.
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EXTREMT OKANDA DROGER

Lonnmordare drar bort 10 frin dessa orters vanlig-
hetsvirden.

AIILEMANSSTYMPARE

Typ: Blomma

Vixtdel: Pollen

Vanlighet: 16

Tillredning: Blandas med honsfett till salva
Intagning: Genom sir

Vixtplats: Skog

Effekt: STY 6. Drabbar blodomloppet.

ALVGLANS

Typ: Blomma

Vixtdel: Rot

Vanlighet: 18

Tillredning: Torkas och brinnes

Intagning: Inandas

Vixtplats: Rigfilt

Effekt: STY 20. Offret blir zombieliknande och lyder
lonnmordarens alla befallningar i 1 T2 timmar.

ASBLOMSTER

Typ: Blomma

Vixtdel: Blad

Vanlighet: 19

Tillredning: Blandas med kofett till salva
Intagning: Genom sir

Vixtplats: Blandskog

Effekt: STY 25. Drabbar andningsvigarna.

BrLArROT

Typ: Blomma

Vixtdel: Rot

Vanlighet: 12

Tillredning: —

Intagning: Ates firsk

Vixtplats: Overallt

Effekt: En rot ersitter en mailtid och tvd timmars
somn.

ETTERBUSKE

Typ: Buske

Vixtdel: Bir

Vanlighet: 17

Tillredning: Mosas

Intagning: Genom sér

Vixtplats: Over 1.000 m hojd 6ver havet.

Effekt: Tredubblar risken forinfektion och kallbrand.

Farsk DvARGGRAN
Typ: Trid
Vixtdel: Bark
Vanlighet: 16
Tillredning: Blandas med smor
Intagning: Genom sdr
Vixtplats: Granskogar
Effekt: STY 10. Muskelgift.

HAVSNACKROS

Typ: Liten buske

Vixtdel: Blad

Vanlighet: 18

Tillredning: Blandas med svinfett
Intagning: Genom sir
Vixtplats: Sandstrinder

Effekt: STY 18. Nervgift.

KorarLg

Typ: Alg

Vixtdel: —

Vanlighet: 15

Tillredning: Torkas och krossas

Intagning: Genom foda

Vixtplats: Sotvatten

Effekt: STY 7. Offrets leder stelnar. SMI halveras i
1T4 timmar.

KrRANBANE

Typ: Blomma

Vixtdel: Rot

Vanlighet: 19

Tillredning: Pulveriseras

Intagning: Genom ndsan

Vixtplats: Akrar i trida

Effekt: STY 50. Friter sonder nisviggar, bihdlor,
ogonglober, munhdla och hjirna inom loppet av tre
timmar. Mycket smirtsamt.

SALTALG
Typ: Alg
Vixtdel: —
Vanlighet: 15
Tillredning: Brygges
Intagning: Sprutas i 6gonen
Vixtplats: Saltvatten
Effekt: STY 10. Funktionsnedsittande gift. Drabbar
alltid 6gonen.

TOKFRANS

Typ: Alg
Vixtdel: —

9 .
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Vanlighet: 18

Tillredning: Torkas och brinnes

Intagning: Inandas

Vixtplats: Saltvatten

Effekt: STY 22. Offret fir sin STY och FYS hojd med
2, men sin PSY och INT sinkt med 4 i 1'T10 minuter.

TRASKVATTENSLILJA

Typ: Blomma

Vixtdel: Stjilk

Vanlighet: 15

Tillredning: Torkas och brinnes

Intagning: Inandas

Vixtplats: Sankmarker

Effekt: STY 12. Roken orsakar medvetsloshet med
hemska hallucinationer och minnesférlust om alltsom
hint under tvd timmar innan pdverkan.

UNDERVATTENSROS

Typ: Buske
Vixtdel: Blad
Vanlighet: 18

Tillredning: Brygges

Intagning: Drickes

Vixtplats: Vid vattendrag i lovskog

Effekt: Stoppar blodningar pd 1T3 KP/SR.

UNDERORT

Typ: Buske

Vixtdel: Blad

Vanlighet: 19

Tillredning: Brygges

Intagning: Drickes

Vixtplats: Ortagirdar*

Effekt: Ger samma verkan pd anvindaren som be-
svirjelsen SPADOM.

UTOMGARDSBAR

Typ: Buske

Vixtdel: Blad

Vanlighet: 17

Tillredning: Kokas

Intagning: Appliceras pd sdr
Vixtplats: Ortagirdar*

Effekt: Helar 15 KP pd en imme.
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