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Forord

| Detta ér den andra tryckningen av I

| Gigant. Vi har korrigerat nagra fel I

| fran den forsta tryckningen: far-

I digheten Gyckelkonster har fatt l

ll BC = 0, besvarjelsen ROST funge- I

| rar lite annorlunda och avsnittet |
I
J

Drakar & Demoner véxer stdndigt. En gang i
tiden trodde vi att vi skulle kunna né en slut-
punkt, efter vilken vi skulle ha tackt alla intres-
santa regelomraden. Naval, detta visade sig vara
fel. Under arbetet med Gigant har jag upptéckt
ett stort antal regelomraden som vi skulle kunna
skriva om, men som av tids- och utrymmesskal
har fatt stryka pa foten.

Under samordning av Gigant insag jag att
rollspelskonstruktion maéste liknas vid ett Sisy-
fosarbete; det nar aldrig ett slut. Men det ar kul,
vilket man knappast kan kalla kung Sisyfos sten-
rullande i Hades.

Néar vi stillde samman Gigant forsokte vi ta
reda pa vad Expert-spelarna onskade att reg-
lerna skulle innehélla. Den vanligaste synpunk-
ten var faltslag, borgar, magi och vapen. Allt
detta har kommit med och mycket dértill.

Reglerna &r sa skrivna att en spelledare kan
vélja ut de avsnitt har ar intresserad av och
strunta i andra som inte ar onskviarda i hans
kampanj. Varje spelledare ska kanna sig fri att
modifiera och férdndra reglerna sa att han blir
ngjd. Vi tycker bara att det 4r bra om man anvan-
der sin egen kreativitet. Om du anvander en re-
gel fran Gigant och den stér i strid med néagot

2

som anges i Expert eller grundreglerna, sa giller
Gigant-regeln.

Gigantreglerna bestar av tvda regdelbocker
Spelregler tar upp konkreta regler och
regeltillagg, tex nya vapen och nya besvarjelser.
Den innehadller ingenting som ar revolutio-
nerande, utan ar en ren utbyggnad av Expert
Drakar & Demoner.

Kampanjregelboken innehdller avsnitt som
mer liknar artiklar. De beskriver i allmanna
ordalag olika miljéer eller situationer som kan
dyka upp i en kampanj. Eftersom de ar allméant
hallna riktlinjer och exempel maste varje SL
sjalv bedéma hur han ska tillampa dem pa sin
egen kampanj. I detta hifte behandlas sddana
amnen som politik, religion, fntelligenta
varelser och underjordens topografi.

En oerfaren spelledare kan finna kampanj-
héaftets innehall alltfor svart. Vart rad i sadana
situationer ar att du boér vanta med att anvanda
dessa avsnitt tills du kanner dig mogen fér dem.
Lat inte dina spelare tjata sig till tex feodala
forlaningar, om du tycker att det vore for jobbigt
for dig. Om du vill veta mer om amnena i
kampanjhaftet, foreslar vi att du vander dig till
narmaste bibliotek. Dar brukar det finnas
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anvindbara bécker i krigsvetenskap, historia,
religionsvetenskap eller geologi.

Vi svarar garna pa skriftliga fragor om Gigant.
Formulera fragan sa att den kan besvaras med
Jja, nej eller en kort mening. Bifoga ett frankerat
kuvert med ditt namn och adress. Vi har tyvarr
inte tid att svara pa telefonfrdgor hur sma de
én &r.

STOGKHOLM,
april 1987

Anders Blixt
AVENTYRSSPEL

Frihamnen
11666 Stockholm

ForRortningar

Férk. Betydelse Omrade

A Animism Magiskola

A Oavsett omgivning  Férflyttning

B Borrande Foérflyttning

BG Baschans Fardigheter

BEP Belastningspoang Utrustning

BP Bakgrundspoang Fardigheter

BV Brytvirde Vapen

CL Chans att Lyckas Fardigheter

D Regelhéftet Regler
(Grundladan)

E Effektgrad Magi

E Elementarmagi Magiskola

E Regelhéiftet (Expert) Regler

EP Erfarenhetspodng Fardigheter

F Flyga Forflyttning

F Fysisk manifestation Magi

Fv Fardighetsvarde Fardigheter

FYS Fysik Grundegenskap

G Regelhaftet (Gigant) Regler

GG Grundchans Fardigheter

GEV Grundegenskaps- Grundegenskaper
véarde

gm  Guldmynt Myntsort

H Hand Vapen

H Harmonism Magiskola

JP Hjaltepoang Hjaltar

1 Illusionism Magiskola

INT Intelligens Grundegenskap

K Kampanjhéftet Regler
(Gigant)

K Krigsmagi Magiskola

K Kvick Magi

KAR Karisma Grundegenskap

km Kopparmynt Myntsort

KOM Kommunikation Fardighetstyp

KP Kroppspoéang Strid

TJU
tl
UPF
VIL

Betydelse
Land

Latt
Lardom
Mentalism

Magihéftet (Expert)

Monsterboken
Monsterboken 2
Nekromanti
Naturliga
vapenfardigheter
Ritual

Simma
Skicklighetsvarde
Symbolism
Skadebonus
Spelledare
Spelledarperson
Bilvermynt
Smidighet
Skadepoiang
Stridsrond
Storlek

Strid

Styrka

Stridsvapenfardigheter

Tungt

Tjuv

Talent
Uppfattning
Vildmark
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ROLLPERSONEMN

STORLEKSTABELL

Det finns regler fér hur man berdknar en rollper-
sons vikt i Expert Drakar & Demoner. Vi har fatt
en del kritiska brev som klagar pa dessa reglers
brister. Darfor har vi stallt samman denna tabell,
dar man kan se ungefar hur manga kg en rollper-
son véger, med utgdngspunkt fran hans STO. Den
siffra man finner i tabellen maste givetvis juste-
ras med hinsyn till alla omstandigheter. T.ex.
viger en mycket muskulds person mer, medan
en spinkig person viader mindre 4n vad som
anges. Sddana modifikationer maste varje spel-
ledare gora sjédlv. Nar man ska berakna rollperso-
nens vikt i BEP, motsvarar 3 kg kroppsvikt 1 BEP.

YRKEN

Ménga spelledare har foreslagit forbattringar av
de yrken som presenterades i Expert Drakar &
Demoner. Vi har darfor konstruerat om de gamla
yrkena en smula och dessutom lagt till nagra

nya.

Gycklare (SMI 9+)

Detta &r inte enbart den traditionella lekaren,
den kringvandrande underhdllaren. En gycklare
kan vara skadespelare eller cirkusartist. De far-
digheter som star till gycklarens forfogande gor
det mojligt att bli t.ex. cirkusryttare, domptor
eller trapetsartist.

Lardomsfardigheter: Forsta hjalpen, Omra-
deskdnnedom, Lasa/Skriva, Spa i kort.
Stridsfardigheter: Max ett latt vapen, judo,
slagsmal.

Kommunikationsféardigheter: Alla
Uppfattningsfdrdigheter: Alla
Tjuvférdigheter: Alla

Vildmarksféardigheter: Djurtraning, Fiska,
Jaga, Kanot, Koéra vagn, Orientering, Rida,
Simma, Sjokunninghet, Skidakning.

Kurtisan (KAR 9+)

En kurtisan ar en person vars yrke ar att halla
andra méanniskor sillskap, att underhdilla dem
och sprida gladje omkring sig. Kurtisanen ska
kunna roa sitt sidllskap pa alla de sitt, t.ex. ge-
nom sang, dans, historieberattande och skade-
speleri. I manga Kulturer ror det sig om ett re-
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ROLLPERSONEN

spekterat och hedervirt yrke, vars mest fram-
stdende utévare blir berémda och upphdéjda
personer. Sdlunda ror det sig inte nédvéandigtvis
om den prostitution som férekommer i nutiden.

Det forekommer bédde manliga (gigolos) och
kvinnliga kurtisaner, men de sistnamnda utgor
en majoritet inom yrket. I den vanliga varlden ar
de japanska geishorna utmarkta exempel pa ut-
6vare av detta yrket. Man finner dven sidana i
det klassiska Grekland, dar de kallades hetirer
eller hieroduler. De sistndmnda arbetade i tem-
pel och var hogt respekterade.

Endast méanniskor kan bli kurtisaner.
Ldrdomsfédrdigheter: Drogkunskap, Forsta
hjalpen, Hantverk, Heraldik, Kulturkdnnedom,
Lasa/skriva, Rakning, Schack & Bréadspel,
Sprakkunskap, Vardesétta
Stridsfdardigheter: Dolk, Judo, Karate
Kommunikationsfardigheter: Alla
Uppfattningsfardigheter: Alla
Tjuvfardigheter: Férkladnad, Gomma sig, Ha-
sardspel, Stadskannedom
Vildmarksfdrdigheter: Simma

Nomad

Ett nomadfolk vandrar genom en viss region,
utan att ha nagon fast bosattning. De vallar bo-
skap, som ar den viktigaste grunden i deras foda.

Exakt vilken boskap det rér sig om, och vilka
levnadsforhallanden nomaderna har, varierar
fran Kultur till kultur. Vissa nomader vallar far till
fots bland bergen, medan andra nomader ar ryt-
tare som driver hornboskap 6éver vida stapper
(t.ex. mongoler eller hunner).
Lérdomsférdigheter: Forsta hjalpen, Botanik,
Hantverk, Zoologi

Stridsfardigheter: Skold, Dolk, Stav, Spjut,
Bage, Slunga, Lasso, Piska, Bola, Slagsmal
Kommunikationsférdigheter: Tala Sprak
Uppfattningsfirdigheter: Finna dolda ting,
Lyssna, Upptacka fara

Stridsfardigheter: Inga

Tjuvfardigheter: Hoppa, Klattra, Smyga
Vildmarksfdrdigheter: Djurtridning, Ilmarsch,
Jaga, Kamouflage, Orientering, Rida (i vissa kul-
turer), Simma, Skiddkning, Skridskodkning,
Spéra, Overlevnad (i den milj6é dar stammen hér
hemma)

Jagare

Lardomsfardigheter: Forsta hjalpen, Zoologi.
Stridsfirdigheter: Max tva (bage + ett létt
vapen)

Kommunikationsféirdigheter: Tala sprak
Uppfattningsfdrdigheter: Alla
Tjuvfardigheter: Hoppa, Klattra, Smyga
Vildmarksfardigheter: Fiska, Grottorientering,
Ilmarsch, Jaga, Kamouflage, Kanot, Orientering,
.‘:’fimma, Skiddkning, Skridskodkning, Spéra,
Overlevnad

Trollkarl (INT 9+)

Trollkarlarna eller magikerna utgor de mest spe-
ciella yrkesutovarna i en sagovarld. Det ar en-
dast nagra fa personer som har majligheten att
bli magiker, de dvriga saknar det sarskilda sinne
som krivs for att manipulera det magiska ener-
gierna. Detta beskrivs pd sidan M2 i EDD. Perso-
nen genomgar ett prov som abstrakt represente-
ras av att han ska sla lika med eller lagre an sitt
INT+PSY med 1T100. Om slaget lyckas innebar
det att personen ir fodd med det riatta sinnelaget
och kan lara sig hantera magi. Om slaget miss-
lyckas saknar personen formagan och kan aldrig
nagonsin léra sig det. En person far alltsd endast
ett sddant slag i hela sitt liv.
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ROLLPERSONEN

Det finns ingenting som hindrar att en person
startar med ett annat yrke och sedan, under pé-
gaende spel, forséker bli magiker. Allt som krévs
ar att han har férmagan.

Det viktigaste i en magikers liv ar oftast hans
trolldom. En magiker brukar vara upptagen med
att lara sig alltmer om magi.

Lardomsfardigheter: Astrologi, Hantverk,
Lasa/skriva, Rakning, Vardesétta, Magiskolor
och valfritt antal besvarjelser
Stridsfardigheter: Inga

Ovriga fardigheter: Max fyra valfria

Riddare (STY 9+)

Léardomsfardigheter: Admistration/Juridik,
Férsta l'gf-il pen, Kulturkdnnedom, Geogdrafi, Om-
rddeskdnnedom, Heraldik, Historia, Kunskap
om magi, Lasa/Skriva, Rakning, Schack & Brad-
spel, Sprakkunskap

Stridsfardigheter: Alla utom Judo och Karate
Kommunikationsfédrdigheter: Alla
Uppfattningsfdardigheter: Upptacka fara
Tjuvféardigheter: Inga

Vildmarksféardigheter: Ilmarsch, Orientering,
Rida

Helare (INT 9+)

Helaren &r en slags lakare. Han ar framst utbil-
dad pd att ta hand om skadade eller sjuka intelli-
genta varelser, men kan ocksa Klara sig sjalv i
vida véarlden.

Nar man spelar en person vars huvudsyssla ar
att ta hand om andra mannskor maste man ta
hénsyn till detta nér det géller livsmal. En helare
idr knappast brutal eller egoistisk, utan ser pa
sina intelligenta medvarelser med omsorg och
hansyn.

Lardomsférdigheter: Botanik, Lakeortskun-
skap, Forsta hjialpen, Kunskap om magi, Lake-
konst, Lasa/Skriva, Omradeskdnnedom, Zoo-
logi.

Stridsfardigheter: Ett 1att vapen
Kommunikationsfdrdigheter:
Overtala, Overklasstil.
Uppfattningsfdardigheter: Alla
Tjuvfardigheter: Inga
Vildmarksfardigheter: Kéra vagn, Orientering,
Rida

Tala sprak,

Lard man (INT 9+)

Lardomsféardigheter: Alla, utom magiskolor
och shamanism

Stridsfdrdigheter: Inga
Kommunikationsféardigheter: Tala sprak, For-
hora, Overklasstil

Uppfattningsfardigheter: Provsmaka
Tjuvfardigheter: Inga

Vildmarksfdardigheter: Inga

Krigare (STY 9+)

Lardomsférdigheter: Geografi, Foérsta hjélpen,
Omradeskiannedom, Lasa/SKkriva, Vardesitta.
Stridsfdardigheter: Alla, utom Judo och Karate.
Kommunikationsfardigheter: Foérhora, Tala
‘sprak.

Uppfattningsfardigheter: Uppticka fara
Tjuvfardigheter: Klattra, Hoppa
Vildmarksférdigheter: Fiska, Ilmarsch, Jaga,
Kamouflage, Orientering, Rida, Simma

Munk

Lardomsfdrdigheter: Astrologi, Botanik, Drog-
Kunskap, Foérsta hjalpen, Kulturkdnnedom, La-
kekonst, Lasa/Skriva, Omradeskannedom,
Schack & Bréadspel, Spa i kort, Zoologi.
Stridsfdardigheter: Judo, Karate, Triastav
Kommunikationsfdardigheter: Bluff, Sjunga &
Spela, Tala spréak, Teckensprak, Overtala.
Uppfattningsfardigheter: Alla
Tjuvfardigheter: Inga

Vildmarksfardigheter: Orientering, Simma
Sarskilda féardigheter: Kraftsamlingsfardighe-
terna

Kopman (INT 9+)
Lardomsfdardigheter: Administration/Juridik,
Kulturkdnnedom, Forsta hjdlpen, Geografi,
Hantverk, Historia, Lasa/Skriva, Omradeskinn-
dom, Rakning, Sprakkunskap, Vardesétta
Stridsfdardigheter: Ett latt vapen
Kommunikationsfdardigheter: Alla
Uppfattningsfardigheter: Alla
Tjuvfardigheter: Stadskdnnedom
Vildmarksfardigheter: Kamouflage,
Koéra vagn, Rida

Kanot,
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ROLLPERSONEN

Stratrovare

Lardomsfardigheter: Forsta hjalpen, Varde-
sétta

Stridsfardigheter: Slagsmal, skéldar och latta
vapen

Kommunikationsféardigheter: Bluff, Forhora,
Muta, Teckensprak
Uppfattningsfardigheter: Alla
Tjuvfardigheter: Hoppa, Klattra,
Hasardspel, Undre vériden, Anterhake
Vildmarksférdigheter: Alla utom Navigera och
Sjokunnighet

PiratiSjofarare
Lardomsfardigheter: Forsta hjélpen, Geografi,
Vardesitta, Lasa/skriva

Stridsférdigheter: Alla utom Judo och Karate
Kommunikationsfardigheter: Foérhora, Tala
sprak

Uppfattningsfardigheter: Upptécka fara
Tjuvfardigheter: Hoppa, Klattra, Hasardspel,
Stadskdnnedom, Undre virlden, Anterhake
Vildmarksféardigheter: Fiska, Navigera, Sim-
ma, Sjokunnighet, Havsoverlevnad.

Tjuv (SMI 9+)

Léardomsféardigheter: Forsta hjalpen, Varde-
satta

Stridsférdigheter: Judo, Slagsmal, Dolk, Dra
vapen

Kommunikationsfdrdigheter: Alla utom Over-
klasstil och Tala sprak
Uppfattningsfdardigheter: Alla
Tjuvfardigheter: Alla

Vildmarksfédrdigheter: Inga

HJALTEFORMAGOR
Barsark (1 HP)

Hjaltens béarsarksviarde hgjs till 8. Minotaurer
kan inte fi denna hjalteféormaga.

Skoldkrossare (2 HP)

I stéllet for en normal attack kan hjalten sla mot
motstindarens skéld med +4 pa GL. Om han
traffar gor vapnet nomal skada. Om skadan 6ver-
vinner skéldens absorbering pa motstandstabel-
len krossas den obdrmhartigt till flisor.

Smyga,

8

Snabbfot (3 HP)

Hjéltens forflyttningsformaga ékar med 2.

Fint (4 HP)

Hjalten kan istallet for ett vanligt anfall gora en
skenattack foljd av en riktig attack. Hans mot-
standare maste da sla ett svart INT-kast (ett nor-
malt INT-kast om han ar medveten om att hjélten
har denna formaga) for att fa parera hjiltens
attack. Nackdelen med denna mandéver ar att
hjaltens riktiga attack kommer sist i SR.

Hjaltesprang (% HP)

Hjalten kan utféra enorma sprang. Utan ansats
kan han hoppa upp till fem ganger sina egen
langd pa langden och 1,6 ganger sin egen langd
p4 héjden. Med ansats blir det sju respektive tva
ganger sin egen langd.

Giftskydd (5 HP)
Alla gifter far halverad giftstyrka nar de angriper
hjalten.

Avvapning (6 HP)

I stéllet for att gora en normal attack kan hjalten
forsoka avvdapna en fiende som sjilv inte &r
hjélte. Férst maste han lyckas med ett anfalls-
kast med —10 pa CL. Om detta lyckas maste
motstandaren sla ett svart SMI-kast (ett normalt
SMI-kast om han 4r medveten om att hjalten
besitter denna forméaga). Om SMI-slaget lyckas
héander inget, men om det misslyckas slits vap-
net ur handen och flyger ivag 0—2 rutor. Denna
formaga kan givetvis inte anvandas mot natur-
liga vapen.

Vapenexpert (7 HP)

Hjalten har goda kunskaper om alla sorters va-
pen. Hans BG for vapen- och skoldfardigheter ar
2xSMI-gruppen. Han far gratis 20 erfarenhets-
poang i Vardesatta vapen. Dessutom kan han
avgora vilken sorts vapen som har fororsakat ett
visst sdr om han lyckas med ett normalt INT-slag
(endast ett fors6k per sar).

Snabbpsyke (7 HP)
Denna hjalteforméaga kan endast magiker ha.

Hjalten atervinner PSY pa 2/3 av den normala
tiden.
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ROLLPERSONEN

FORFLYTTNINGS-
TABELL

Enligt grund- och expertreglerna forflyttar sig
alla rollpersoner fran en viss ras lika snabbt.
Detta uppskattas inte av alla spelledare, och dar-
fér kommer hér regler som kan utnyttjas av den
SL som inte &r ndjd med det. Rdkna ut summan
av rollpersonens STO, FYS och SMI och avlas i
hastighetstabellen. Modifiera sedan resultatet
med vad som star i rastabellen.

Anka
Reptilman

Dvéargar
Svartfollk

ALLMANNA

FARDIGHETER
Gyckelkonster

Typ: TJU
Grundegenskap: SMI
Kostnad: 6
BG: O
Kategori B

En person som har denna fardighet kan utfora
de gyckelkonster han behéarskar utan problem.
Om han blir stérd i processen maste han gora ett
normalt fardighetskast. Vilken fardighet som ska

anvandas avgors av SL med hansyn till vilken
handling som skulle utféras. T.ex kan man tanka
sig SMI nar det galler att ga pa styltor, medan STY
passar battre for att g4 pa hander.

0. Ingenting

Inga gyckelkonster kan utréras.

1. Nybérjare
En nybérjare kan g& pa hiander och pa styltor.

2. Tranad
En person med denna kunskap kan sluka eld.

3. Kunnig
Den kunnige kan jonglera med fyra olika fore-
mal, t.ex. bollar, knivar eller tallrikar.

Y. Erfaren

Nar man har natt denna niva kan man sluka
svard och jonglera med fem féremal. Vidare kan
man jonglera foremal fram och tillbaka med
andra som ar minst lika skickliga.

5. Mastare

Maéstaren kan jonglera upp till sex foremal och
utfora avancerade balansakter, tex sta pa en stol
som star pa en pale som i sin tur star pa en
tunna.

Rida flygdjur

Typ: VIL
Grundegenskap: SMI
Kostnad: 3
BGC: SMI

Denna fardighet fungerar pa samma sétt som
Rida (se sidan E39), men galler for flygande rid-
djur, t.ex. pegas eller hippogriff. Eftersom det ar
rent ut sagt livsfarligt att falla av ett flygdjur,
brukar en ryttare vara fastbunden i sadeln med
en sele. Flygande riddjur ar sallsynta, sa det ar
svart att fa tag i dem. Avsamma skél ar det ocksa
svart att finna en tranare for denna fardighet.

Spa i kort
Typ: LAR
Grundegenskap: SMI
Kostnad: 4
BG: 0
Att spa i kort funderar efter samma principer
som fardigheten Astrologi (se sid E19), men man
anvéander ett annat tillvagagangssatt. Vilken typ

9
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ROLLPERSONEN

av Kortlek spaAmannen anvander bestams av SL.
De vanligaste ar antingen tarot-kort eller en nor-
mal kortlek.

Spadmannen satter sig mittemot emot den som
ska bli spadd och stidller en spafraga. Sedan
blandar han kortleken och laggder ut korten mel-
lan sig och den som ska spés. Efter 3T8 minuter
har spdmannen avslutat utlaggningen. SL slar da
ett dolt fardighetsslag.
Misslyckande innebéar
att spamannen inte
fick ndgot svar och ett
fummel att han fick ett
felaktigt svar. En spé-
man kan bara stélla en
frdga en gang. Om fra-
gan upprepas far han
samma svar som vid
forsta forséket.

Den information som spdmannen kan fa fram
ar oftast vag eftersom SL inte vet allt som kom-
mer att ske i spelet; mycket hanger ju pa vad
spelarna gor. Dessutom &ar det mer spannande
for spelarna om informationen ar kryptisk. De
maste ju di fundera mer kring dess betydelse.
Forsok garna att rollspela resultatet.

Exempel: Spdfrdgan dr "Kommer jag att méta
ndgra vanner eller fiender ndr jag reser till Langtborti-
stan?” SL sldr tarning och det visar att férsoket lyckas.
Han sdager dd féljande (baserat pd det duentyr som
spelaren kommer att raka ut for dér): "Spamannen far
spader knekt och spader ess i en viktig position. Han
tror att du kommer att méta en mérkhyad ung man
som kan vara mycket farlig. Vidare far han fram
mdnga hjérterkort i en positiv position, vilket innebar
att du kommer att ha nagon form av kérleksaffar.” P&
detta sdtt har spelaren fatt en del vag information om
vad som vantar honom, men inte s mycket att dventy-
ret saknar spénning och utmaning.

Utbrytarkonst

Typ: TJU
Grundegenskap: SMI
Kostnad: 4
BC: 0

Utbrytarkonst ar formagan att ta sig loss ur
bojor och rep genom att maximalt utnyttja krop-
pens rorlighet. SL méaste justera GL. med tanke
pa bojornas svéarighetsgrad (fran +0 till —20).
Ett férsok tar flera minuter att utféra. Om roll-
personen fumlar blir han skadad (1T3 eller vad
SL finner rimligt).

10

Memorera
Typ: LAR
Grundegenskap: INT
Kostnad: 2
BG: 0

Detta ar fardigheten att 1ara sig text eller bilder
utantill och teckna ner eller beskriva dem Kor-
rekt vid en senare tidpunkt. Inldrningen &r be-
gransad till 50 ord per minut eller en bild per
minut. Férst néar rollpersonen for forsta gangen
ska forséka minnas vad han har memorerat ir
det dags att sla far att se om férsoket lyckades.

Dolja
Typ: TJU
Grundegenskap: SMI
Kostnad: 2
BG: 0

Med denna fardighet kan man férséka délja
ett litet forema4l, tex en juvel eller en dolk, pa sin
kropp pé ett sddant sitt att det &r svart att upp-
tacka. CL bor modifieras for storleken pa fére-
malet. En juvel ir ju lattare att dolja &n en dolk.
Utsatts man fér en noggrann Kroppsvisitering
dir undersékaren kianner pa kliderna minskas
CL till hélften eller mindre beroende pa hur nog-
grann undersokningen &r. I varsta fall kan GL
bli O.

Lukta dolda ting

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

Alla de varelser som &r utrustade med excep-
tionellt luktsinne, tex vargmén och insektoider,
kan lara sig denna fardighet vid framslagningen.
(Inga andra varelser kan 6verhuvud taget ldra
sig fardigheten.) Den fungerar som Finna dolda
ting, men utnyttjar luktsinnet istéllet. CL paver-
kas negativt av storande lukter, berusning och
liknande faktorer.

SONAR

Flera varelser som forekommer i sagovarlden
anvander sonar for att orientera sig, tex grott-
alver och insektoider. Sonar ar uppbyggt kring
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ultraljud, vilka har en frekvens sd hog att en
ménniska inte kan uppfatta dem. Genom att
standigt sidnda ut mycket Korta ljudstotar och
lyssna pa ekoeffekterna kan varelsen uppfatta
vad som finns runt omkring den. Sinnet gor det
mdjligt att skilja mellan olika material, tex sten
och metall, men det ar inte mojligt att skilja mel-
lan olika fiarger. Tank pé att den som anvander
sonar hérs mycket tydligt pa 1angt hall for andra
varelser som ar utrustade med samma sinne.
Nér en sadan anvander Lyssna far han den
+3-modifikation som géller for "skrik” (se sid
E38).

Uppfattningsfardigheten Finna dolda ting ar
konstruerad for synsinnet, och darfér infors nu
tvd nya uppfattningsfardigheter som ar sarskilt
konstruerade for sonar. Alla varelser som &ar ut-
rustade med sonar kan ldra sig dem nar spelaren
slar fram rollpersonen.

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

Sonaravsékning anvands for att uppfatta vad
som finns inom sinnets rackvidd. Det &r en lang-
distansfardighet som ger en bild av alla stdrre
foremal inom rackvidden. Det som &r uppen-
bart, tex trad eller varelser som star helt 6ppet
upptécks automatiskt. Med ett lyckat fardighets-
slag kan man upptécka sadant som &r svart att
finna, tex en méanniska som doljer sig bakom en
buske. Med ett lyckat fardighetsslag kan man
ocksa skilja mellan olika typer av material, tex
sten, tra eller metall, genom att héra skillnader i
ekots "Kklang”.

Sonarstudie

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

Denna fardighet anvéands for att gora en detalj-
studie av en yta eller foremal pa nara hall for att
uppticka oregelbundenheter och avvikelser, tex
lénnfack eller fallor. Varelsen maste std inom en
meter fran malet och kan avsdka maximalt en
kvadratmeter per SR.

RELIGIOSA

FARDIGHETER

Teologi
Typ: LAR
Grundegenskap: INT
Kostnad: &
BG: 0

Det finns en separat Teologi-fardighet for varje
religion. Den som beharskar denna fardighet ar
kunnig i sin religions teori och praktik. Han vet
hur man genomfor gudstjdnster och andra reli-
gibsa riter. Fardighetsvardet visar ocksa hur val
bevandrad personen &r i religionens myter och
legender.

Shamanism
Typ: LAR
Grundegenskap: PSY
Kostnad: §
BG: 0

En shaman anvander denna fardighet nir han
vill kontakta en ande. Shamanen utviljer da en
lamplig plats, utfér en ritual som tar 1T6 timmar
och slar ett fardighetsslag. GL modifieras av sha-
manens FV i Spela trumma & sjunga. Om forso-
ket lyckas uppnar han kontakt med den 6nskade
anden. Om shamanen fumlade si har han lockat
till sig en fientlig stridsande som omedelbart
angriper i andestrid.

Se avsnittet om shamanism fér ndrmare be-
skrivning av hur man anvander fardigheten.

KRAFTSAMLINGS-
FARDIGHETER

En person kan lara sig att samla sina inre krafter
for att under en kort tidsperiod utféra handling-
ar som normalt inte 4r mdjliga. Nar en person
anviander en Kraftsamlingsfardighet maste han
féorst koncentrera sig under en SR, di han inte
gor nagot annat. D4 slar spelaren ett fardighets-
Kast for att se om han lyckas. Kraftsamlingens
effekt varar sedan i 1T6 SR. Detta tarningsslag
slas dolt av SL, sa att spelaren inte ska veta hur
linge effekten varar.

Om Kkraftsamlingen okar en grundegenskap,
sa Okar de A-fardigheter som &ar baserade pa
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grundegenskapen lika mycket, under forutsatt-
ning att de har FV 1 eller mer.

En person far inte vara paverkad av magi av
nagot slag nar han anvander en kraftsamlings-
fardighet, eftersom magi paverkar psyket alltfor
mycket.

Normalt brukar munkar vara de som framst
agnar sig at dessa fardigheter, s& om en rollper-
son vill lara sig dem i pagaende spel finner han
féormodligen ldromaéstare i kloster och liknande
institutioner.

Kraftsamling: sprang
Typ: Sarskild
Grundegenskap: PSY
Kostnad: 2
BGC: 0

Under kraftsamlingens varaktighet kan perso-
nen utféra ett sprang med utdékad hopplangd
eller hopphdjd. Ett lyckat kast gor det mgjligt att
hoppa 25% langre och hogre an normalt. Ett sar-
skilt kast ger 50% och ett perfekt 80%. Rollperso-
nen maste fortfarande anvanda sin Hoppfardig-
het nar han utfor sjélva spranget. Kraftsamling-
en paverkar endast den striacka han har majlig-
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het att hoppa. SL ar den som avgor vad som &r
normal hoppstracka for rollpersonen, med han-
syn till hans grundegenskaper, belastning, an-
satsmadjligheter och andra omstandigheter.

Kraftsamling: styrka
Typ: Sarskild
Grundegenskap: PSY
Kostnad: 2
BC: 0
Om personen lyckas okas STY med 1T4 poéng,
ett sarskilt slag ger 1T4+1 poang och ett perfekt
slag 1T4+2 poéing.

Kraftsamling: hastighet
Typ: Sarskild
Grundegenskap: PSY
Kostnad: 2
BC: 0

Om personen lyckas 6kas SMI med 1T4 poang
och forflyttningsformagan med 2. Ett sérskilt
slag ger 1T4+ 1 poang SMI och +4 pa forflyttning.
Ett perfekt slag 1T4+2 poang SMI och +86 pa
forflyttning.
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MINIMAGI

Alla magiker lar sig att anvanda sin magi for att
utféra en miangd vardagssysslor och salunda
gora livet bekvamare. Denna form av magi kallas
minimagi. Nar en magiker borjar studera vid en
akademi lar han sig dessa besvarjelser forst. De
har inga effektgrader, skolvérde O, tar ingen plats
i minnet, raknas som kvicka och fysiska, lyckas
alltid och kostar en poéang PSY att utfora. Besvar-
Jjelserna har en rackvidd pé tre meter och forut-
sétter att magikern ser det som ska péaverkas.

Bladdra

Besvirjaren bladdrar fram 6nskad sida i en upp-
slagen bok.

Knappa
Magikern krossar en liten insekt eller annan
ohyra genom att peka pa den.

Kyla

Magikern Kyler en dryck eller matrétt till 6nskad
temperatur. Besvarjelsen paverkar innehéllet i
en behéllare pa maximalt tio liter. Lagsta tempe-
ratur ar +1°C.

Minilyft

Besvérjaren flyttar pa ett foremal som vager
hdgst 20 gram till 6nskad plats inom rackvidden.
Magikern méaste se den platsen.

Smaksatt

Magikern ger en dryck eller matritt onskad
kryddning. Besvérjelsen paverkar innehalletien
behéllare pa maximalt tio liter.

Vissling

Magikern frambringar en vissling med 6nskad
volym upp till maximalt 110 decibel.

Valdoft

Magikern frammanar en behaglig doft i en glob
med en radie pa tre meter ut fran hans huvud.
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Varma

Magikern varmer en dryck eller matratt till ons-
kad temperatur. Besvérjelsen paverkar innehal-
let i en behallare pa4 maximalt tio liter. Hogsta
temperatur +99°G.

Oppnal/Stanga
Magikern 6ppnar eller stanger en olast dorr,
fonster eller lock.

ALLMANNA
BESVARJELSER

Tidsinstallning

Skola: alla
Skolvarde: 156
Rackvidd: Beroring
Varaktighet: Speciell

Denna besvirjelse fungerar som SIGILL. Men
istallet for att utlosas nar ett bestamt villkor in-
frias, sa utloses den efter det att en viss tid har
forflutit. Denna tidsperiod far hégst omfatta 240
timmar.

ANIMISM
Traeld (F, K)

Skola: A
Skolvérde: 2
Rackvidd: Berdring
Varaktighet: Omedelbar

Magikern kan med denna besvérjelse antanda
ett stycke torrt, dott tra. Nar trastycket val har
flammat upp fortsétter det att brinna av egen
forméaga. Besvérjelsen har ingen annan effekt.
For varje extra effektgrad kan magikern antanda
ytterligare ett trastycke.

Vindpil (F)
Skola: A
Skolvarde: 6
Rackvidd: SX2 rutor
Varaktighet: SX1 SR
Magikern lagger med beroéring denna besvar-
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Jelse pé en trépil med spets av annat material &n
Jjarn. Om besvirjelsen lyckas boérjar pilen svava
framfér magikerns ansikte, med spetsen at det
hall magikerns nasa pekar. Den foljer magikerns
ansikte, oavsett hur han vander sig. Pilen ar nu
redo att avfyras. Magikern méaste avlossa den
innan besvarjelsens varaktighet 16per ut; da fal-
ler pilen namligen till marken.

Med en liten gest avfyrar besvarjaren pilen
mot ett valfritt, synligt mal inom rackvidden. Pi-
len traffar automatiskt &ven om malet ror sig och
gor 1T10+E i skada, modifierat av pilspetsens
material och typ. Malets rustning eller naturliga
skydd fungerar som vanligt. Nar pilen val har
avfyrats kan den inte hejdas av magikern.

Enda chansen att skydda sig mot att bli traffad
ar med magi, t.ex. VIRVELSKOLD, eller genom
att forsvinna ur synhall fran magikern.

Man kan fasta litta saker (max 10 gram) som
ger ett litet extra luftmotstind vid pilen, t.ex. en
papperslapp, utan att dess flygférmaga forsam-
ras.

Kamouflage
Skola: A

Skolvarde: 7

Réckvidd: Personlig
Varaktighet: S/4 minuter

Med hjélp av denna besvérjelse smélter magi-
kern in i omgivningen. Magikern och den utrust-
ning han bar pa kroppen verkar vara nagot le-
vande, ororligt foremal som hér hemma i omgiv-
ningen, t.ex. ett trad eller en buske. Om han star
helt stilla kan han inte observeras av andra pa
nigot naturligt satt, vare sig med syn, lukt, kén-
sel eller nagot annat sinne. Besvirjelsen bryts
om magikern gor ndgot annat an att sta tyst och
stilla. Magikerns sinnen fungerar helt normalt
under varaktigheten.

Om man férsoker hitta magikern med magi,
t.ex. VARSEBLIVNING, maste s6kbesvirjelsens
effektgrad overvinna KAMOUFLAGEts effekt-
grad for att ha ndgon effekt.

Repvédx (F)
Skola: A

Skolvéarde: 7

Réckvidd: Beroéring
Varaktighet: SxX1 minuter

Magikern kan med denna besvérjelse gora sa
att ett rep blir ldngre, utan att det blir tunnare
eller forsvagat. Han maste ha tillgang till ett
minst en meter langt rep av organiskt material.
Fér varje effektgrad blir repet tio meter langre.

Virvelskold (F)

Skola: A

Skolvirde: 8
Réckvidd: Personlig
Varaktighet: Sx1 SR

Magikern skapar en Kraftig luftvirvel omkring
sig. Virveln har en diameter pa ca 76 cm. Om
magikern flyttar pa sig foljer skolden med. Den
avvarjer inkommande projektiler som skulle ha
traffat magikern. Om besvérjelsen effektdrad
overvinner projektilens motstandsvarde pa mot-
standstabellen stéts projektilen at sidan och
missar. Virvelskolden har samma effekt pa pro-
Jjektiler som magikern avfyrar. Om skolden over-
vinner deras motstandsvarde missar de sina av-
sedda mal. Virvelskolden kan paverka hur
manga projektiler som helst under en SR.

Om magikern star pa en dammig, sandig eller
snotackt yta virvlar skélden upp stoft. Det gor att
det kan bli svart att se genom skolden.

Besvirjelsen har ingen inverkan pa narstrids-
vapen, utom pé oxpiska och lasso, som paverkas
pa samma satt som ett projektilvapen.

Slungsten
S
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Rikta brevduva

Skola: A
Skolvarde: 11
Réckvidd: Berdring
Varaktighet: Permanent

Ett av problemen med brevduvor &r att de
bara flyger hem. Med hjélp av denna besvirjelse
kan magikern paverka brevduvan s att en an-
nan plats blir "Themma”. Denna plats méaste vara
ett stalle som magikern har besékt personligen
sé att han vet var det ligger och hur det ser ut.
Platsen far inte vara rorlig. (Batar ar alltsa inte
majliga.) For varje extra effektgrad kan magi-
Kern fortrolla ytterligare en duva.

Neutralisera gift (F)

Skola: A
Skolvéarde: 16
Réackvidd: Beroring
Varaktighet: Omedelbar

Denna besvirjelse neutraliserar 1T6+1 poing
giftstyrka per effektgrad pa vilket slags gift som
helst. Denna neutralisering fungerar automa-
tiskt om besvirjelsen lyckas; man behdver inte
forhaxa gdiftet. Besvérjelsen laker inte skador
som giftet redan har férorsakat.

Fordrivning (R)

Skola: A
Skolvéarde: 16
Réackvidd: Sx2 rutor
Varaktighet: Permanent

Med hjélp av denna ritual kan magikern for-
driva ett spoke, en lyktdubbe eller en annan
ande. Det krévs en effektgrad for varje helt fem-
tal PSY hos den odéde. Magikern méste dansa
runt den plats didr anden haller till. Medan han
utfér ritualen ar han immun mot skriackattacker
och liknande mentala anfall. Nar ritualen full-
bordas ska magikern férséka férhéxa den odode.
Om detta lyckas fordrivs den odéde fran virlden
for evigt. Om forsoket daremot misslyckas
maste magikern omedelbart sld en gang pa
Skréacktabellen. Denna besvirjelse dr en slags
exorcism.

16

Besatta ryggradsdjur

Skola: A

Skolvirde: 18

Réackvidd: S/2 rutor
Varaktighet: Sx1 minuter

Med hjélp av denna besvirjelse kan en ani-
mistmagiker forsoka forhéaxa ett ointelligent
rygdradsdjur (daggdjur, fagel, reptil, amfibie,
fisk). Det galler dven legenddjur ur dessa phyla,
dock inte sddana som har magiska formagor
(t.ex. basilisk) eller fagel rock.

Om férhaxningen lyckas tar magikerns sjél sitt
sate i djuret under besvirjelsens varaktighet.
Magikern kan utnyttja alla sina lirdoms- och
uppfattningsfardigheter, och alla fiardigheter
och formégor som djuret 4ger. Daremot kan ma-
gikern inte kasta besvérjelser eller anvanda hjal-
teférmagor nar hans sjal ar i djurkroppen.

Medan besvirjelsen verkar ligder magikerns
Kropp forsankt i djup koma. Nar besvarjelsen
upphér atervander sjilen till kroppen som vak-
nar till liv iden. Magikern kan frivilligt avbryta
besvarjelsen under dess varaktighet.

Om den djurkropp magikern besitter skulle
dodas Aatervdnder sjidlen omedelbart till magi-
kerns egen kropp. Upplevelsen att bli dédad ar
sé traumatisk att magikern permanent férlorar
en poing PSY.

Regenerera (R)
Skola: A
Skolvarde: 20
Rackvidd: Beroring
Varaktighet: Se nedan

Med hjélp av denna ritual kan magikern fa en
avhuggen arm, vinge eller ben att vixa ut med en
takt av en centimeter per dygn och aterstillas i
ursprungligt skick. Ritualen paverkar en kropps-
del per effektgrad.

ELEMENTARMAGI
Rost (F, K)

Skola: E

Skolvéarde: 4

Rackvidd: 1 ruta
Varaktighet: Omedelbar
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Nir magikern pekar mot ett féremal av jarn
och samtidigt lagger denna besviarjelse, om-
vandlas en viss volym av jarnet till rost just vid
den punkt magiker pekar mot. Volymen ar lika
med besvirjelsens effektdrad i kvadrat antal ku-
bikcentimeter. (E1 ger 1 kubikcentimeter, E24,
E3 9, osv).

Kalla handen (F, K)

Skola: E
Skolvarde: 4
Réckvidd: S/2 rutor
Varaktighet: Omedelbar

Fran sin hand avfyrar magikern en koldstrile
som kan riktas mot en varelse. Nar varelsen traf-
fas ska den sla ett svart FYS-slag (normalt FYS-
slag for varelser som bor i mycket kalla klimat,
t.ex. ishjorn eller frostalv). Tarningsslaget modi-
fieras till offrets fordel av absorberingen hos
dess naturliga skydd. Om slaget misslyckas ska-
kar varelsen till av kraftiga koéldrysningar och
kan inte géra nagot annat innevarande SR. Om
slaget lyckas blir kéldrysningarna mindre, men
varelsen far -4 (-20%) pa CL p4 allt den tar sig for
innevarande SR.

Luftstrale (F, K)
Skola: E
Skolvérde: 4
Rackvidd: S/2 rutor
Varaktighet: Omedelbar
En kraftig luftstrile, ca 5 cm i diameter, avfy-
ras fran magikerns hand. Den blaser bort skrap,
damm och sma féremal som papperslappar.

Vattenstrale (F, K)
Skola: E
Skolvarde: 5
RAackvidd: Personlig
Varaktighet: Omedelbar

Ur magikerns hand sprutar en kraftig vatten-
strile, ca 5 cm i diameter. Strédlen omfattar ca
100 liter. Hur langt stralen ndr beror pa besvérjel-
sens effektgrad: 5 meter + 1 meter per effekt-
grad.

Jordstét (F)

Skola: E
Skolvarde: 18
Rackvidd: Sx2 rutor
Varaktighet: Omedelbar

Med denna besvirjelse far magikern marken
inom ett omrade med honom sjalv som mitt-
punkt och riackvidden som radie att skaka till
rejalt en gang. Alla foremal som inte ar fast for-
ankrade i marken vilter eller rasar. Levande va-
relser, inklusive magikern, maste sla ett svart
SMI-kast for att sta kvar pa benen. Om man
anvander denna besvirjelse i underjorden ar det
ca 10% chans per effektgrad att ett ras fororsa-
kas. Effekterna av detta ras far SL bedéma, men
generellt sett kan man saga att ju lagre tarnings-
sladet &r, desto varre ar raset.

Fast féorankrade foremal, t.ex. trad och bygg-
nader, paverkas inte i nagon storre utstrackning
av _jordstoten.

Gasmoln (F)

Skola: E

Skolvarde: &

Réackvidd: Sx10 rutor
Varaktighet: Sx1 minuter

Manga har varit missndjda med den version av
GASMOLN som finns i Expert-reglerna. Darfor
har denna nya version konstruerats. Varje SL far
sjalv avgora vilken han vill anvanda.

Med denna besvarjelse kan man frammana
gasmoln av fyra olika slag. Det kravs ett visst
antal effektgrader for att fA fram den 6nskade
gastypen (se tabellen). Nar man har satsat s
manga effektgrader fAr man fram ett moln pa
100 m® och en giftstyrka pa 1T4. Varje extra
effektgrad 6kar molnets volym med ytterligare
100 m3 eller giftstyrkan med 1T4.

De data som star utom parentes drabbar alla
som befinner sig i molnet. Molnets giftstyrka
férséker Overvinna varje offers FYS pa mot-
stindstabellen. Om detta lyckas drabbas offret
istédllet av den information som star inom paren-
tes. Giftdasen fungerar lite annorlunda. De vars
FYS inte 6vervinns av gasens giftstyrka, far halva
giftstyrkan i skada (avrunda nedat). De vars FYS
overvinns far hela giftstyrkan i skada. Dessa ska-
dor dras fran Totala KP om man tillampar detta
system for skada.
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. Luktsinnet satts ur spél' medan man
befinner sig i molnet och under 2T6 SR efter det

att man lamnat det. (Krakningar som tvingar
varelsen att star stilla och spy under 1T4 SR.)

Yrsel som minskar SMI och alla SMI-baserade
fardigheter till 1 si lange man &r i molnet och
under 2T6 SR efter att man lamnat det.
Forflyttningsformagan halveras under samma
tid. (S6mn under 1T4+1 timmar.)

HARMONISM

Harmonismen ar en skola som utévar sin magi
genom sang och musik. Dess magiker anvander
antingen sina roster eller musikinstrument for
att kasta besvarjelser. Besvarjelserna verkar an-
tingen pa anorarnas psyken, varvid dessa maste
ha fungerande horselsinnen, eller genom ljudva-
gornas paverkan pa materia, vilket inte kraver
nagot av lyssnaren. For att kunna bli harmoni-
magiker madste trollkarlen ha FV 5 i sdng a
capella (utan ackompanjemang) och FV & i att
spela ett valfritt instrument. Man bdr som har-
moniker kunna képa FV 5 i sdng och spel fran
spelets bérjan, annars lar de inte bli s4 manga.

Harmonism kan utévas av maéanniskor, alver
och metamorpher (svanmg, hjortid, saling, 6rn-
man, vilka finns beskrivna i Monsterboken eller
Monsterboken II). Dess farg ar silver som sym-
boliserar skénheten och den rena kKlangen hos
besvirjelserna.
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Harmonismens besviarjelser har normalt var-
aktigheten Kong, vilket innebar att de varar sé
lange som magikern spelar eller sjunger. Besvar-
Jelserna kan inte kombineras, magikern kan en-
dast ha en Harmonismbesvarjelse igang vid ett
visst tillfalle. Magikern paverkas aldrig sjalv av
negativa effekter fran sina besvirjelser. Han kan
forflytta sig i gangtakt eller langsammare medan
han utfor en besvérjelse.

For att bli férhidxad av en harmonibesvirjelse
som paverkar psyket maste man kunna héra
den. En lyckad besvérjelse forsoker forhéxa sina
offer varje SR den utévas. Om besvérjelsen ar
framgangsrik med detta forblir offret forhaxat sa
lange besvirjelsen varar. Misslyckas besvirjel-
sen kan den forsoka pa nytt nasta SR. En besvar-
Jjelse drabbar ett omrade med magikern som
centrum och rackvidden som radie.

Magikern behover inte se sina offer for att
kunna utféra massbesvirjelserna (t.ex. SPLITT-
RA eller MASSDANS); det racker att de hor ho-
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nom. Daremot maste han se sitt offer for att
kunna anvanda en besvéarjelse som riktas mot en
speciell varelse (t.ex. DANS).

Vissa varelser har extremt god horsel och pa-
verkas darfor lattare av Harmonismbesvarjelser.
Deras PSY minskas med 2 néar de forséker gora
motstand mot besvarjelsen. Det ror sig om varel-
ser som t.ex. fladdermdss, grottalver, insektoi-
der, onaquis, valar och vargman. Fiskar, reptiler
och amfibier har dalig horsel och ar darfor sva-
rare att paverka. Deras PSY 6kas med 2 nir de
forsoker gora motstand.

Varelser som helt saknar horsel kan inte pa-
verkas. Oddda kan inte heller férhaxas av Har-
monism; deras psyken ar sa skilda fran levande
varelsers.

Buller och andra stérningar kan minska chan-
sen att forhaxa ett offer. SL far gora en bedéming
fran fall till fall hur stor effekt en storning har.

Tvivel

Skola: H
Skolvarde: 3
Rackvidd: Sx2 rutor
Varaktighet: Konc

Besvarjelsen drabbar alla levande varelser
inom rackvidden. De som férhéaxas av besvirjel-
sen kdnner sig nervosa och osidkra. GL for alla
deras fardigheter minskas med 2 per effektgrad
hos besvarjelsen.

Flygformaga (K)
Skola: H
Skolvarde: 3
Rackvidd: Personlig
Varaktighet: Konc
Magikern kan flyga med en hastighet av 4 XE
rutor per SR. Han kan bara hégst 2 XE BEP last.

Reptrick (F)
Skola: H
Skolvarde: 4
Rackvidd: Beroring
Varaktighet: Konc

Magikern kan fa en repsektion med en langd
pa 2xE meter att resa sig fran marken med en
hastighet av 1 m/s och sté lodritt. Sektionen star
stabilt och blir lika hard och styv som stél och
utgor salunda ett utmarkt Klatterredskap.

Dovhet

Skola: H
Skolviarde: 8
Rackvidd: Sx2 rutor
Varaktighet: Omedelbar

Magikern frambringar ett si skarande ljud att
alla &horares horsel bedovas 1T4 timmar. Dévhe-
ten drabbar inte magikern, men alla andra inom
riackvidden. Déva spelare kan inte kommunicera
muntligt. Observera att dova varelser inte paver-
kas av fortsatt musik. Personer som skyddar sina
trumhinnor, tex med bomull eller fingar, blir
dova i 1T20 minuter.
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Skran (K)
Skola: H
Skolvarde: 8
Rackvidd: Sx2 rutor
Varaktighet: Konc

Besviérjaren skapar en hog skiarande ton som
kan paverka alla levande varelser inom rackvid-
den. En forhéxad varelse ar oférmégen att an-
vanda nagra som helst fardigheter. Forhéxade
ointelligenta varelser flyr ut ur det omrade dir
besvarjelsen har verkan. Férhaxade intelligenta
varelser kan vélja mellan att stanna kvar eller fly.
Om varelsen valjer att stanna kvar ar dess for-
flyttningsférmaga halverad.

Sjalvlakning
Skola: H
Skolvéarde: 7
Réckvidd: Personlig
Varaktighet: Konc

Med hjélp av denna besvarjelse kan magikern
kanalisera magisk energi in i sin kropp fér att
ldka skador péa sig sjalv. FOr varje minut som
magikern utfér besvarjelsen kan han ldka lika
manga KP som effektgraden.

Obemarkt

Skola: H
Skolvédrde: 8
Réckvidd: SxX2 rutor
Varaktighet: Konc

Besvirjelsen paverkar alla levande varelser
inom rackvidden. De som férhéxas kan inte upp-
fatta magikern med hjalp av syn, horsel eller
luktsinne. De hor inte ens besvérjelsen. En for-
haxad varelse kan didremot uppfatta magikern
med kénselsinnet och om sa ar fallet bryts fér-
héxningen fér den varelsen omedelbart.

Splittra (F, K)
Skola: H
Skolvarde: 9
Réackvidd: S/2 rutor
Varaktighet: Omedelbar
Magikern skapar en hog, skdrande ton. Alla
ting av glas, lergods, keramik och porslin inom
réackvidden splittras omedelbart. Magiska fore-
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mal av dessa material har en chans att klara sig.
De splittras endast om SPLITTRAns effektgdrad
Overvinner summan av effektgraderna i fore-
maélet.

Overrosta
Skola: H

Skolvarde: 9
Réackvidd: SX2 rutor
Varaktighet: Konc

Ljudet fran denna sang splittrar allt annat ljud
inom rackvidden sa att bara sangen &aterstar.
Andra magiska formler eller harmonier férmar
bara tringa in i sfaren om deras effektgrad over-
vinner OVERROSTARNS.

Frid

Skola: H
Skolvarde: 10
Rackvidd: Sx2 rutor
Varaktighet: Konc

Magikern riktar besvarjelsen mot en viss le-
vande varelse inom rédckvidden. Om denna blir
féorhaxad glommer den alla aggressiva tankar
och stannar upp foér att lyssna pa den underbara
musiken.

Sammanfoga

Skola: H
Skolvarde: 10
Réackvidd: Beroring
Varaktighet: Se nedan

Denna vackra musik som ségs vara en del av
de dldsta gudarnas skapelsehymn, &aterstiller
formen hos mindre, tillverkade féremal som
sprackts, forvridits eller pa annat satt gatt sén-
der.

Effektgraden paverkar massan hos:
E1 — dolk (10 minuters spel)
E2 — langsvard (20 minuters spel)
E3 — 2H-svard (En timmes spel)
E4 — rustning (En halv dagds spel)
ES — mindre vagn (En hel dags spel + en dags
vila)

Observera att de foremal som ska aterstéillas
en gang maste ha haft den form de ska aterstal-
las till.
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Dans

Skola: H
Skolvéarde: 11
Réckvidd: Sx2 rutor
Varaktighet: Konc

Magikern riktar besvarjelsen mot en viss le-
vande intelligent varelse inom rackvidden. Om
han blir forhaxad glommer han vad han héaller pa
med och bérjar dansa till musiken. Besvarjelsen
bryts om offret utsitts for angrepp eller vald.

Mod

Skola: H
Skolvéarde: 12
Réckvidd: Personlig
Varaktighet: Konc

Sa lange som magikern utfor denna besvar-
Jelse behdver han inte sla pa Skracktabellen av
nagra som helst orsaker.

Fruktan

Skola: H
Skolviarde: 13
Réckvidd: SX2 rutor
Varaktighet: Konc

Magikern riktar besvarjelsen mot en viss le-
vande intelligent varelse inom rackvidden. Om
han férhaxas maéaste han sla en gang pa Skrack-
tabellen. Varelsen ska bara sld en gang under
besvérjelsen varaktighet.

Hetta

Skola: H

Skolvéirde: 13
Réckvidd: S/2 rutor
Varaktighet: Konc.

De vibrationer som frambringas av instru-
mentet eller sdngen vid denna besvarjelse har
formagan att virma vatten och allt som innehal-
ler vatten. Besvarjelsen riktas mot en samman-
héngande vattenmassa, t.ex. en vattenkittel, en
levande varelse eller magikerns kvallsbad. Effek-
ten av besvérjelsen blir storre ju langre magikern
spelar utan avbrott, men effektgdraden maste be-
stammas pa féorhand.

Fem liter vatten varms forsta SR 5°G, nasta SR
ytterligare 10°G , nasta ytterligare 156°G osv.

En person med normal Kkroppsmassa far
forsta SR 1 KP skada, nasta SR ytterligare 2 KP
skada osv. Rustningar gder inget skydd.

Om storre massa ska paverkas minskar effek-
ten proportionelit.

Massmod

Skola: H
Skolvarde: 15
Rackvidd: Sx2 rutor
Varaktighet: Konc

Besvirjelsen paverkar alla levande varelser
inom rackvidden, inklusive magikern. Sa lange
som magikern utfér denna besvérjelse behdéver
inte de férhaxade varelserna sli pa Skracktabel-
len av ndgra som helst orsaker.

Vila
Skola: H
Skolvirde:16
Réckvidd: SxX2 rutor
Varaktighet: Konc

Denna underskéna besvérjelse vederkvicker
alla koncentrerade dhodrare sa att tva timmars
lyssnande helt ersatter en hel natts somn. Be-
svarjelsen verkar aven pa magikern sjilv, men
formar inte genomtranga svartfolkens och sten-
folkens tjocka skallar, vilka salunda inte kan pa-
verkas av besvirjelsen.

Massfrid
Skola: H
Skolvarde: 16
Réackvidd: 52 rutor
Varaktighet: Konc

Besvérjelsen paverkar alla levande varelser
inom rackvidden. De som forhéaxas glommer alla
aggressiva tankar och lyssnar istallet pa den
skona musiken.

Stiltje (F)
Skola: H
Skolvarde: 18
Réackvidd: Sx10 rutor
Varaktighet: Konc
Besvarjelsen verkar dampande pa naturen sa
att valdsamma naturkrafter avtar i styrka inom
rackvidden: Blixtar kan inte sla ner (galler inte

21

DRAKAR OCH DEMONER AR © RIOTMINDS AB



MAGI

besvirjelsen BLIXT), vinden mojnar lokalt till
svag blast, all nederbérd faller sakta utan att
skada, Kraftig sjo blir lugnad, kyla eller virme
dampas till en oskadlig niva, jordbavningar mild-
ras till ofarliga skakningar etc.

Kamplust
Skola: H
Skolvarde: 17
Rackvidd: Sx2 rutor
Varaktighet: Konc

Magikern riktar besvarjelsen mot en viss le-
vande intelligent varelse inom rackvidden. Om
den foérhaxas uppfylls den av stridslust och an-
griper narmsta varelse. Den fortsatter att slass
sé lange besvarjelsen varar och det finns levande
varelser inom rackvidden. Magikern blir dock
inte angripen.

Massdans

Skola: H
Skolvarde: 17
Rackvidd: Sx2 rutor
Varaktighet: Konc

Besvérjelsen péverkar alla levande intelli-
genta varelser inom rackvidden. Den som blir
féorhéxad glommer vad han héller pa med och
bérjar dansa till musiken. Besvirjelsen bryts for
ett offer om han utsétts for angdrepp eller vald.

Massfruktan

Skola: H
Skolvarde: 18
Rackvidd: Sx2 rutor
Varaktighet: Konc

Besvirjelsen péaverkar alla levande intelli-
genta varelser inom rackvidden. Alla som foér-
héxas maste sl en gang pa Skracktabellen. Varje
varelse behover bara sld en gang under besvar-
Jelsens varaktighet.

Sann form
Skola: H
Skolviarde: 20
Réackvidd: Sx2 rutor
Varaktighet: Konc
Denna Kraftfulla besvarjelse tvingar allt for-
vanskat eller forstéllt att aterta sin sanna form.
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Osynliga féoremal eller varelser framtrader, illu-
sioner upphor, formférandrat atergar etc. Fératt
lyckas maste besvarjelsens effektgrad évervinna
effektgraden hos den doljande besvarjelsen i
foremalet eller varelsen. Nar det galler varelser
som blir osynliga utan att anvanda besvarjelser,
tex dlvor, sa galler de vanliga forhaxningsreg-
lerna. I siddana fall dar besvarjaren inte kan se
eller pd ndgot annat satt uppfatta malet eller
malen for besvarjelsen riktas den automatiskt
mot det mal som &r narmast besvarjaren.

Masskamplust
Skola: H
Skolvarde: 25
Réckvidd: Sx2 rutor
Varaktighet: Konc

Besvérjelsen paverkar alla levande intelli-
genta varelser inom riackvidden. De som for-
héxas uppfylls av stridslust och angriper niarms-
ta varelse. De forhaxade fortsitter att sldss sa
lange besviarjelsen varar och det finns levande
varelser kvar inom réckvidden. De angriper inte
besvarjaren.

ILLUSIONISM
Utseendeforandring

Skola: 1
Skolvarde: 10
Réckvidd: Personlig
Varaktighet: Sx1 timmar

Med hjalp av denna besvérjelse Kan illusionis-
ten forandra sin harfarg, sin 6gonfarg, sina an-
letsdrag och sin rost. Illusionisten bestammer
sjalv hur de ska ska se ut. Daremot kan han inte
férandra nigra av sina grundegenskaper.

Fargskifte

Skola: 1
Skolvarde: 11
Rackvidd: Sx2 rutor
Varaktighet: S/4 veckor

Med hjélp av denna besvérjelse kan magikern
lata ett dott foremal byta farg enligt hans egna
onskemal. Besvirjelsen paverkar ett helt fore-
mal per effektgdrad.

DRAKAR OCH DEMONER AR © RIOTMINDS AB



MAGI

Falsktal (K)

Skola: I
Skolvirde: 12
Rackvidd: Sx2 rutor
Varaktighet: Omedelbar

Denna besvirjelse riktas mot en intelligent va-
relse. Om varelsen férhiaxas kommer den ome-
delbart att siga en mening pa hogst sex ord.
Magikern bestimmer meningens innehall nar
han lagger besvarjelsen. Offret &r medvetet om
besvirjelsen nar det blir forhaxat.

Avlyssning
Skola: 1

Skolvarde: 13
Réackvidd: Beroring
Varaktighet: S/4 dygn

Denna besvirjelse laggs pa ett foremal som
bestar av minst tio kubikcentimeter fast mate-
ria. Féremalet uppfangar da vad som hander
inom fem meters radie och sidnder det vidare
upp till 200 meter bort. Magikern som har lagt
besvirjelsen kan nar han vill fainga in informatio-
nen och uppleva vad som hander pé platsen vid
just det tillfallet.

Vilken sorts information besviarjelsen upp-
fangar beror pa dess effektgrad. For varje extra
effektgrad utokas informationsinsamlingen med
ytterligare egenskaper.

El. Den allméinna kinslostimningen.

E2. Ljud.

E3. Svartvit bild.

E4. Lukt.

ES5. Fargbild.

EG. Ultraljud omvandlat till frekvenser som
kan uppfattas av besvarjaren.

KRIGSMAGI

Denna skola ar sarskilt utvecklad for att anvan-
das under faltslag och den ar darfor kopplad till
faltslagsreglerna. Skolans besvarjelser fungerar
pa ett annorlunda satt 4n de normala. Krigsma-
gins farg ar brunt, men vad fargen egentligen
symboliserar &r oklart.

Krigsmagin utovas av magikergrupper som
dels bekdmpar varandra och dels forsoker pé-
verka de egna och fiendens soldater. En sddan

magikergrupp kan vara hur stor som helst och
kallas fér en turma. (En turma var ursprungligen
en militar enhet i den romerska armén.) Dess
stridsvidrde dr summa av de ingaende magiker-
nas nuvarande PSY. Turman leds av en dirigent
som samordnar och styr dess magi. Dirigenten
maste ha minst INT 15, normal PSY pa 20 och FV
15 i Krigsmagi for att kunna skota sin syssla.

Det finns tre grundelement i krigsmagi: for-
svarsfialt, anfallsstot och besvarjelser. Forst i
varje faltrunda ska dirigenten besluta hur
mycket av turmans stridsvarde som ska avdelas
féor dessa tre. Forsvarsfiltet skyddar den egna
sidan fran fiendens besvérjelser, medan anfall-
stdten forsoker riva ner motstandarens forsvars-
falt s att de egna besvarjelserna kan paverka
motstandararmén. Sedan férséker han med sin
anfallstét 6vervinna motstandarens forsvarsfalt
pa motstiandstabellen. Om detta lyckas kan hans
turma Kkasta offensiva besvarjelser pd motstan-
dararmén. Defensiva besvarjelser, vilka endast
paverkar den egna armén kan alltid kastas. For-
svarsfiltet och anfallsstoten drar 1 PSY fran varje
medlem i turman per faltrunda de ar aktiverade.

Turman kan endast kasta besvérjelser som
dirigenten har skicklighetsvarde i. En dirigent
kan, foutom att lagga upp forsvarsfalt och an-
fallsstot, kasta lika manga besvarjelser under en
faltrunda som hans INT-grupp—2. Alla Krigsbe-
svéarjelser har samma rackvidd (hela faltslaget)
och varaktighet (en faltrunda) och dessa ar dar-
for inte utskrivna. Krigsbesvarjelser forekom-
mer inte i olika effektgrader, utan alla raknas
som El. De riktas mot de maniplar dirigenten
valjer ut. Nar man kastar en Kkrigsbesvarjelse
dras dess kostnad i PSY fran turmans magiker.
Dirigenten bestammer hur manga PSY varje ma-
giker ska forlora. Var och en som deltar maste
dock férlora minst 1 PSY for varje besvérjelse. GL
ar medelviardet av de deltagande magikernas
skicklighetsvarden i besvérjelsen (avrunda
nedéat). En magiker kan avsta fran att kasta en
besvirjelse och hans skicklighetsvarde riaknas
dé inte med.i turmans CL.

Om en manipel utsétts for en offensiv och en
defensiv besviarjelse far den effekterna fran
bagde. Om en manipel utsétts for flera defensiva
besvérjelser har endast den mest gynnsamma
effekt. Om en manipel utsitts for flera offensiva
besvérjelser har endast den mest skadliga ndgon

23

DRAKAR OCH DEMONER AR © RIOTMINDS AB



MAGI

effekt. Oordning ar den mest skadliga for odisci-
plinerade trupper och den minst skadliga for
discplinerade.

Vissa raser, tex dvargar, har en modifikation
pa dirigentens GL nar de utsatts for en offensiv
besvarjelse. Diridenten slar ett tarningsslag for
besvarjelsen och GL modifieras endast fér ma-
niplar tillhériga sddana raser. Detta innebér att
en besvarjelse kan paverka vissa maniplar
medan den lamnar andra orérda. Denna modifi-
kation finns angiven i reglerna for faltslag.

Moralforstarkning
Skola: K
Skolvirde: 5
Kostnad: 8 PSY/manipel
Typ: Defensiv
Manipelns stridsvdrde multipliceras med 1,5.

Fanatism
Skola: K
Skolvérde: 15
Kostnad: 17 PSY/manipel
Typ: Defensiv
Manipelns stridsviarde dubblas.

Demoralisering
Skola: K
Skolvérde: 8
Kostnad: 10 PSY/manipel
Typ: Offensiv
Manipelns stridsvarde minskar med 1/3.

Fruktan

Skola: K
Skolvarde: 18
Kostnad: 23 PSY/manipel
Typ: Offensiv
Manipelns stridsvarde halveras.

Oordning

Skola: K

Skolvérde: 13

Kostnad: 8 PSY/manipel
Typ: Offensiv
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En disciplinerad manipel blir tillfalligt en odis-
ciplinerad. En odisciplinerad manipels strids-
varde halveras.

MENTALISM

Faste
Skola: M
Skolvéirde: 6
Rackvidd: Beroring
Varaktighet: SX1 minuter

Med hjélp av denna besvarjelse far den for-
hiaxade faste 6verallt med hinder och fotter, tom
pa slata lodrata vaggar eller undersidan av tak.
Han maste ha bara hander och fotter. Det Kravs
en effektgrad per 5 STO hos den férhaxade.

Vacka (K)
Skola: M
Skolvarde: 7
Réackvidd: Sx2 rutor
Varaktighet: Omedelbar

Denna ljudlosa besvarjelse vacker sovande va-
relser, en per effektgrad. En varelse som ar sévd
genom magi eller droger kraver tva effektgrader.
Den som forhiaxas blir inte yrvaken, han ar ome-
delbart vid sina sinnens fulla bruk. Detta giller
dock inte en person som ar sovd genom droger.
Han &r vaken men omtocknad (halverad SMI,
INT och de fardigheter som ar baserade pa dessa
grundegenskaper, avrundade uppét) under hela
den tid drogen skulle ha hallit honom sovande.

Syraskydd
Skola: M
Skolvarde: 10
Réackvidd: Beroéring
Varaktighet: SX1 minuter

Denna besvarjelse gor att den forhaxades
kropp inte skadas pa nagot satt av fratande syror
och baser. Daremot skyddar den inte utrustning
och klader. Magikern maste skolja bort de fra-
tande d4mnena fran sin kropp innan besvarjel-
sens varaktighet 16per ut for att undga skada.
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Stalslag

Skola: M
Skolvarde: 12
Réckvidd: Personlig
Varaktighet: Sx1 SR

Den skada magikern fororsakar med sina na-
turliga vapen, t.ex. hander och fétter, forbattras.
Magikern ska sla lika manga tarningar som ef-
fektgraden plus ett. En STALSLAG E2 medfor
allitsa att en manniskas slag gor 3T3 och spark
3T6. Till detta adderar man sedan eventuell ska-
debonus. Vidare férbéttras de naturliga vapnens
GL med +1 per effektdrad. Besvirjelsen gor
ockséa de naturliga vapnen harda, si att de inte
skadas nar de traffar harda mal, t.ex. rustningar.

Ratt vag
Skola: M
Skolvarde: 12
Réckvidd: Personlig
Varaktighet: SxX1 minuter

Med hjalp av denna besvérjelse kan magikern
vélja ratt vag i alla valsituationer han stélls infor,
t.ex. vagkorsningar. Magikern stéller en fraga,
t.ex. "Om jag ska forfolja den flyende tjuven, vil-
ken vag ska jag dé valja?” och besvérjelsen ger
ratt svar. Kom dock ihag att ratt vag inte behover
vara vare sig ofarlig eller bekvam.

Jattestark

Skola: M
Skolvarde: 13
Réackvidd: Personlig
Varaktighet: SX1 minuter

Magikerns STY héjs omedelbart till rasens na-
turliga maximalvarde. T.ex. far en ménniska STY
18. Denna besvirjelse kan inte kombineras med
annan magi, t.ex. OKA, eller med droger for att f4
ett Annu hoégre varde.

Tillkalla foremal

Skola: M

Skolvarde: 14

Rackvidd: Beroring

Varaktighet: Omedelbar, men se beskrivningen.

Besvirjelsen gor det mdojligt for en person att
kalla till sig ett foremal. Nar mentalisten lagger
denna besvirjelse maste han vidrora bade den
forhaxade och foremalet. Besvirjelsen ligder se-
dan inaktiv, tills den utloses genom ett komman-
doord av den forhaxade. Féremalet flyder da
omedelbart med en hastighet av F&0 till valfri
hand hos honom. Déarefter upphor besvirjelsen
att verka. Tillkallaren maste se foremalet nar han
uttalar kommandot. Avstandet till foremalet har
ingen betydelse. Om foremalet sitter fast eller
haélls fast, rycks det loss om 2 X E évervinner mot-
stdndets STY pa motstandstabellen.

Magiker, vars vapen inte innehaéller jarn, an-
vander garna denna besviarjelse for att kunna
dra vapnet omedelbart. I denna situation avgors
turordningen for strid pa normalt sétt, trots att
personen startade med vapnet i skidan.

NEKROMANTI

Besmutsa

Skola: N
Skolvirde: 1
Rackvidd: SX2 rutor
Varaktighet: Omedelbar

Om magikerna lyckas forhaxa sitt offer, som
maste vara en levande varelse, blir denne genast
smutsig och illaluktande. Effekten kvarstar tills
offret har tvittat sig ordentligt med tval och
vatten.

Skendod (K)

Skola: N
Skolvarde: 12
Rackvidd: Personlig
Varaktighet: S/4 timmar

Med hjilp av denna besvarjelse kan magikern
forsanka sig i en djup dvala. For utomstéende
uppvisar han dé inga livstecken och ar synbarli-

gen déd. Om magikern undersoks med hjalp av
magi, t.ex. VARSEBLIVNING, maste besvarjel-
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sens effektgrad évervinna SKENDODENSs effekt-
grad for att man ska kunna upptiacka narvaron
av magi eller liv hos den skenddde.

Nekromantikern &ar fullstandigt omedveten
om vad som forsiggar omkring honom nar han ar
skend6d. Han Kkan tillfogas skada péa vanligt satt
och dédas pa riktigt medan han ar i detta till-
stand. I dvalan férbrukar magikern inte syre,
vatten eller naring. Han kan inte heller atervinna
PSY-poéang.

Fobi

Skola: N
Skolvarde: 12
Réackvidd: Beroring
Varaktighet: S/4 veckor

Denna besvérjelse kan riktas mot ett bestamt,
levande offer. Om férhaxningen lyckas far offret
en fobi per effektgrad. Sla pa fobitabellen for att
se vilka det blir Om samma kommer upp flera
ganger, sld om!

Sinnesbedoévning

Skola: N
Skolvarde: 13
Réackvidd: Sx2 rutor
Varaktighet: Sx1 SR

Om offret férhixas sitts ett av dess sinnen,
utvalt av besvirjaren, helt ur spel. Med E4 kan
tva sinnen sittas ur spel och med E9 kan tre
sinnen beddévas.

Deformera
Skola: N
Skolvarde: 15
Rackvidd: Sx2 rutor
Varaktighet: S/4 dygn

Denna besvirjelse kan riktas mot en intelli-
gent varelse. Om han férhéxas blir hans kropp
deformerad och féorvriden. Hans STY, SMI, KAR,
de fardigheter som &r baserade pa dessa tre
grundegenskaper och forflyttningsformagan
halveras (alla avrundade uppat) pa grund av de-
formationen.
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Animera tupilak (R)
Skola: N
Skolvarde: 15
Réackvidd: Beroring
Varaktighet: S/4 veckor

Detta ar en variant av besvirjelsen ANIMERA
DOD. En tupilak dr en zombie som bestar av
delar fran manga olika slags kroppar. Nekroman-
tikern samlar in likdelarna och satter ihop dem
pa det satt han énskar innan han utfor ritualen.
For att tupilaken ska fungera pa ett vettigt sitt
Kravs att likdelarna kommer fran varelser med
ungefar samma STO. Om man séatter ett ratthu-
vud pa en elefantkropp blir resultatet enbart 16-
Jevackande. SL maéste sjédlv bedéma vad som &r
rimligt och orimligt. Tupilaken fungerar som en
vanlig zombie, men grundegenskaperna maste
faststallas kroppsdel for kroppsdel, eftersom de
varierar mycket mellan olika varelser. Tupila-
kens fardigheter kommer fran huvudet. Dess
hastighet kan inte 6verstiga 80% av forflyttnings-
forméagan hos den varelse som stod till tjanst
med de extremiteter som skéter forflyttningen,
tex fenor, ben eller vingar.

Fortvina extremitet

Skola: N
Skolvarde: 17
Rackvidd: Sx2 rutor
Varaktighet: Permanent

Magikern kan férsoka forhéxa en levande va-
relse med denna besvérjelse. Med dess hjalp kan
han kan fa en eller flera av offrets extremiteter
(arm, ben vinge) att fortvina och bli fullstéandigt
obrukbar. E1 drabbar en kroppsdel, E4 tva, E9
tre, E16 fyra, E26 fem o.s.v. magikern bestimmer
sjalv vilken eller vilka kroppsdelar som ska drab-
bas nér han lagger besvirjelsen.

En fortvinad kroppsdel kan &terstdllas med
hjalp av REGENERERING.

Frammana doédsriddare (R)

Skola: N
Skolvédrde: 22
Réackvidd: Berodring
Varaktighet: Permanent
Nér denna ritual framgangsrikt kastas pa en
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persons skelett atervander personen fran Dods-
riket. Om personen vill kan han aterigen bosatta
sig i sitt skelett och vandra i varlden som en
Dédsriddare. Om personen inte ar intresserad
av detta atervander han frivilligt till Dédsriket.

Frammana gast (R)

Skola: N
Skolvéarde: 25
Rackvidd: Beroring
Varaktighet: Permanent

Nar denna ritual framgangsrikt kastas pa en
persons doéda kropp eller skelett atervander per-
sonen fran Dodsriket. Om personen vill kan han
manifestera sig i varlden som en gast. SL ska sla
1T100 + gastens PSY i levande skick + gastens
FV i Nekromanti. Om resultatet 4r 01-50 blir det
en kummelgast, 61-75 en morkergast och 76
eller mer en dédsgast. Om personen inte ar in-
tresserad av att bli gast atervander han frivilligt
till Dodsriket.

Zombiekopia (R)

Skola: N

Skolvarde: 26
Réackvidd: Beréring
Varaktighet: S/4 veckor

Med hjélp av denna ritual kan en nekromanti-
ker skapa en zombie som ar en Kopia av en an-
nan person. For att kunna utféra ritualen maste
magikern ha ett lik som ar maximalt 48 timmar
gammalt och nagonting fran kroppen hos den
person som ska kopieras, t.ex. harstran eller
hudavskrap.

Om ritualen lyckas sa far zombien ett utseen-
de som &r exakt kopierat. Daremot far zombien
grundegenskaper som baseras pa vad den sjalv
hade i levande livet och modifierade for effekt-
grad pa samma sitt som géller for vanliga zom-
bier. Den kan inte tala och sprider liklukt om-
kring sig, vilket starkt begransar dess anvand-
ning.

Spokdrap
Skola: N

Skolvarde: 27
Réickvidd: Beroring
Varaktighet: Omedelbar

Om denna besvarjelse kastas pa en intelligent
varelse inom en minut fran det att den doétt och
da lyckas forhdxa varelsen, sa tvingas dess sjal
att stanna kvar pa dodsplatsen och hemsdka den
som ett spoke. Besvérjelsen maste innehalla ett
villkor som kan uppfyllas av en levande varelse
av samma slag som spoket. Om detta uppfylls far
spodket d6 och lamna varlden.

SYMBOLISM

Stridslust

Skola: S
Skolvéarde: 19

De som drabbas av symbolen uppfylls av vald-
samma och Krigiska tankar, och gar omedelbart
till angrepp mot narmaste varelse. En forhéaxad
varelse fortsitter att sldss s lange den kan finna
levande motstandare eller tills symbolens effekt
upphor.

Vaktare

Skola: S
Skolvdrde: 20

Denna symbol ar ett slags inbrottslarm. Sym-
bolisten bygger upp en modell i skala 1:100 av
den bygdnad som det giller och dess omgiv-
ningar. Modellen 4r den magiska symbolen. Den
placeras inuti byggnaden och star dé i magisk
féorbindelse med den.

Véktare fungerar pa ett annat satt &n vanliga
symboler. Den innehaller sin egen KRAFTsym-
bol, som sdlunda inte behéver tecknas separat.
N&r symbolisten bygder modellen bestdmmer
han under vilka villkor (ett per effektgrad) VAK-
TAREn kommer att aktiveras. Villkoren maste
vara exakt definierade och grundas pa fysiska
héndelser. Dessa handelser maste intriaffa inom
20 meter fran bydgnaden.

Exempel pa tillatna villkor:

® En osynlig varelse kommer inom 20 meter
fran byggnaden.

® En levande varelse som utstrialar magi kom-
mer inom 20 meter fran byggnaden.

® En framling kommer inom 20 meter fran
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bydgnaden. (Detta kraver att man definiene-
rar vilka som inte ar framlingar.)

Exempel pa otillatet villkor:

e En varelse med fientliga avsikter kommer
inom 20 meter fran byggnaden. (Fientliga av-
sikter ar inte en fysisk handelse.)

Genom vilformulerade definitioner kan man
g4 runt sadana besvérjelser som HJARNBLANK
och SINNESMASK. Dessa maskerar ju bara sin-
net, inte kroppen.

Nér sd symbolen aktiveras ger den ifran sig en
kort ljudsignal, samtidigt som en lysande punkt
tidnds pa den plats pa modellen som motsvarar
den plats i byggnaden dar villkoret utlostes. Den
lysande punkten féljer sedan det utlésande ting-
et sé lange det ar inom 20 meter fran byggnaden.
Om modellen ar forsedd med lostagbara tak-
och vaggsektioner eller ar gjord av glas kan man
alltsa folja intranglingens vag genom byggnaden
utan alltfor stora problem. Nér vil intranglingen
har lamnat rackvidden upphér symbolen att
fungera.

Ménga magiker har gjort' VAKTARE fosedda
med PERMANENS och NEXUS for att bevaka
sina boningar. Dessa ar extra svira att besegra
eftersom de inte deaktiveras efter en anvanding,.
En annan lésning &r att lata tillverka flera VAK-
TARE och forvara alla utom den som anvéands
utanfér byggnaden. Endast en VAKTARE kan
fungera i en byggnad vid en given tidpunkt.

MAGISKA DRYCKER

Att brygga en magisk dryck ar en adel konst.
Férst ska magikern tillverka sjalva drycken, vil-
ken bestir av en losning av silverklorid i vatten.
Det kravs ett gram silverklorid per deciliter.
Kemikalien kostar 1 km per gram.

Déarefter kan magikerna fortrolla drycken en-
ligt de vanliga regler som galler fér magiska fore-
mal. Han kan dock inte anvanda LADDNING,
PERMANENS eller NEXUS. Férutom SIGILL far
en dryck bara innehalla en annan besvarjelse.
Magikern kan placera en effektgrad SIGILL och
en effektgrad av annan besvarjelse per deciliter
vétska.

Nar sedan nagon dricker véatskan utloses SI-
GILLET omedelbart och den andra besvarjalsen
tar effekt.
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GOLEM

Golem dar en varelse fran den judiska folktron.
Enligt legenderna skapade den store rabbi
L66w, som levde i Prag pa 1600-talet, en varelse
av lera som han kunde ge en form av liv. Rabbi-
nens golem hjalpte och skyddade den judiska
férsamlingen i en tid dd de utsattes for forfoljel-
ser fran de kristnas sida. Den golem som presen-
teras hdr dar ett forsok att omvandla detta le-
gendmaterial till ndgot som gdr att anvanda i ett
fantasyrolispel.

Elementarmagiker har funnit en metod att
skapa sig en tjanare ur den doda materien och ge
den en form av liv, en golem. Man gar tillvaga pa
foljande satt: Forst ska nagon forma golemens
kropp av lera. Detta kraver Skulptering (hant-
verk) FV 4. Lerkroppens STO bestammer vilken
effektgrad man maste ha pa alla de besvérjelser
som sedan ska kastas pa den. Det krédvs en ef-
fektgrad per 4 STO. En golems kropp &ar oftast
manniskoliknande, men man kan ge golemen en
annan form som ar mer anpassad till dess syfte.
Den kan tex likna ett fyrfotadjur om den ska
anviandas for att béra last eller ryttare. En golem
vager 7 BEP per STO. En golem foljer samma
regler for att bara saker som en méanniska, men
om dess kropp ar utformad som ett lastdjurs
féordubblas barformagan.

Nar kroppen ar fardig ska magikern ldgga forst
lagga en FRAMMANA-besvarjelse for alla de sju
elementarerna. Dessa sju besvérjelser ska lag-
gas under varsitt SIGILL. Vidare méste han lagga
en BLIXT under ett SIGILL. Alla SIGILLen ska ha
samma utloésningsvillkor: de ska utlésas nar ma-
gikern har fullbordat en HAV FORSTENING. Med
en fruktansvird krafturladdning utléses da alla
de besvirjelser som lagrats i lerkroppen. Sju ele-
mentarer mots pa samma plats, tillsammans
med en vdldsam elurladdning. Om alla besvar-
jelser lyckas har magikern skapat sig en golem,
men misslyckas nagon blir konsekvensen en
kraftig explosion som forintar lerkroppen och
férorsakar 2T6 i skada pé besvarjaren. Om alla
besvérjelserna lyckas blir magins varaktighet
permanent.

En golem ar fullstéandigt lojal mot sin skapare,
och lyder dennes instruktioner in till "déden”.
Tyvérr ar ocksi en golem mycket dum, sa den
maste fa exakta och klara instruktioner for att
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inse vad den ska géra. Om SL bedomer att gole-
men far otydliga instruktioner ska han lata den
sl& ett normalt INT-slag fér att se om den forstar.
En golem utfor sina order till punkt och pricka
och star sedan passiv tills den far en ny order.
Om en golems mastare dor fortsatter golemen
att existera, men den blir canvandbar eftersom
den inte lyder ndgon annan. Om den sista order
méstaren har givit &r olampligt formulerad Kan
dock varelsen fortsatta att agera.

En nyskapad golem har inga som helst kun-
skaper eller fardigheter, utan maste trinas som
en vanlig intelligent varelse for att lara sig nagot.
Det forsta man maste lara den ar att tala. En
golem har vissa begransningar i alla fardigheter.
Nér det giller kategori A kan den inte ha hogre
FV anvéardet i den grundegenskap fardigheten ar
baserad pa. (Exempel: Om en golem har SMI 7
kan den inte har mer &n FV 7 i alla SMI-baserade
fardigheter.) Detta sitter mycket stora begrans-
ningar pa alla INT-baserade fardigheter. I fardig-
heter kategori B kan en golem hogst ha FV 3. En
golem Kan aldrig lara sig rnagi i nagon form.

En golem ar helt immun mot s6mn, gift och
sjukdomar. Nar en gdolems KP har natt noll ar den
sonderslagen och deaktiveras med en explosion
nar alla elementarernas krafter frigors samti-
digt. Explosionen gor lika manga poang i skada
som golemens STO och drabbar alla som star
inom dess rackvidd. Skadan minskas med 1
poang for varje meters avstand mellan golemen
och 'personen. Rustningar och besvarjelser
skyddar som normalt.

Grundegenskaper

STY STO

STO Enligt konstruktion
FYS STO

SMI 278

INT 1T6

PSY STO+3T6

Naturligt skydd: 0

Forflyttning: L = SMI

Féardigheter & Foérmdgor: Se beskrivningen
ovan.

Oppna platser (gj graalver)

2 Klaustrofobi

3 Demofobi Folksamlingar

7 Skotofobi
8 Dendrofobi
9 Talassofobi

13 Hagiofobi
14 Kynofobi
15 Ornithofobi

Heliga platser

19 Anekij_ofobi
20 Monofobi

Oddoda

Tranga utrymmen (¢ej dvdrgar eller grottalver)

Morker (ej svartfolk eller grottalver)
Trad (ej skogslevande dalvfolk)
Hav (ej havslevande dlvfolk)

Hunddjur (ej vargman)
Faglar (ej svanmoer eller ornman)

Ensambhet (ej eremitiska alvfolk)
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VAPEN OCH
RUSTNINGAR

Det finns en mangfald av olika sorters vapen och
rustningar i varlden. I Expert Drakar och Demo-
ner tog vi upp ett antal vanliga sorter, framst fran
Véasteuropa och Japan. Har ska vi utoka urvalet
med mer sallsynta modeller och varianter, varav
flera frdn mer okénda hérn av var varld.

Nar det géaller vapen och rustningar kan man
tvista bade lange och val om hur mycket skada
ett vapen fororsakar eller hur véal en rustning
skyddar. Det ar mycket svart att mata siddant. For
det forsta raknas den mangd skada en varelse tal
i en abstrakt enhet, Kroppspoang. Hur manga
KP en person tdl i verkligheten ar valdigt svart,
for att inte sdga omagjligt, att faststédlla. Men i ett
spel maste man kunna maéta skada pa ett enkelt
och lattanvant satt. Salunda ar KP en férenklad
simulation av en komplicerad verklighet. Vidare
ar det omgjligt att exakt faststilla hur mycket
skada ett vapen vallar, da det kraver en form av
experimenterande som ingen normal méanniska
skulle vilja 8gna sig at. Detsamma géller for rust-
ningarnas skyddsformaga.

Vi har forsokt att gora en bedéming av hur val
vapen och rustningar fungerar. De siffror ni mo-
ter i vara spelregler ar salunda ingen Absolut
Sanning, utan endast en uppskattning. Vart mal
har varit att goéra strider latta att genomféra och
darfor har vi forsokt halla stridssystemet enkelt,
men intressant. Om du, SL, vill introducera ett
nytt vapen i din kampanj, foreslar vi att du tittar
pa de vapen som redan finns och sedan gor en
bedémning av vapnets egenskaper. Tank pa att
det inte finns nagra mirakelvapen, som ar langt
béttre an alla andra. Begdrunda istéllet stalets
gata: "Vad ar stalet jamfért med den hand som
hanterar det?” Det ar inte vapnet utan KAmpen
som &ar det vasentliga i en strid.

Pilvarianter

Det forekommer bégpilar och armborstlod med
spets av annan typ an standardvarianten. Alla
dessa specialpilar kostar 50% mer an vanliga
pilar.

Pansarbrytande (J)

Denna pilspets ar sérskilt smal och vass och ar
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specialkonstruerad for att tranga igenom rust-
ningar. Den gor en poang mindre skada an nor-
malt, men i gengald halveras rustningens eller
det naturliga skyddets absorbering (avrunda
uppat).

Magrensare (J)

Denna spets ar konstruerad for att géra maximal
skada mot kroppsvavnader. Men den har svért
att tridnga igenom rustningar pa grund av sin
uppbyggnad. Vidare ar det svirare att traffa med
den. Detta visas genom att den vallar tvi poang
hégre skada an normalt, rustningar och naturligt
skydd har dubblad absorbering och bagskytten
far —2 pa GCL nar han sKjuter.

Visslare (J)

Denna pilspets av trd ar uppborrad si att luft
strommar genom den nar den flyger och férorsa-
kar ett surrande ljud. Pilspetsen vallar endast en
poiang skada och skytten har —1 pé GL.

Brandpil

Bakom spetsen sitter en liten natkorg av jarntrad
som man kan fylla med oljeindrankta trasor och
antanda. Fordelen med denna konstruktion ar
att det brinnande materialet inte riskerar att
falla av i flykten. Spetsen vallar halv skada (av-
runda nedat), och skytten har — 2 pa CL.

Sarskilda vapen

Brandestock

Detta ar en tvahandsyxa med en meterlang
spjutspets dold i skaftet. Anvandren kan snabbt
dra fram och lasa fast spjutspetsen; en manover
som tar 1 SR. Nar spjutspetsen ar ute kan vapnet
inte anviandas som yxa. Fardigheten Brande-
stock har kostnad = 3.

Fangstpale

Medeltida representanter for ordningsmakten
uppfann detta vapen for att kunna gripa fridsté-
rare och halla dem pa ett visst avstand fran sig.
Gripklon riktas mot offrets hals. Nar nagot slar i
klons insida fjddrar den samman och sluts. Det
tva skanklarna hakar i varandra. Vaktmannen
har nu sitt offer i en tamligen utsatt position.
Man anviander samma anfallsmetod som for ett
lasso.
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Hui-tho

Detta vapen fungerar i stort sett som en oxpiska.
Den viasentliga skillnaden ar att det ar kortare
och att det alltid vallar skada genom det blad
som sitter i dess dnde.

Manriki-gusari

Japaner uppskattar vapen som inte ser ut som
vapen. Detta ir en ca 170 cm 1ang kedja med en
tyngd i vardera dnden. Vapnet Kan anvandas for
att skada fienden, da angriparen anvander det
ungefar som ett stridsgissel. Han kan istéllet for-
soOka snérja sin motstandare med kedjan; da fun-
gerar den som en oxpiska men gor 1T4 i skada.

Parervapen

Dessa ar konstruerade for att anvandas i forsvar
och ar inte sarskilt bra att angripa en motstan-
dare med. Gunsen ir en solfjader av metall. Jitte
liknar en gaffel och kan avvipna en motstdndare
som sléss med svird, dolk eller liknande vapen.
Om forsvararen far ett perfekt resultat nar han
parerar med sin jitte har han slitit vapnet ur
angriparens hander och det flyger ivag 1T3 rutor.

Shakujo-yari

Ytterligare ett listigt japanskt vapen. Har &r det
nagot som ser ut som en vanlig trastav, men vars
ena dnde doljer en ca 20 cm lang spjutspets som
kan dras ut, vilket tar 1 SR. Nar spjutspetsen ar
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ute kan vapnet anviandas bade som stav och som
spjut. Denna fardighet har kostnad = 3.

Sodegarami

Angriparen kan forséka haka fast ndgon av vap-
nets krokar i motstandarens klader. Foér att
lyckas med detta maste ha sla lagre an eller lika
med halva GL. Vilket kKroppsomrade man traffar
bestams pa sedvanligt satt. Om offret fastnar
kan man sedan anvénda situationen pa samma
sétt som for ett lasso. Det tar 1 SR att 10sgéra sig
fran en krok. I vissa fall gar det snabbare och
lattare. Om man t.ex. har fatt sin mantel fast-
greppad (ryggtraff) kan man kndppa upp man-
telspidnnet och lata plaggdet falla till marken; en
manodver som kan ske mycket snabbt.

Bumerang

Detta ar en fantasybumerang som &ar béattre an
det verkliga vapnet. Om bumerangen missar sitt
mal ska kastaren slé for att tréaffa igen. Om det
andra forsoket lyckades sid har bumerangen
atervant till kastarens hand.

Dubbelarmborst

Ni som har sett filmen Ladyhawke kommer att
kdnna igen detta vapen. Detta ar ett latt arm-
borst med tva badar ovanfor varandra. Vardera
bagan kan laddas med ett lod. Ett lod i sander
kan avfyras, och det tar 6 SR per lod att ladda om.
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Brandestock (E)°)  2H
yxa 1T8+2 2
spjut 1T10+1 4

Fangstpale (E)

Lajatang (M)

Nunchaku (O)!)

Sodegarami (J)?)

Yawara (J)

850 STY % 1,5 rutor

Mongwanga (A) 100 STY/2 rutor

M jarnbeslagen skold

) Kattingvapen
2) Parervapen
3) Se sdrskilda regler for detta vapen

33
DRAKAR OCH DEMONER AR © RIOTMINDS AB



STRID

Tyghuva
Laderhuva

Nitladerhuva

Laderhuva m. jarnkors
Oppen hjalm
Ringbrynjehuva
Romersk hjalm
Bascinet

Bascinet med visir?)
Tunnhjalm?)

NG E N -

Tjockt tyg
Lader
Nitlader
Remsskena
Metallskena

jockt tyg
Lader

Nitlader
Remsskena*)
Metallskena*)

Tjockt tyg
Lader
Nitlader

!) Dessa rustningar kan endast anvdndas av
personer med STO 4 eller mer. Se sidan E52.

2) En bascinet med visir har abs 7 med uppfalit
visir och abs 8 med nedfallt. En bascinet med
nedfillt visir eller en tunnhjalm ger ett mycket
nedsatt synfalt och horselformaga. Man kan inte
anvanda fardigheterna Uppfatta fara eller Prouv-
smaka over huvud taget och fardigheterna
Finna dolda ting och Lyssna dr halverade.

Romersk hjalm

30

Tjockt tyg

Lader

Nitlader

Fjallpansar
Ringbrynja
Férstarkt ringbrynja

Romersk bandkyrass
Metallkyrass

Ringbrynja
Forstarkt ringbrynja

Ringbrynja
Forstarkt ringbrynja

ela kroppeMell )

(kentaurens histkropp)
Tjockt tyg
Lader
Nitlader
Fjallpansar
Ringbrynja
Forstarkt ringbrynja

{Detta dr en dndring frdn EDD.) Det tar ungefér
en sekund att falla upp eller ner ett visir.

8) Pris och vikt gdller per par.

*) Kan inte anvdndas av kentaurer.

%) Gdaller Gven kentaurers mdanniskokropp.

%) Kan endast tillverkas av dvargsmeder. Kan
inte anvédndas av kentaurer. Ar utrustade med en
bascinet med visir, vilket gér att abs for huvudet
varierar, se fotnot 2.

Bascinet med visir 500

200
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Tjockt tyg 20

- Nitlader 70

STRIDSKONSTER

De regler for obevapnade stridskonster (Karate
och judo) som presenterades i Expert Drakar &
Demoner ar mycket forenklade. De gjordes for
att vara latta att anvédnda i spel. Denna artikel
behandlar obevapnade stridskonster mer utfor-
ligt, och &ar lampliga for de spelledare som vill
anvanda svarare och mer flexibla regler. Om
man anvander dessa regler ersatter de fullstan-
digt fardigheterna Judo och Karate i Expertreg-
lerna.

Varje SL kan bygga upp egna typer av obevap-
nad stridskonst. Var och en fungerar som en
separat fardighet. Alla stridskonster ar SMI-ba-
serade fardigheter med BGC 0. De anvander olika
tekniker och ar olika svara. En stridskonst ar
uppbyggd av flera komponenter som bildar en
en enhet. Nar en rollperson lar sig en stridskonst
blir han lika bra péa alla komponenterna. Man har
ett enhetligt FV for stridskonsten, som anvands
for alla dess komponenter.

N&ar en person konstruerar en stridskonst val-
Jjer han ut de komponenter som ska finnas med i
stridskonsten och summerar ihop deras kostna-
der (avrunda uppét). Summan blir stridskons-
tens kostnad i bakgrundspoang.

Exempel: Den tinkta stridskonsten Tanate bestdr av
normal spark, bakdtspark, fint och kortsvdrd. Den kos-
tar (0,5 + 0,5 + 0,5 + 2,0 = 3,6 bakgrundspoding, vilket
avrundas till) 4 bakgrundspodng att léra sig. Om en
person har Tanate 10 innebdir det att han har FV i alla

stridskonstens komponenter. De behandlas som en en-
het nér det galler inlarning och erfarenhet.

Spelledaren kan tilldta att spelarna konstrue-
rar stridskonster, men han har givetvis full ratt
att underkénna idéer han tycker ar olampliga.

Néar man lar sig en stridskonst ar det inte bara
en fréga om att lara sig slass. Stridskonsten ar
kopplad till utévarens inre attityder. Under tra-
ningen fir man ocksa léra sig sddana viktiga

saker som sjalvbehéarskning, sjalvfortroende och
respekt for medvarelserna. En person som ar
skicklig i en stridskonst briljerar inte med sina
kunskaper och anvander dem aldrig i onddan
eller for ovardiga syften. Han ar en person i ba-
lans och han vet att hans kunskaper medfor ett
stort ansvar mot omvarlden. En obalanserad
slagskampe kan helt enkelt inte bli bra pa strids-
konster, di hans brist p& inre harmoni hindrar
honom. Om SL marker att stridskonsten miss-
brukas kan han minska FV med 1 for varje miss-
brukstillfalle.

Det ar ofta svart att finna en tranare om man
vill lara sig en stridskonst. Tranarna vill dess-
utom endast utbilda dem som har den rétta in-
stallningen till stridskonsten och dess bruk.
Okinda slagskampar gore sig €j besvar. Manga
maéstare lever som eremiter och ar inte sarskilt
intresserade av att ha elever. Deras kunskaper
kanske inte kan képas for pengar, utan endast
genom att vara en trofast och arlig larjunge som
bringar heder at mastaren.

Normal spark

Initiativbonus

1) Kan endast anvdndas mot
mdnniskoliknande mostandare.
2) Se forklaring vid beskrivningen.
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Beskrivning

Normal spark: En vanlig spark som ger 1T6 i
skada.

Rundspark: For att fa extra kraft i sparken snur-
rar andriparen pa kroppen upp till ett varv. Spar-
ken gor 1T8 i skada. Om sparken missar sitt mal
férlorar angriparen néasta anfall eller parering
medan han férséker atervinna balansen.

Hoppspark: Angriparen behover en rutas sats.
Han hoppar upp och sparkar mot forsvararens
huvud. Om attacken lyckas traffas huvudet auto-
matiskt och far 1T8 i skada. Om angriparen ons-
kar kan han rikta attacken mot en annan valfri
kroppsdel 6ver midjan. Rent tekniskt kan man
inte sparka pa en arm, men en attack mot en arm
rédknas traffa motsvarande axel och salunda pa-
verkar armens funktioner. Om angreppet miss-
lyckas eller pareras kastas angriparen omkull i
samma ruta som forsvararen befinner sig i.

Bakdtspark: En vanlig spark som kan riktas mot
motstandare som star bakom angriparen. Den
ger 1T6 i skada.

Normalt slag: Ett vanligt knytnavsslag som ger
1T3 i skada.

Krosslag: Ett knytnavsslag som riktas mot séar-
skilt omtéaliga punkter pa kroppen. Det ger 1T6 i
skada.

Beddvningsslag: Ett knytnédvsslag som riktas
mot sérskilda punkter pa kroppen. Det gor 1T3 i
skada. Om slaget vallar ndgon skada pa motstan-
daren maste denne sli ett svart FYS-slag. Miss-
lyckas detta slag blir han tillfalligt bedévad och
férlorar sitt nésta anfall eller parering. En férsva-
rare som inte a&r manniskoliknande far endast
1T3 i skada av denna typ av angrepp.

Obevdpnad parering: Kampen kan parera alla
former av nirstridsattacker, &ven vapenattacker,
nar han ar obeviapnad. En lyckad parering drar
av 1T6 poang fran attackens skada.

Fint: Angriparen anfaller med rorelser och ljud
som lurar férsvararen. En fint utférs samtidigt
som ett angrepp och rdknas som en del av detta.
Forst slar angriparen om finten lyckades, sedan
fér om angreppet lyckades. Om finten lyckades
ar forsvararens chans att parera angreppet hal-
verad (avrunda nedat). Finten kan anvandas till-
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sammans med bade naturliga vapen och strids-
vapen. Man kan dock inte finta med Kkétting-
vapen.

Avvdpning: Detta &r en slags obevapnad pare-
ring mot ett bevipnat anfall, dar férsvararen for-
soker fa angriparen att tappa sitt vapen. Om an-
fallet lyckas fungerar fardigheten som en normal
obevapnad parerind. Om anfallet misslyckas,
och férsvararen lyckas med sin parering har an-
fallaren tappat sitt vapen pa marken. Vid en sér-
skild eller perfekt framgang har forsvararen tagit
vapnet i sina hander.

Lagt kast: Ett 14gt kast utférs pd normal plats i
SR. Om kastet lyckas kastas forsvararen omkull i
den ruta dir han befann sig utan att skadas. Ett
kast kan pareras.

Hégt kast: Ett hogt kast utfors sist i en SR. Om
kastet lyckas kastas offret 1T3 rutor i valfri rikt-
ning och landar ligdande. Offret maste gora ett
svart SMI-kast. Om detta misslyckas far offret
1T3 KP i skada i en kroppsdel. Ett kast kan pare-
ras.

Fallteknik: Detta ar formagan att att landa pa ett
smidigt sédtt. Denna komponent ar alltid pakopp-
lad och rollpersonen behover inte sla for att an-
vinda den. Dess effekt ar att alla fallskador hal-
veras (avrunda nedat).

Uppresning: Om kdmpen Kastas omkull kan
han resa sig omedelbart genom en lamplig akro-
batisk manéver under forutsittning att han
lyckas med ett fardighetsslag.

Liggande strid: Kaimpen kan anfalla med slag
och sparkar, parera och utfora ldga kast nar han
ligder ner. En angripare far inte heller ndgon an-
fallsbonus for ligdande mal nar han slar pa en
ligdande forsvarare med denna komponent. Lig-
gande strid ar alltid pakopplad och inget téar-
ningsslag behovs.

Missilduckning: Med hjalp av denna kompo-
nent kan férsvararen férséka ducka eller hoppa
undan fran kastvapen och pilar. Den fungerar
inte mot slungstenar och armborstlod eftersom
dessa vapen ar alltfér snabba. Férsvararen kan
endast ducka undan en projektil per SR. Han
maste se projektilen komma flydande fér att
Overhuvud taget ha en chans att lyckas.

Léasning: Denna komponent utférs som en at-
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tack. Om attacken lyckas har angriparen kopplat
ett sddant grepp pa forsvararen att forsvararen
inte kan réra sig. Attacken kan pareras. For att ta
sig ur detta grepp maste forsvararen 6vervinna
angriparens FV for stridskonsten med sin egen
halverade SMI (avrunda nedét).

Vapenteknik: | mianga stridstekniker ingar aven
bruket av ett eller flera vapen. Nar stridstekni-
ken skapas kan man sjilv valja vilka vapen som
hortill den. Varje vapen som ar med i stridstekni-
ken kostar som vanligt (2 eller 3 poang). Detta
innefattar bade anfall och parering. Om man
valjer trastav eller lajatang kan man fér 3 poang
fa en teknik som gor det magjligt att angripa och
parera med vapnet samma SR.

Initiativbonus: Denna komponent ar alltid pa-
kopplad och anvandaren behéver inte sla for
den. Niar man beraknar turordningen fér en strid
fAr anvandaren ldagga 5 till sin SMI.

Kommentarer

Om en person gor ett obevdpnat angrepp och
forsvararen parerar med ett vapen finns det en
risk att angriparen skadas av parervapnet. Om
forsvararen parerar med ett sarskilt slag far an-
griparen normal vapenskada (utan SB) i den
kroppsdel som anvandes for angreppet. Lyckas
forsvararen med en perfekt parering ger parer-
vapnet maximal skada (utan SB) i den an-
gripande kroppsdelen. I bada fallen skyddar
rustning.

Obevapnad néarstrid kan inte utforas i tyngre
rustning an lader. Tyngre rustningar hindrar allt-
for mycket.

Om stridstekniken saknar komponenten
"obevapnad parering” kan kdmpen endast pa-

rera obeviapnade narstridsattacker fran man-
niskoliknande varelser nar han sjilv ar obevap-
nad.

Stridskonster i Ereb-Altor

Det finns nagra vilkdnda stridstekniker i Ereb-
Altor. Den Lysande Vagens solmunkar anvander
Tanno-tekniken som omfattar trastav (3-poangs-
varianten), fint (0,6 poang) och initiativbonus
(0,5 poang). Tanno-tekniken Kkostar %4 bak-
grundspoéing.

I landet Erebos har en teknik kallad stjarnna-
ven utvecklats. Den bestar av normal spark (0,5
poidng), bakatspark (0,5 podng), krosslag (1,0
poing), obevdpnad parering (0,5 poang), fall-
teknik (0,5 poang) och liggande strid (1,0
poang). Tekniken kostar 4 bakgrundspoang.

Ankorna har skapat quack-fu, en teknik som
ar sarskilt anpassad till ankornas féorméagor och
begransningar. Den bestar av krosslag (1,0 po-
ang), obevapnad parering (0,5 poéng), lagt kast
(0,5 poang), fallteknik (0,56 poang) och uppres-
ning (0,5 poang). Totalkostnaden blir 3 poang.

SKADOR

Néar en varelse blir skadad och lider av blodfor-
luster minskas dess formaga att agera. I tabellen
for skadeeffekter visas vilka forsamringar den
drabbas av nar Totala KP narmar sig noll. Tabel-
len ska inte anvandas for odéda och for varelser
vars Totala KP normalt ar 6 eller lagre. Ododa
paverkas inte som levande varelser av skador. De
varelser som har 6 KP eller lagre kommer att
drabbas alltfér hart om man tillampar tabellen
pa dem.

SMI- och SMI-baserade fardigheter halverade.
Forflyttningsformagan minskad till 3/4.
Akrobatik kan inte anvandas

e

da nagra fardigheter.
Forflyttningsforméagan minskas till 1/4.
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Krig &r en vanlig foreteelse i sagovarlden. Furs-
tar strider med varandra av olika politiska eller
ekonomiska skil och barbarstammar angriper
civiliserade trakter for att erévra och plundra.
Nar man ska simulera féltslag i en rollspelskam-
panj kan man tillgripa olika metoder. Den mest
ambitiosa sittet dr att anvanda arméer av tennfi-
gurer. Det kréaver dock en rejél investering av tid
och pengar.

Har kommer ett annat sitt att presenteras, en
metod att skota filtslag pa ett helt abstrakt satt
med hjilp av papper, penna och 2T6. Dessa reg-
ler ar tdmligen allmént hallna och varje SL méste
tillampa dem med sunt fornuft och lagga in de
modifikationer han finner lampliga. T ex kan va-
der paverka vissa trupper mer an andra. Bag-
skyttar blir tamligen odugliga i hallregn, di deras
bagstrangar far illa, och far nedsatt verkan i hard
blast. Det finns manga andra sadana situationer
som inte tédcks i detalj av detta regelavsnitt.

Latt kavalleri’)
Skogsalver?)

Frostalver?)

Kentaurer*)

Tupilakelefant”)

1) Ménniskor

2) Latt infanteri

%) Latt kavalleri pa vargar
4 Latt kavalleri

5) Tungt infanteri

TRUPPER

Den grundlaggande stridsenheten kallas en ma-
nipel och omfattar ca 40 personer. Dessa perso-
ner 4r alla utrustade pa samma satt. En manipel
ar vard ett visst antal stridspoidng, beroende pa
vilken typ av trupper det rér sig om och i vilken
terrang slaget utkdmpas. I truppvérdestabellen
anges stridspodngen for varje sorts manipel. En
armés styrka ar lika med summan av maniplar-
nas stridspoang.

Det latinska ordet manipel betecknade ur-
sprungligen den minsta infanterienheten i en
romersk legion.

Stridsmoral och disciplin

Bade kdmpaduglighet och stridsmoral ar inrak-
nat i maniplarnas stridsviarde. Dessutom for-
kommer begreppet disciplinerad och odiscipli-
nerad trupp. Disciplinerad trupp har god ord-

6) Detta édr en modifikation som anvands for
Krigsmagi. Se avsnittet om besvarjelser.

?) Se oddéda trupper.

8) Paverkas inte av stridsmagi éver huvud taget.
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ning och dugliga ledare vilket innebar att det kan
klara av stridens pafrestningar béttre an odis-
ciplinerade soldater.

Utrustning

Latt infanteri och har normalt lader- eller nitla-
derrustning och brukar vara bevdpnade med
bade narstrids- och avstandsvapen. Tungt infan-
teri och kavalleri brukar ha olika typer av metall-
rustningar, tex ringbrynja eller kyrass, och an-
vander framst narstridsvapen.

Tungt infanteri kan utrustas med pikar, ett
vapen som ar mycket effektivt mot kavalleri.
Varje pikenerarmanipel som strider pa falt hal-
verar stridsvardet for en av motstandarens ka-
vallerimaniplar. Den som ager kavallerimanip-
larna avgor sjalv vilken eller vilka som halveras.
Denna typ av infanteri férekom under hellenis-
tisk tid (350—180 f Kr) och under senmedeltiden
(1400-talet). Om din varld har en kultur som
faller utanfér dessa tidsperioder eller om du vill
att kavalleriet ska dominera pa slagfaltet, bér du
inte tilldta pikenerare. De ar da helt enkelt inte
uppfunna.

Exakt hur soldaterna &ar utrustade varierar
mycket fran land till land och maste darfér avgs-
ras av SL. Sadana detaljer har i vilket fall som
helst ingen inverkan pa slagets forlopp enligt
dessa regler.

Alver

Om alver strider mot en fiendestyrka som bestar
till mer &n 50% av svartfolk eller en fiendestyrka
som har skoévlat alvstyrkans hemtrakt 6kas deras
stridsvarde med 50%. De dr huvudsakligen be-
vidpnade med spjut och bagar. Alver ar discipli-
nerade trupper.

Dvargar

Om dvérgar slass for att forsvara sina hem éar
deras stridsvarde férdubblat. De ar huvudsakli-
gen beviapnade med yxor och armborst. Dvargar
ar disciplinerade trupper.

Kentaurer
Kentaurer ar disciplinerade trupper.

Manniskor
Infanteri har halverat stridsviarde i mérker. Ka-
valleri kan 6verhuvud taget inte sldss i morker.
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Detta ar i bada fallen redan inraknat i stridsvar-
det for underjorden. Manniskor kan vara bade
disciplinerade och odisciplinerade. Tranade ar-
meéforband réaknas som disciplinerade medan
milis, bondeuppbad, barbarhorder och lik-
nande riknas som odisciplinerade.

Reptilman

Dessa ar odisciplinerade.

Svartfolk

Maniplarna far stridsvardena halverade om de
sldss i solsken. Om de strider i dagsljus men
under mulen himmel ar stridsviardena opaver-
kade. Om de sldss om natten forbattras deras
stridsvarden med 50%. Svartfolk ar odiscipline-
rade.

Rattman
Dessa kan vara bade disciplinerade och odisci-
plinerade trupper.

Vargman

Denna ras star inte med i tabellen ovan. Varg-
man rédknas som odisciplinerat, latt mannisko-
infanteri.

Oddda trupper
Oddda soldater, tex zombier och skelett, ar inte
sérskilt anvandbara pé slagféltet. Visserligen ar
dessa varelser soldater utan fruktan och tvekan,
men de saknar alla former av initiativféormaga
och méste fa exakta och dlasklara order om vad
de ska goéra. Om deras befdl dédas sa blir de helt
vardeldsa. Darfor anvands inte sddana varelser i
faltslag. Ddremot kan de vara bra att ha ndr man
stormar befastningar eftersom det roér sig om
angrepp mot ett stationart mal dar det ar latt att
beskriva vad de odbéda ska gora. Ett annat pro-
blem med odéda ar att varaktigheten for besvér-
Jjelsen ANIMERA DOD ér begransad, och att det
alltsd kravs att en skara nekromantiker féljer
med pa falttdget och férnyar besvirjelsen.
Nekromantiker har utvecklat en fasansfull
stridsmaskin: tupilakelefanten (se nekromanti-
besvirjelsen ANIMERA TUPILAK). Dess férare
sitter skyddad i ett bronstorn pa dess rygg och
styr elefantens agerande. Varje sadan tupilakele-
fant 4r en sa effektiv stridsvagn att den raknas
ensam som en hel, disciplinerad manipel.
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Andra typer av ododa &n zombier, skelett och
tupilaker deltar knappast i féltslag. De ar sall-
synta, egoistiska och foredrar att skydda sin
egen existens. Se kapitlet om odéda fér beskriv-
ningar av deras satt att tdnka.

Ovrigt
Givetvis kan man tanka sig att olika mytologiska
varelser deltar i ett faltslag. Dessa ar dock nor-
malt sa sallsynta att ingen féaltherre kan samla
ihop tillrackligt manga av dem for att bilda en
manipel. Om en SL vill introducera sidana enhe-
ter far han sjalv avgora deras stridsvarde.
Elefanter ar inte inkluderade i tabellen. Orsa-
ken till detta &r mycket enkel. De ar opalitliga
djur med en hysterisk laggning. Under ett falt-
slag ar de lika farliga for den egna sidan som
fienden. Under vissa historiska epoker har ele-
fanter utnyttjats, tex av Alexander den Stores
generaler, av Hannibal och i Indien. Erfarenhe-
ten visar att de kan ha kortvarig éverraskningsef-
fekt mot en filende som ar obekant med dem och
'deras svagheter, men att de darefter blir av rela-
tivt ringa varde pa slagfaltet.

HUR SLAGET
UTKAMPAS

Ett slag utkimpas normalt under en eftermid-
dag. Trupperna brukar anvanda formiddagen for
att stilla upp i slagordning. Sedan utbryter stri-
den, och innan solen sjunker under horisonten
ar det for det mesta klart vem som har vunnit.
Riktigt sd enkelt behover det gdivetvis inte alltid
vara. Vissa raser kan strida pa natten utan hin-
der, eller rent av &nnu béttre 4n pa dagen, t.ex.
svartfolk, dvargar och alver.

Ett slag utkdmpas i faltrundor som vardera
omfattar en halvtimme. SL maste avgéra nar pa
dygnet slaget borjar, nir solen gar upp och ner
och vilket vader som rader. Om det ror sig om
hirar som bada till stérsta delen bestar av méan-
niskor kan man riakna med att de endast slass
under dygnets ljusa timmar.

Taktikslag

Slaget inleds med att de tva faltherrar som ar
hogsta befdlhavare pa vardera sidan lagger upp

sina stridsplaner. Detta kan tillampas pa tva
olika satt under faltslaget. SL far sjalv valja vilken
metod han foredrar.

Den ena innebéar att faltherrarna slar varsitt
fardighetsslag for taktik innan slaget borjar och
den som fir det béista differensnumret far en
tarningsmodifikation pa +2 for stridsslagen un-
der varje faltrunda.

Den andra innebdér att faltherrarna slar varsitt
fardighetsslag for taktik forst i varje faltrunda
och den som far det basta differensnumret far en
tarningsmodifikation pa +2 for stridsslaget un-
der den faltrundan.

Styrkemodifikationer

Den sida som har flest stridspoing kan ocksé fa
en modifikation pa tarningsslaget for detta. An-
talet stridspoang varierar under slagets forlopp
och den starkare sidan kan ocksa bli den sva-
gare. Salunda méste man beréakna denna modifi-
kation pa nytt varje faltrunda.

upp till 5:1

Man berdknar odds genom att dividera den
starkare sidans stridspoang med den svagare
sidans. Kvoten avrundas ner till ndrmasta hel-
eller halvtal. Sedan dividerar man den svagre
sidans stridspoang med sig sjilv (denna kvot blir
darfér alltid 1). De tva kvoterna stélls med den
hégre till vinster om ettan.

Bakhall

For att kunna ordna ett bakhall for den fientliga
armeén Kkravs vissa forutsattningar. Terrangen far
inte vara falt. Man maste ha fler latta infanteri-
maniplar dn fienden. Nar ens faltherre slar sitt
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taktikslag maste han fa ett sarskilt resultat
medan motstdndaren slar ett samre resultat dn
sérskilt.

Férutom den vanliga +2-modifikationen far
man stridsvardet for sitt latta infanteri fordubb-
lat den forsta faltrundan vid ett framgangsrikt
bakhall.

Hjaltemodifikationer

Om man har kdnda hjéltar pad den egna sidan
forbattras stridsmoralen. Summera det antal
poang rykte som den egna sidans hjaltar har och
dividera med 10 (avrunda nedét). Denna lkvot far
faltherren som modifikation.

Stridsslag

Varje faltrunda slar faltherrarna ett stridsslag
med 2T6 och adderar sina olika modifikationer.
Det lagre viardet dras fran det hégre och sedan
ser man efter i resultattabellen for att se vad blir.

I kolumnen Hogre anges hur manga procent
av sina kvarvarande maniplar den sida som hade
det hégre modifierade stridsslagdet forlorar. Ko-
lumnen Lagre visar hur manga procent av sina
kvarvarande maniplar motparten forlorar. Av-
runda uppéat till nidrmaste heltal. Vilken eller
vilka maniplar som gar férlorade avgors slump-
vis.

Om faltslaget a4r oavgjort fortsatter striden
som vanligt nasta faltrunda. Blir resultatet re-
tratt fortsatter striden ytterligare en faltrunda
under vilken den férlorande armén lamar slag-
faltet. Darefter avbryts slaget. En disciplinerad
trupp som har retirerat kan under natten ater-
samla sig for ett nytt slag om SL anser det vara
rimligt.

Flykt fungerar p& samma satt, men under den
sista faltrundan rdknas en flyende manipel som
en halv nir det giller forluster (dvs den flyende
sidan lider dubbla forluster). Vidare kan flyende
trupper angripas av flentligt 14tt kavalleri under
ytterligare en faltrunda. D& &r férlusterna for de
flyende férdubblade medan de forfoljande kaval-
leristernas forluster &ar halverade (avrunda
nedét). En trupp som har flytt har mycket sma
chanser att dtersamla sig for ett nytt slag, savida
de inte fa avsevarda forstarkningar.

Resultatet pa rad 6 innebar att disciplinerade
trupper retirerar medan odisciplinerade flyr.

Pikenerare kan inte angripa fienden under de
faltrundor fienden retirerar eller flyr. Vanligt
tungt infanteri kan inte angripa fienden under de
faltrundor fienden flyr. De tungt bepansrade sol-
daterna ror sig helt enkelt inte fort nog for si-
dana operationer. De retirerande eller flyende
kastar dédremot onddiga saker for att komma
undan fortare.

Forluster

Ett faltslag kan fa fem resultat:
1. Armén vinner.
2. Armén retirerar.
3. Armén flyr eller Krossas fullstindigt pa slag-
faltet.
4, Bada sidorna drabbas av sddana forluster att
de inte kan fortsitta sléss, d.v.s. bada sidor har
noll maniplar kvar.
5. Striden avbryts av yttre omstandigheter, t.ex.
nattmorker eller hillregn.

De verkligt stora forlusterna i ett slag uppstar
inte under sjalva slaget utan efterat, nar de fly-

avgjort, flykt
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ende forlorarna nedhuggs ned av segrarna. Att
en manipel har slagits ut pa faltet innebér inte att
alla dess soldater har dodats eller skadats. Det
innebar bara att den har slutat att fungera som
stridande enhet. Forlusterna i saknade, sarade
och déda ar beroende av vilket resultat man
drabbas av i slaget.

Saknade soldater ar sddana som Kom bort fran
hiren under dess flykt fran slagfaltet. De dver-

Prajektil

1 underbefil Projektil

1 officer?)

Prgjektil innebar att rollpersonen traffas av
ott fientligt avstdndsvapen och far skada pé nor-
malt sitt. SL avgor vilken typ det ror sig om med
hénsyn till motstandarnas bevapning. Kastspjut,
pil eller armborstlod ar de vanligaste alternati-
ven.

Om det star soldat, underbefil eller officer
innebar det att rollpersonen ska utkdmpa en

levde slaget men atervande inte under fanorna.
Rakna med att 1/6 (avrunda nedat) av dem som
sarades i slaget aterstalls varje vecka.

INDIVIDER UNDER
ETT FALTSLAG

Varje deltagare i ett faltslag riskerar att skadas
eller dodas. Nar en rollperson deltari ett slag kan
det darfor vara intressant att mer exakt faststélla
hans 6de. Varje faltrunda ska en sadan rollper-
sons spelare sla en gang pd Odestabellen. Innan
han slar ska han avgora huruvida han ska agera
djarvt eller inte. En djarv person far addera 1 till
tarningsslaget. Efter slaget ska en rollperson
som kan réra sig for egen maskin sla en gang pa
Krigsbytestabellen for att se hur mycket han er-
o6vrade.

Projektil
Projektil 1 soldat

1 soldat 2 soldater

2 solate

normal nérstrid mot saddana fiender. Deras var-
den anges pa sidan E73. Striden normalt varar
1T104+2 SR, utom i de faltrundor da rollperso-
nens manipel foérintas i strid. D4 sldss man tills
endera parten ar oskadliggjord, flyr eller kapitu-
lerar.

Om rollpersonen besegrar en fiende som bar
en fana kKan rollpersonen erévra den.
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Oskadad skéld

Oskadad uppsittning av fientliga vapen

Oskadad uppsﬁttning av fientlig rustning och vapen

Ring véard 1T100+10 sm_

Fieeidc{jur lastat med fornodenheter viarda 2T00 sm
En officer med vapen och runmg som fange

6T100 sm

Kista med 3T100 sm och 1T100+600 km

2T oskadda fienderiddjur

Dokument (variabelt varde)

Modifikationer:

Segrande sida 45 Underbefil

Om en rollperson har varit djarv under minst  att do eller tillfingatas far han efter slaget sla en
en faltrunda och klarade sig genom slaget utan  gang pa beldéningstabellen.

Ingenting

Medalj + befordran

Djarv under tre faltrundor +1

Atererovrat egen fana
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FANGENSKAP

En rollperson blir krigsfange under féljande om-

standigheter:

® Om han frivilligt ger sig till de fientliga solda-
ter han ska sldss mot, och deras sida inte flyr
fran faltet.

® Om han blir medvetslos eller oférmdgen att
forflytta sig och den egna sidan flyr fran slag-
faltet.

En krigsfange frantas all sin utrustning och far
endast behalla sina kldder. Soldater och under-
befil siljs normalt som slavar (vilket kan leda till
intressanta framtida aventyr) eller tvangsvarvas
till den fientliga armén. Officerare och adelsman
kan normalt l6sas ur fangenskapen om nagon
betalar en l6sensumma fér dem, annars siljs de
ocksa som slavar. Under medeltiden ledde 16-
sensummor till komplicerade och detaljerade
féorhandlingar och en spelledare kan utnyttja en
sddan handelse som grund for ett spidnnande
aventyr. Rdkna med att lésensumman &r vard
minst en arsinkomst for fangen.

Givetvis finns det undantag fran detta. Alvfolk
har oftast inget stérre intresse av vare sig pengar
eller slavar, utan brukar darfor frige sina fangar
efter krigets slut. Barbariska varelser kanske
dter sina fangar. Om slaveriet inte existerar kan
istdllet man lata de enkla soldaterna lamna slag-
filtet efter det att de avvapnats. Man kan ocksa
tinka sig att soldater och underbefil tvingas att
ta tjanst som soldater i fiendens armé.

HJALTAR

Ménga hjéltar vill inte beblanda sig med de van-
liga soldaterna under strid, utan foéredrar att ut-
kdmpa mer arofulla tvekamper mot berdmda
personer pad motstdndarsidan. Om en hjalte kan-
ner till en fientlig hjdltes namn kan han utmana
honom pa tvekamp innan slaget bérjar. En sddan
tvekamp utkdmpas till ena parten stupar eller
kapitulerar. Det normala &r att man later hjal-
tarna gora upp utan inblandning. Endast en ére-
16s person skulle fors6ka bedra sin motstandare.
Sadana hjaltar som stupar eller tillfingatas in-
nan slaget borjar far inte rdknas med i falther-
rens hjaltemodifikation.

EXEMPEL PA
FALTSLAG

For att fértydliga hur dessa regler fungerar foljer
hér ett faltslag skildrat runda fér runda. Det ut-
lampas pa ett 6ppet falt en dag dé himlen ar tackt
av moln.

Pa ena sidan har vi greve Stefans armé. Den
bestar av 8 latta infanterimaniplar, 2 tunga infan-
terimaniplar och 4 latta kavallerimaniplar, vilket
ger 14 maniplar (660 man) med ett sammanlagt
stridsvarde pa 20. Alla ar disciplinerade. Greve
Stefan har Taktik 12.

P4 den andra sidan ir baron Svantes hér. Den
bestar av 6 latta infanterimaniplar, 6 orchmanip-
lar och 3 maniplar svartalfskavalleri, vilket ger 16
maniplar (600 man) med ett sammanlagt strids-
varde pa 18. Manniskotrupperna ar discipline-
rade. Baron Svante har Taktik 18. Han vélsignar
det mulna véadret; om solen hade skinit hade
hans svartfolksmaniplar fatt halverat strids-
varde, vilket hade reducerat hans har till 12
stridspoéng.

De tva truppstyrkorna marscherar upp och
arrangerar sig for strid. Greve Stefan slar 10 pa
sitt Taktikslag (differensnummer +2) och baron
Svante 8 (differensnummer +10); baronen har
uppenbarligen en battre plan och far darfér +2
pé stridsslagen. Eftersom det ir ett 6ppet falt ar
diaremot inte bakhall mgjligt. Greve Stefan ar en
hjélte med Rykte 7. Denna divideras med 10 och
avrundas nedat (resultet 0). Tydligen ar hans
rykte inte tillrackligt stort for att paverka slaget.

Féltrunda 1: Oddset ar 20:18, vilket blir 1,11:1
(avrundas till 1:1), d v s inga styrkemodifikatio-
ner. Stefan slar 4. Svante slar 3+2=25. Differen-
sen ar 1, vilket innebér att bada sidor forlorar 8%
av sina maniplar (en var) och slaget fortséatter.
Tarningen faststéller att bada férlorar varsin latt
infanterimanipel. Stefans armé har nu 19 poang
(13 maniplar) och Svantes 17 (14 maniplar).

Faltrunda 2: Oddset ar 19:17, vilket blir 1,12:1.
Stefan slar 12 och Svante 9+2=11. Differensen ar
1, vilket innebér att bada sidor férlorar 5% av sina
maniplar (en var) och slaget fortsatter. Tarning-
en faststiller att bada forlorar varsin latt infante-
rimanipel. Stefans armé har nu 18 poang (12
maniplar) och Svantes 18 (13 maniplar).
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Fdltrunda 3: Oddset ar 18:16, vilket blir 1,12:1.
Stefan slar 5 och Svante 8+2=10. Differensen ar
S vilket innebar att Svante férlorar 10% (2 manip-
lar) och Stefan 15% (2 maniplar). Tarningen fast-
staller att Svante férlorar en litt infanterimani-
pel och en orchmanipel, vilket lamnar kvar 1%
poédng (11 maniplar) pa faltet. Stefan férlorar en
latt och en tung infanterimanipel, vilket lamnar
16 poédng (11 maniplar) pa faltet.

Faltrunda 4: Oddset ar 15:14, vilket blir
1,07:1. Stefan slar 10 och Svante 10+2=12. Diffe-
rensen ar 2 vilket innebér att Svante forlorar 5%
(1 manipel) och Stefan 10% (2 maniplar). Tar-
ningen faststéller att Svante forlorar en orchma-
nipel, vilket lamnar kvar 13 poang (10 maniplar)
pa faltet. Stefan forlorar en latt och en tung infan-
terimanipel, vilket ldmnar 12 poédng (9 maniplar)
pa faltet.

Faltrunda 5: Oddset ar 13:12, vilket blir
1,08:1. Stefan slar 2 och Svante 10+2=12. Diffe-
rensen ar 10 vilket innebar att Svante férlorar
10% (1 manipel) och Stefan 30% (3 maniplar).
Svantes armé foérlorar en orchmanipel, vilket
lamnar 12 podng (9 maniplar) kvar pa filtet.
Stefans armé forlorar tvéa latta infanterimaniplar
och en liatt kavallerimanipel, vilket lamnar 10
poang (8 maniplar) kvar som retirerar fran slag-
faltet.

Faltrunda 6: Oddset ar 12:10, vilket blir
1,20:1. Stefan slar 6 och Svante 8+2=10. Diffe-
rensen ar & vilket innebér att Svante forlorar 10%
(1 manipel) och Stefan 15% (1 manipel). Svantes
armé forlorar en orchmanipel, vilket ldmnar 11
poéng (8 maniplar) kvar pa faltet. Stefans armé
forlorar en svartalfskavalleri, vilket lamnar 8
poéng (5 maniplar) kvar efter retratten fran slag-
faltet.

Férluster: Svantes har star segrande (resultat
1) kvar pa slagfaltet och har férlorat 7 maniplar.
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Av dessa 280 soldater har 14 stupat och 28 sa-
rats.

Stefans hér retirerade i god ordning (resultat
2). Den forlorade 9 maniplar under slaget. Av
deras 360 soldater har 72 sarats och 36 stupat.

Vi ska ockséa folja ett individuellt 6de under
faltslaget, rollperson David Bagskytt som &r en
latt infanterist i baron Svantes armé. Davids spe-
lare valjer att inte vara djarv till att borja med.

Faltrunda 1: Davids sida har oavgjort resul-
tat. Tarningsslag 5.

Faltrunda 2: Davids sida har oavgjort resul-
tat. Tarningsslag 7. David traffas av en fientlig
projektil, en pil fran en langbage. Den vallar 4
poéang skada, varav 2 absorberas av Davids la-
derrustning.

Fdltrunda 3: Davids sida har oavgjort resul-
tat. Tarningsslag 2.

Faltrunda %: Davids sida har oavgjort resul-
tat. TArningsslag 6.

Fdaltrunda 5: Davids sida har segerresultat.
David beter sig nu djarvt. Tarningslag 4+1=35.

Faltrunda 6: Davids sida har segerresultat.
David beter sig nu djarvt. Tarningslag 7+1=8.
David rakar i narstrid med en fientlig soldat.
Téarningen visar att den kommer fran en latt in-
fanterimanipel. De strider i 4 SR innan de skiljs
at av yttre handelser. David far da ytterligare 5 KP
i skada.

Krigsbyte: Eftersom David kan roéra sig sjalv
efter slaget far han ett slag pa Krigsbytestabel-
len. Hans modifikation ar 5 (segrande sida) + 2
(2 SR djarvhet) = 7. Han slar 10+7=17. Pa slag-
faltet hittar han en tung stridshést med en oska-
dad lang ringbrynja och ett langsvard. Formodli-
gen var den reservhést at en fientlig officer. Da-
vid ar ratt ngjd med sitt byte nar han linkar ivag
mot sjukvardstiltet for att bli omplastrad.
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ORTER & DROGER

Detta kapitel tar upp ytterligare vaxter och dro-
ger som kan vara av intresse i spelet. De foljer
ungefar samma uppstillning som i grundreg-
lerna, men sérskilt drogerna expanderas med
nya data.

MODIFIKATIONER
FOR BOTANIK

Hur mycket man bor modifiera fardigheten Bo-
tanik ndr man soker efter en véxt ar forst och
framst beroende pa hur vanlig vaxten ar och om
den vaxer pd samma kontinent som man bor pa
(6éar raknas till ndgon kontinent).

Vanlig p4 hemkontinenten

Ovanlig

Mycket sillsynt

ORTER
Nysort

Typ: Ort

Vanlighet: Vanlig

Klimatzon: Tempererad

Vaxtplats: Angar

Lovform: Rund

Lévfarg (hostfarg): Gron (brun)
Blomtyp: Sma sippliknande

Blomfarg: Vit

Blomningstid: Hogsommar

Delar som anvéands till droger: Hela orten

Tyril

Typ: Ort

Vanlighet: Sallsynt
Klimatzon: Tempererad
Véaxtplats: Trask
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Loévform: Treuddiga

Lovfarg (hostfarg): Gron (rédbrun)
Blomtyp: Sméa och betydelseldsa
Blomfarg: Rod '

Blomningstid: Sommar

Delar som anvéands till droger: Blad

Iran

Typ: Gras

Vanlighet: Mycket sallsynt
Klimatzon: Tempererad

Véxtplats: Bergstoppar

Lovform: Avlanga

Lovfarg (hostfarg): Gron (gul)
Delar som anvéands till droger: Blad

Malgellan

Typ: Klangvaxt.

Vanlighet: Sallsynt.

Klimatzon: Tempererad.

Véaxtplats: Glesa, bérdiga skogar.
Lovform: Hjartformade, taggiga.
Lovfarg (hostfarg): Gron (gul-rod).
Blomtyp: Sméa och Kransliknande.
Blomféarg: Vita eller gula.
Blomningstid: H6gsommar.
Frukttyp: Bar (i stora Klasar).
Fruktfarg: Bla-svart.

Frukttid: Host.

Delar som anvands till droger: Bar och rot.

Silversporre

Typ: Hog stjalkblomma.

Vanlighet: Ovanlig.

Klimatzon: Tropisk.

Vaxtplats: Trask- och sumpmarker.
Lovform: Langa, spetsiga.

Lovfarg (hostfarg): Gula (gula).
Blomtyp: Sma, klockliknande.
Blomfarg: Morkt orange.
Blomningstid: Regntid.

Delar som anvands till droger: Rot.

Rotnava

Typ: Liten, stickig buske.
Vanlighet: Vanlig.
Klimatzon: Subarktisk.
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Vaxtplats: Vid 8- och sjostrander.

Lovform: Sma och stickiga.

Lovfarg (hostfarg): Brun-roéd (brun).

Delar som anvéands till droger: Rotkndlarna.

Jungfrulin

Typ: Gras med stora vippor.

Vanlighet: Vanlig.

Klimatzon: Arktisk.

Vaxtplats: Strander.

Lovform: Ointressant.

Lovfarg (hostfarg): Gron (vit-brun).
Delar som anvands till droger: Stjalken.

Mitzelblomster

Typ: Ort.

Vanlighet: Ovanlig.

Klimatzon: Tempererad.

Vixtplats: Bergssluttningar och dalar.
Loévform: Breda och tussilagoliknande.
Lovfarg (hostfiarg): Gron (gron).
Blomtyp: Snodroppeliknande.
Blomféarg: Morkt bla.

Blomningstid: Var.

Delar som anvénds till droger: Blomma, blad.

Draktungeblomster

Typ: Orkidéliknande blomma.

Vanlighet: Mycket séllsynt.

Klimatzon: Subtropisk.

Vixtplats: Skogs- och bergssluttningar.
Lovform: Stora och liljelika.

Lovfarg (hostfarg): Gron (gulbrun).
Blomtyp: Orkidéartade.

Blomfarg: Purpurréda.

Blomningstid: Hogsommar.

Delar som anvénds till droger: Standaren.

Kvalsterbuske

Typ: Stor buske.

Vanlighet: Vanlig.

Klimatzon: Tempererad.
Vaxtplats: Bordiga slatter.
Lovform: Sma och spetsiga.
Lovfarg (hostfarg): Gron (Brun).
Blomtyp: Sma rosliknande.
Blomfarg: Vita och/eller skara.
Blomningstid: Tidig var.

Frukttyp: Sma, harda bar.
Fruktfarg: Rod.

Frukttid: Sen host.

Delar som anvands till droger: Bar.

Krustistel

Typ: Tistelblomma.

Vanlighet: Ovanlig.

Klimatzon: Arktisk.

Véaxtplats: Ej snotackta omraden.
Lovform: Langa tistelblad.
Lovfarg (hostfarg): Gron (gron).
Blomtyp: Tistelblomma.
Blomfarg: Svart.

Blomningstid: Host.

Delar som anvands till droger: Rot (Mycket svar-
adtkomlig).

Haverrot

Typ: Ort.

Vanlighet: Mycket sallsynt.

Klimatzon: Tempererad och subtropisk.
Vaxtplats: Sandiga slatter.

Lovform: Langsmal.

Lovfarg (hostfarg): Morkgron (morkgron).
Blomtyp: Sma, stjarnliknande.
Blomfarg: Vit eller rod.

Blomningstid: Hogsommar.

Delar som anvands till droger: Rotloken.

Kirskaktus

Typ: Kaktusvaxt.

Vanlighet: Mycket séallsynt.

Vaxtplats: Oknar.

Lévform: Tjocka, langsmala, spetsiga.

Lovfarg (hostfarg): Brun (brun).

Blomtyp: Stor kaktusblomma.
Blomfarg:Morkrod.

Blomningstid: 1 gdng var 10:e sensommar.
Frukttyp: Ananasliknande (mycket eftertrak-
tad).

Fruktfarg: Rod.

Frukttid: Se "Blomningstid”.

Delar som anvands till droger: Pollen, frukt och
rot.
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Grabinka

Typ: Trad.

Vanlighet: Sallsynt.

Klimatzon: Tempererad.

Vaxtplats: Frodiga dalgangar.
Lovform: Runda, glansartade.
Lovfarg (héstfarg): Morkgron (morkbrun).
Blomtyp: Stora, plommonliknande.
Blomfarg: Ljusbla.

Blomningstid: Var.

Frukttyp: Plommonliknande.
Fruktfarg: Gravita, strava.
Frukttid:Hé6gsommar.

Delar som anvands till droger: Sav.

Budort

Typ: Ort.

Vanlighet: Sallsynt.

Klimatzon: Subarktisk.

Vaxtplats: Strander.

Lovform: Runda taggformade blad.
Lovfarg (hostfarg): Brun (svart).
Blomtyp: Mycket lik Korsort.
Blomfarg: Ljusrod.

Blomningstid: Sommar.

Delar som anviands till droger: Blad.

Silionsvamp

Typ: Liten svamp.

Vanlighet: Ovanlig.

Klimatzon: Tempererad.

Vaxtplats: Barrskogar.

Farg & form: Svampen ar vit med ljusbruna
flackar.

Skordetid: Hosten.

Delar som anvands till droger: Svampen.

Molnsvamp

Typ: Svamp.

Vanlighet: Sallsynt.

Klimatzon: Tropisk.

Véaxtplats: I stora djungler.

Farg & form: Svampen ar skrumpen och murkel-
liknande.

Skordetid: Hosten.

Delar som anvands till droger: Sporerna.
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Belrondsvamp

Typ: Svamp (stor).

Vanlighet: Mycket séllsynt i vilt tillstdnd. Odlas
systematiskt av grottalver.

Klimatzon: Ej tillampligt.

Véaxtplats: Inne i grottsystem.

Farg & form: Ljust bla-blek.

Skordetid: Aret om.

Delar som anvinds till droger: Svampfotens saft.

Areris

Typ: Ljungliknande.

Vanlighet: Ovanlig.

Klimatzon: Tempererad.

Vaxtplats: Dviarghjorksskogar i hoga bergsomra-
den.

Lovform: Sma och runda.

Lovfarg (hostfarg): Brun (brun).

Blomtyp: Ljungliknande.

Blomfarg: Bla-violetta.

Blomningstid: Host.

Delar som anvands till droger: Blommorna.

Kungslilja

Typ: Klovervaxt.

Vanlighet: Mycket séllsynt.

Klimatzon: Tempererad.

Vaxtplats: Stora sldtter och skogsbryn.
Lovform: Fyrklover.

Lovfarg (hostfarg): Gron (gron).
Blomtyp: Kloverliknande.

Blomfarg: Gyllengul.

Blomningstid: Sensommar.

Delar som anvands till droger: Bladen.

Simeljort

Typ: Ort.

Vanlighet: Mycket séllsynt.
Klimatzon: Arktisk.

Vaxtplats: Hoga, kala berg.

Lovform: Taggiga, avlanga.

Blomtyp: Sipplik.

Blomfarg: Svart.

Blomningstid: Tidig var.

Delar som anvands till droger: Pollen.
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Gronmossa

Typ: Mossa.

Vanlighet: Ovanlig.

Klimatzon: Tempererad.

Vaxtplats: Pa stubbar och gamla trad.

Farg (hostfarg): Brungron (gra).

Delar som anvands till droger: Hela vaxten.
Ovrigt: Gor s att blod koagulerar snabbare. Den
ger ifrdn sig en mjuk myskdoft.

Huvudsvamp

Typ: Murkelliknande svamp.

Vanlighet: Séllsynt.

Klimatzon: Tempererad.

Vaxtplats: Sumpmark.

Farg (hostfarg): Gulbrun (mérkbrun).

Delar som anvands till droger: Innanmatet.
Ovrigt: Den ser ut som ett stort brunt huvud. Om
man slar sonder svampen ger den ifran sig en
fruktansvard, rutten stank.

Brunmossa

Typ: Mossa.

Vanlighet: Vanlig.

Klimatzon: Tempererad.

Véaxtplats: Pa sydsidan av tradstammarna i fuk-
tiga skogar.

Farg: Brun.

Delar som anvands till droger: Hela véaxten.
Ovrigt: Mycket besk smak. Brunmossa ar ett ut-
markt krdkmedel.

Vitmara

Typ: Lian/klangvaxt.

Vanlighet: Mycket sillsynt.

Klimatzon: Subtropisk.

Véxtplats: Pa stora trad.

Lovform: Kronformade.

Lovfarg (hostfarg): Vit (gul/réd).

Blomtyp: Sma klockliknande.

Blomfirg: Rosa, vita eller ljusbla.
Blomningstid: Tidig var.

Frukttyp: Krusbarsliknande (mycket sura).
Fruktfarg: Djupt roda.

Delar som anvands till droger: Blad, frukt och
rot.

Ovrigt: Mycket omtyckt och eftertraktad.

Bantervaxt

Typ: Ort.

Vanlighet: Mycket sallsynt.

Klimatzon: Tropisk.

Vaxtplats: Regnskogar.

Lovform: Stora (¢ 80 cm) runda och vaxartade.
Lovfarg: Rod.

Blomtyp: Lotusblomma.

Blomfarg: Djupt karmosinrod.

Blomningstid: Sommar.

Frukttyp: Melonliknande.

Fruktfarg: Réd och svart.

Delar som anvands till droger: Blomma, sav och
frukt.

Solkrokus

Typ: Ort.

Vanlighet: Sillsynt.

Klimatzon: Tempererad.

Vaxtplats: Ljusa, luftiga glantor.
Lovform: Langa och smala.

Lovfarg: Gron.

Blomtyp: Krokustyp.

Blomfarg: Dammigt orangegul.
Blomningstid: Tidig var.

Delar som anvéands till droger: Rotlok.
Ovrigt: Blommorna kan anvéndas till att farga
tyg klargult. En mycket eftertraktad vaxt.

Eldsblomma

Typ: Buske.

Vanlighet: Sallsynt.

Klimatzon: Subtropisk.

Vaxtplats: Savanner.

Lovform: Sma och taggiga.

Lovfarg: Rod.

Blomtyp: Stora och rosliknande.

Blomfarg: Brandgul till rod.

Blomningstid: Var till host.

Frukttyp: Sma och avlanga (¢ ca 3 cm). Oljig
smak.

Fruktfarg: Bruna.

Delar som anvands till droger: Frukt, sav och rot.
Ovrigt: Eldsblomman har valdigt latt att sjélv-
antanda och innehéaller mycket oljor. Den &ar en
eftertraktad parfymvéxt och mycket latt att upp-
tdcka pa langt hall pa grund av sin farg.
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Belrondsvamp cket sall. )
Brunmossa
Budort Sallsynt

Gronmossa Ovanlig
Mycket sillsynt

Séllsynt

Krustistel Ovanlig
Kungslilja Mycket sallsynt
Kvalsterbuske Vanlig

Nysort Vanlig
Rotnava Vanlig
Silionsvamp Ovanlig

Tyril Sallsynt

Vitmara Mycket sallsynt
Areris Ovanlig

DROGER

Efter alla dessa nya vaxter foljer nu ett avsnitt
med nya droger som Kkan tillverkas av dessa vax-
ter och dven de som namns i Experts Magibok.

Alla droger har nu fatt svarighetsgrader. Dessa
visar hur svira de ar att framstélla, vilken utrust-
ning som kravs och hur mycket FV modifieras
vid fardighetsslaget.

1. Latt. Kraver ej sarskilt avancerad utrust-
ning.

2. Vanligaste svarighetsgraden. Kréaver en bra
utrustning foér att framstallas.

3. En lite svarare sort att f4 fram. Kréaver en
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Tempererad
Subarktisk

Tempererad

Tempererad, Subtropisk

Tempererad

Arktisk
Tempererad

Tempererad
Subarktisk
Tempererad

Tehibe rerad
Subtropisk
Tempererad

Svamprotenssaft

Hela vaxten
Bladen

Hela vaxten
Rotléken
I matet

Roten')
Bladen
Baren

Hela or'fn
Rotknolarna
Svampen

Blad
Blad, frukt, rot
Blomman

relativt avancerad utrustning for att tillverka.

Y. Svar. Kraver en mycket avancerad utrust-
ning fér att framstallas. Tillverkaren maste ha FV
10 i den aktuella fardigheten.

5. Hor till den mest komplicerade framstall-
ningen. Den kraver en mycket avancerad utrust-
ning. Tillverkaren maste ha FV 15 i den aktuella
fardigheten.

Nysortspulver

Effekt: Framkallar nysningar

Form: Pulver

Konsumtion: Inandning genom nasan
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Vintetid: 0

Verkningstid: 3 SR

Véantetid: 1T8 minuter

Efterverkningstid: 2T10 minuter

Efterverkning: Andningsvadgarna i ndsan tapps
till som vid kraftig snuva, vilket oma@jliggér bruk
av luktsinnet.

Ingredienser: En hel nysort, plockad under hog-
sommaren, torkas och mals till pulver.
Fardigheter: Drogkunskap

Svarighetsgrad: 1

Tyrilextrakt

Effekt: SOmnmedel

Form: Trégflytande vatska

Konsumtion: Genom sar

Véntetid: 1T20 sekunder

Verkningstid: 1T6 timmar

Ingredienser: 3 tyrilblad plockade under senva-
ren och 1/2 dl magsaft fran en det.

Fardigheter: Drogkunskap, Giftkunskap
Svarighetsdrad: 4

Iran

Effekt: Anvidndaren kdnner ingen smaérta
Form: Gréas

Konsumtion: Ats

Véntetid: 1T6 minuter

Verkningstid: 1T6 timmar

Véntetid: 1T10 minuter
Efterverkningstid: 1T8 timmar
Efterverkning: Total férlamning
Ingredienser: 10 blad irangras
Fardigheter: Botanik (bladen behdver inte tilla-
gas pa nagot satt)

Svérighetsgrad: —

Mibolium

Effekt: Gift med styrka 2+FV (dock ej over 20).
(Se grundreglerna).

Form:Pulver (bla-svart).

Konsumtion: Fortars genom foéda eller dryck.
Vantetid: 2T6 SR.

Verkningstid: Se gift i grundreglerna.
Ingredienser: Torkad Silionsvamp och 2 frukter
fran Gyllenbusken.

Fardigheter: Drogkunskap/Giftkunskap.
Svérighetsgrad: 3.
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Kungsliljeextrakt

Effekt: Ldker 2T3 KP nér dekokten ar het. Om
drycken anvinds av en hjilte ldker den 6 KP, en
hjéalte med lakeférmaga helar 10+INT-grupp KP.
Form: Vitska.

Konsumtion: Drickes.

Vantetid: 1T4 SR.

Verkningstid: 1 SR/KP som drycken laker.
Vantetid: 2T4 SR.

Efterverkningstid: Se "vantetid” +10 SR.
Efterverkning: Medvetsloshet.

Ingredienser: 10 gr Kungskléver som kokas i 1 dl
vatten. Drickes medan den ar varm.
Fardigheter: Drogkunskap, Lakedrogskunskap.
Svarighetsgrad: 3.

Donuros

Effekt: Stoppar starka blédningar.

Konsumtion: Smorjes pa saret.

Form: Oljeliknande salva.

Vintetid: 0.

Verkningstid: 2T4 SR.

Véntetid: 0.

Efterverkningstid: 1T68+8 SR.

Efterverkning: Tillfallig forlamning, om man an-
viander det alternativa stridssystemet berors
bara den skadade kroppsdelen.

Ingredienser: 3 rotknolar fran rotnédvan (plock-
ade under hégsommaren) och 25¢ Brunmossa.
Fardigheter: Drogkunskap, Likedrogskunskap.
Svarighetsgrad: 1.

Tetinon

Effekt: Okar synforméagan pa langt hall (Finna
dolda ting +10 p& avstand).

Form: Vatska.

Konsumtion: Drickes.

Véntetid: 1T4+4 SR.

Verkningstid: 1T10+10 min.

Véntetid: 0.

Efterverkningstid: O.

Efterverkningar: Inga, men under verkningsti-
den far man —10 pda alla fardigheter dar man
anviander synen inom 10 m.

Ingredienser: Rot av Malgellanvixten och 8 gr
Korsort.

Fardigheter: Drogkunskap.

Svarighetsgrad: 3.
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Mhiboulan

Effekt: Ger den paverkade modrkersyn.
Konsumtion: Inhaleras.

Form: Svart pulver.

Vantetid: 1T6 SR.

Verkningstid: 2T6+6 min.

Vantetid: 0.

Efterverkningstid: 1T3 min.
Efterverkning: Alla former av ljus bldndar ho-
nom och han bedévas 1T3 minuter.
Ingredienser: 3 gr pollen.

Fardigheter: Drogkunskap.
Svarighetsgrad: 2.

Spetzsyra

Effekt: En starkt fratande syra som friater pa nas-
tan allt, utom glas. Syran fungerar som gift och
kan ocksé anvéandas pa 1as istéllet for att man ska
behéva bryta upp dem. Om man kastar syran pa
nagdon varelse med rustning, méste syran forst
tranga igenom rustningen sa att den ar helt bort-
fratt, sedan gor den skada. Giftstyrkan=FV
Form: Syra.

Konsumtion: Se "Effekt”.

Vantetid: O.

Verkningstid: O.

Vantetid: 0.

Efterverkning: 0.

Ingredienser: 10 gr Galgortsblad, 13 stjalkar fran
Jungfrulin, 1 stdndare fran ett Draktungebloms-
ter.

Fardigheter: Drogkunskap.

Svérighetsgrad: 3.

Edinor

Effekt: Se motgift i grundreglerna. Motgiftsstyr-
kan ar 1T4+13.

Form: Vatska.

Konsumtion: Drickes.

Vantetid: 1T4 SR.

Verkningstid: Se motgift i grundreglerna.
Véantetid: 1T20 min.

Efterverkningstid: 1T4 min.

Efterverkning: Illamaende (ett normalt FYS-
slag) Misslyckande: krakningar i 1T4 timmar,
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halverar alla fardigheter, minskar alla fardighe-
ter med 2 under verkningstiden.

Ingredienser: Ett snapsglas Sjéormsgalla och
5 gr Korsortsblad.

Fardigheter: Drogkunskap.

Svarighetsgrad: 2.

Doédshjarta

Effekt: Skada (se gift i grundreglerna).

Form: Grén-svart gelé.

Konsumtion: Foértars genom foéda, dryck eller
genom SAar.

Vantetid: O.

Verkningstid: Se gift i grundreglerna.
Ingredienser: 10 cl Drakblod och 1 rot av Silvers-
porre. Giftstyrkan ar 20.

Fardigheter: Drogkunskap/Giftkunskap.
Svarighetsgrad: 4.

Bendinon

Effekt: Forblindande, om offret inte lyckas med
ett normalt FYS-slag blir han permanent blind. I
annat fall endast i 1TG dagar.

Form: Rétt pulver.

Konsumtion: Fortdrs genom mat eller dryck.
Véntetid: 1T100 min.

Verkningstid: Se ovan.

Vantetid: 0.

Efterverkningstid: 0.

Efterverkning: 0.

Ingredienser: En fylld blackkortel fran en Jétte-
blackfisk, 10 gr Galgortsblad och ett 6rnoga.
Fardigheter: Drogkunskap/Giftkunskap.
Svarighetsgrad: 4.

Belrond

Effekt: Ger ett extra energitillskott, man orkar
vara vaken lidngre och man orkar arbeta mer.
Motsvarar ocksa en hel dagsranson.

Form: Vatska.

Konsumtion: Drickes.

Vantetid: 0.

Verkningstid: 1 Dygn.

Véantetid: O.
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Efterverkningstid: 0.

Efterverkning: 0.

Ingredienser: 1 Belrondsvamp, samt andra van-
liga smakamnen,

Fardigheter: Drogkunskap.

Svarighetsgdrad: 2.

Enridiondon

Effekt: Denna drog ar den legendariska odédlig-
hetsdrogen. Den gor dock inte anvandaren
odddlig, utan hindrar honom fran att aldras.
Form: Pulver.

Konsumtion: Inhaleras.

Véntetid: 0.

Verkningstid: 1 manad.

Efterverkningstid: Speciell.

Efterverkning: Enridiondon &r vanebildande
och man lider av ett stéandigt begar efter drogen.
Varje manad som en person inte far sin dos
maste han sl ett svart PSY-slag. Om detta miss-
lyckas drabbas han av en fobi fran fobitabllen.
Fobin férsvinner inte av sig sjalv. Han kan botas
fran begaret och eventuella fobier genom att na-
gon annan lagger en HELA EB8 pa honom.
Ingredienser: Rotter och frukt fran Kirskaktu-
sen. 12 gr pollen fran Simeljorten (kraver 20
blommor) plockade under den tidiga varen.
Férdighet: Drogkunskap.

Svérighetsgrad:4.

Groharem

Effekt: Aterger syn som forlorats genom droger
och magi. Synen aterfas gradvis under verk-
ningstiden.

Form: Trégflytande vétska.

Konsumtion: Drickes.

Véantetid: 0.

Verkningstid: 1T2+1 tim.

Véantetid: 0.

Efterverkningstid: O.

Efterverkning: O.

Ingredienser: 8 bar fran Kvélsterbusken och en
rot fran en Krustistel.

Fardigheter: Drogkunskap, Lakedrogskunskap.
Svérighetsgrad: 2.

Gablonell

Effekt: Halverar alla skador fran eld och brann-
sar.

Form: Olja.

Konsumtion: Smorjes pa brannsaren direkt ef-
ter skadan.

Vintetid: O.

Verkningstid: 1 SR.

Vantetid: 0.

Efterverkningstid: 1T4 tim.

Efterverkning: For varje SR mellan brannska-
dans intriaffande och salvans pdsmorjning, okar
risken att fA eksem med 2 utdéver de grundlag-
gande 4. Dessa ger en valdsam klada. Klddans
effekt blir att SMI och alla SMI-baserade fardig-
heter halveras.

Ingredienser: 2 rotter frAn en Krustistel, 10 gr
fran Budortens blad.

Fardigheter: Drogkunskap, Likedrogskunskap.
Svérighetsgrad: 2.

Denior

Effekt: Starkt berusande (ger +2 i Stridsmoral).
Form: Flytande.

Konsumtion: Drickes.

Véantetid: 1T8 SR.

Verkningstid: 1T20+20 min.

Véantetid: 1T10+86 min.

Efterverkningstid: S6mn 3T10 min, baksmalla
3T4 tim.

Efterverkning: Forst somn, sedan en rejil bak-
smaélla nar man vaknar. Nar man ar paverkad far
man —2 pa INT, PSY, deras fardigheter och for-
flyttning.

Ingredienser: Jast sav fran Grabinkan, kryddad
Med Arerisblommor. Detta ar en mycket, mycket
eftertraktad vara.

Fardigheter: Drogkunskap.

Svarighetsgrad: 3.

Kondino

Effekt: Motgift, styrka 20.
Form: Silvergratt pulver.
Konsumtion: Blandas med vatten och drickes.
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Véantetid: 0.

Verkningstid: Se motgift i grundreglerna.
Vintetid: O.

Efterverkningstid: O.

Efterverkning: O.

Ingredienser: 10 gr Budort, 1 krossad tand fran
en drake, 10 cl sav fran Grabinka. Om anvanda-
ren efter misslyckad anvidndning slar ett svart
FYS-slag, far motgiftet en chans till, men forst
efter 1T4 SR.

Fardighet: Drogkunskap.

Svarighetsgrad: 3.

Spendiorna

Effekt: Paralysering.

Form: Gas.

Konsumtion: Inandas.

Véantetid: FYS-gruppXx1 SR.
Verkningstid: 3T6X10 min.

Vantetid: O.

Efterverkningstid: 0.

Efterverkning: Yrsel och illamaende.
Ingredienser: 1 k¢ Huvudsvamp och roten fran
en Vitmara.

Fardighet: Drogkunskap/Giftkunskap.
Svarighetsgrad: 3.

Quackanrachia

Effekt: Giftstyrka = 16 + Tillverkarens FV-grupp
fér Drogkunskap eller Giftkunskap. Fungerar
som vanligt gift och vallar salunda skada.
Form: Vitska med stark lukt.

Konsumtion: Intages med mat eller dryck.
Vantetid: 1T3 SR.

Verkningstid: O.

Véantetid: 0.

Efterverkningstid: O.

Efterverkning: O.

Ingredienser: 10 g vardera av kvicksilver, rutten
fruktsaft fran Bantervaxten och blod frin ett
troll.

Fardighet: Drogkunskap/Giftkunskap.
Svarighetsgrad: 4.

Melion
Effekt: Skador och sar laker dubbelt si fort.
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Form: Grotomslag.

Konsumtion: Lagges pa saren/skadorna.
Véantetid: O.

Verkningstid: O.

Vantetid: 0.

Efterverkningstid: O.

Efterverkning: O.

Ingredienser: Grénmossa av tillrdcklig mangd
for att helt tacka skadan, ca 1 g/kvem 6ppet sér.
Fardighet: Drogkunskap/Lakedrogskunskap.
Svarighetsgrad: 1.

Bactar

Effekt: Motgift som minskar ett gifts styrka med
1T4+3 poang. (Bactar).

Form: Pulver.

Konsumtion: Inhaleras.

Vantetid: 1T3 sr.

Verkningstid: 0.

Vantetid: 0.

Efterverkningstid: O.

Efterverkning: SI6 och trétt i 2T6 timmar.
Ingredienser: Rotloken fran en Solkrokus och
2 dl sav fran en Eldblommebuske.

Fardighet: Drogkunskap/Lakedrogskunskap.
Svarighetsgdrad: 4.

EXPERTS DROGER

Har far drogerna fran Expert-reglerna sina své-
righetsgrader.

Svartblod
Ganas

Stridsdryck
Erisinon
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10 sm/st Belrondsvamp

Silverstjarneblad
Malgellanrot 30 gm/st Gréonmossa
Rotnévans kndl 15 sm/st Eldsblomma, frukt 10 gm/st
Areris (10 b}ommor) 12 gm/10 st Eldsblomma, rot
Mitzelblomsterblad 12 sm/st

Draktungeblomstrens Banterblomma 98 gm/st
standare 100 gm/st
Vitmara, rot
Krustistelrot 28 gm/st
Vitmara, frukt
Kirskaktuspollen
130 gm/dos
Kirskaktusrot
410 gm/dos
Grabinkesav

Silionsvamp 68 sm/st :
120 sm/dos

Om man vill kopa nagra andra droger som inte
star har fir man uppsoka en alkemist. Priset ar
da normalt ingrediensernas sammanlagda sum-
maXxdrogens svarighetsgrad.
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BORGAR

ALLMAN OVERSYN

Befastningar allmant

Murar och borgar har stor inverkan pa livet i en
fantasy-varld. De skyddar mot monster och ro-
vare, och de utgor en sakerhet i krig. Istéllet for
att moétas pa ett 6ppet falt eller i en snarig skog,
bemannar riddare, soldater och innevanarna
stadens eller borgens befastningar. De har hogre
chans att lyckas forsvara sig och det okar plat-
sens strategiska vérde.

Fastdn de kan se valdigt olika ut, bestar de
allra flesta bordar av samma konstruktionsdetal-
jer och utsmyckningar. Valet av dem och deras
utplacering skiljer sig beroende pé borgens
tankta anvandning och pa terrangforhallandena
dar den ar bygdd. Dessa konstruktionsdetaljer
har namn som manga spelare och SL kanske
aldrig har hoért talas om. Men det ar inget att oroa
sig over. Sist i det har kapitlet finns en lista 6ver
alla dessa konstruktioner: deras namn, utseen-
de och funktion.

Mur och borg

Tva huvudtyper av befastningar finns: mur och
borg. En mur fungerar pa sa satt att den omger
den plats den ska skydda, tex stadsmuren runt
en stad. En borg diaremot, ar ett starkt faste, som
skyddar en plats genom att ligga intill den. For
stdder kan muren och borgen kombineras. Sta-
den forses med en omgirdande mur, men en
borg byggs ocksa, och blir da den sista tillflykten
for stadens befolkning om stadsmuren skulle
falla. Om daremot borgen fungerar som det hu-
vudsakliga forsvaret for det omkringligdande
landet, ligder den inte vid ndgon storre stad.
Bade bordar och murar kan sedan omges av
yttermurar for att ytterligare skydda dem.

Borgarna idr ocksa befasta hem for de rika och
maéktiga; starka punkter med vars hjalp adels-
ménnen kan styra och skydda sitt land och sina
vasaller. Genom att bygga borgar képer de skydd
at sig, sin familj och sina soldater. De lagrar sina
tillhorigheter dar, sin mat och sina skatter, i
skydd mot révare och dverfall.

En borg vid en stad forvantas skydda stads-
borna. Den borgherre som inte later sina under-
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satar soka skydd i borgen vid orostider har for
alltid forstort sitt rykte. Alltid ar det nagon som
undkommer och kan fora historien vidare. Borg-
herren kan da rakna med att for all framtid bli
uppsoOkt av vandrande riddare och andra som
tagit som sitt mal att bestraffa onda personer.

Omgardning

Muren runt en stad maste vara sluten for att fylla
sin funktion. Men hela staden behéver inte vara
omgirdad; det gar bra att bara skydda delar av
den. Men déa ar det helt sakert att de oskyddade
delarna utanfor muren kommer att intas och/
eller forstoras vid ett anfall.

Forsvarsringar

En borg kan skyddas ytterligare genom att ytter-
ligare forsvarsringar laggs till. Tva ringar ar van-
ligast. For enklare borgar ar barfreden den inre
och kurtinen den yttre.

Flygande monster

En sak som borgbyggarna tar speciell hdnsyn tili

i en fantasy-varld ar att dar finns flygdande mons-

ter som kan anfalla borgen. De vanligaste mot-

stdndarna ar forstds andra maéanniskor eller

kanske svartfolk med krigsmaskiner, och de fly-

gande varelserna ar sa sillsynta att man inte

raknar med dem i nagon storre utstrackning,

men de matt och steg som latt later sig tas, tas

ocksa nar borgen byggs.
De forsiktighetsatgarder som vidtas ar:

® inte alltfor stora borggardar, som darmed inte
blir ndgra bra landningsplatser for stora fly-
gande varelser.

e tak av skiffer eller tegel, som héaller mot drak-
eld eller eldpilar.

® spetsiga, stadiga tak med taggar, vilka blir
olampliga landningsplatser.

® ddrrar och fonster ar forsedda med las och
galler aven allra hégst upp. Detta skyddar
aven mot tjuvar som klattrar uppfor vaggarna.

® lismekanismer och vinschar till portar, fall-
galler och vindbrydgor befinner sig inomhus.

® inga stora balkongder. Viktiga balkonger skyd-
das dessutom av metallburar.
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Garnison

Det minsta antal soldater, fotfolk, knektar och
riddare som behovs for att bemanna en befast-
ning kallas dess garnison. Hur ménga som be-
hoévs for varje del av befastningsverket star i pris-
listan. Varje del maste vara fullt bemannad for
att fungera, men det gar ocksa att lata upp till 3
ganger sd manga strida fran befastningsverket
(5 ganger s& manga som pa en kurtin). Utan
garnison ar befastningen till ingen nytta, och den
forsvarande parten far kampa utan den modifi-
kation fastningden skulle gett dem.

For en kurtin runt en stad galler speciella reg-
ler. For 100 m kurtin krdvs 20 man, men av dessa
behover bara hélften vara professionella. Resten
kan vara man eller kvinnor i staden, som aktivt
hjalper till med forsvaret. Men de professionella
behovs for att forsvara nyckelpositioner och leda
uppbédet.

BORGAR OCH
FALTSLAG

Skogsalver

Frostalver

Kentaurer

Orcher

Svartalfsinfanteri
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Latt och tungt kavalleri fungerar som respektive
infanteri nar det galler strid i eller mot borg. De
har sina riddjur pa borggarden eller i belagrar-
nas lager. De kavallerister som finns i borgen kan
gora beridna utfall fran borgen och forfolja en
retirerande eller flyende fiende.

De trupper som forsoker storma borgen rak-
nas som om de stir pé falt. I en stormning kan
man anvanda zombiemaniplar eftersom man
kan ge de oddda klara direktiv om vad de ska
gora. En zombiemanipels stridsstyrka ar da
2+medelvirdet av zombiernas effekigrad (av-
rundat nerit).

Forsvar av borg

Om beféastningens yttersta forsvarsring ar fullt
bemannad (i prislistan star hur stor garnison
varje del av borgen kraver), sa summera trupp-
virdena for alla borgens delar. Lagg sedan ihop
det med summan av maniplarnas truppvarden.
Man far di den bemannade borgens truppvarde.

I en forsvarsanlaggning med flera ringar av
forsvar behéver endast den yttersta forsvars-
ringen vara bemannad for att férsvararen ska fa
tillgodorakna sig befastningens truppvarde.
Skulle forlusterna bli sd stora att man inte kan
behalla full garnison, kan faltherren lata man-
skapet dra sig tillbaka till férsvarsringen innan-
for. Denna ar (fér det mesta) mindre, och kraver
da en mindre garnison.

I en koncentrisk borg kan forsvararna av de
inre forsvarsringarna hjalpa dem pa de yttre. Det
betyder att dven dessa maniplars och befast-
ningsdelars truppvéarden far adderas till de yttre
forsvarsringarnas. Dessutom behover inte de
inre ringarna vara fullstandigt bemannade for
att deras trupper kunna hjélpa de yttre ringarna,
men for att den inre borgdelens truppvédrde ska
fa raknas, maste den ha normal garnison.

Den som forsvarar borden fir en modifikation
med + 1 péa taktikslaget, for att det ror sig om just
forsvar vilket &r enklare att hantera an anfall.

Anfall av borg

N&ar man anfaller en borg finns flera olika strate-
gier. Borgen kan vinnas genom belagring, storm-
ning eller genom forraderi. Endast stormningen
tacks av faltslagsreglerna. De andra far hanteras
av SL utifran omstindigheterna, tex tillgdng pa
mat och missnéje bland borgherrens méan vilket
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kan férorsaka forraderi.

Om borgen ar det fornamsta forsvaret, s ar
krigsmaskinerna deras motsvarighet pa den an-
fallandes sida. Krigsmaskinerna ar stora och
otympliga, och kan bara anvindas mot befast-
ningsverk. I annat fall har de 0 i truppvarde. Vid
summeringen av truppvardena och vid utrak-
ning av forluster raknas varje krigsmaskin som
en egen manipel. Langre fram i kapitlet finns
beskrivningar av hur de ser ut och hur de fun-
gderar.

) Beldgringstornets truppvarde laggs till den
manipel som utnyttjar det. Ett beldgringstorn
utan mannar dar vardelést.

Vid forluster under ett anfall ar murbrac-
korna, belagringstornen och deras maniplar de
som blir utslagna forst hos anfallaren: de star
alldeles intill muren, och &r mycket latta att
tréffa for férsvararna.

BORGAR I ROLL-
SPEL

Fér rollspel ar det viktigt hur man tar sig in i en
borg, omaérkligt eller genom rastyrka. Det lattas-
te sittet ar att Klattra eller flyda 6éver murarna,
eller kanske smyga sig forbi vakterna. Ett svarare
satt ar att grava sig in underifran.

Ett annat sitt att ta sid in (eller ut) ar att géra
ett hal i vagden. Halet kan varalitet eller stort, allt
efter vad som ska igenom, och det finns metoder
for att gora det snabbt eller lJangsamt, beroende
pd om man har brattom och om man inte vill
mérkas.

De féljande reglerna géller for alla slags vapen
mot alla slags konstruktionsdetaljer: viggar, dor-
rar, golv och tak. I reglerna kommer endast vag-

gar att namnas, men de giller for alla slads av-
delande byggkonstruktioner.

Syftet med attacken mot vaggen antas vara att
man vill komma igenom. For detta behovs ett hal
pa ungefar 1 kvadratmeter, om manniskor ska
Kunna komma igenom Krypande, 2 kvadratme-
ter om de ska kunna ga igenom, och 4 kvadrat-
meter om héstar ska kunna ta sig ig¢enom. I tréa-
vaggar kan man ta upp sa sma héal som 1/4 kvad-
ratmeter, for att tex slappa igdenom tranade
hundar, i tegelvaggar och klinade vaggar (sddana
som finns i exempelvis korsvirkeshus) blir halet
minst 1/2 kvadratmeter.

Om inget annat sdgs antar man att attacker
med handvapen syftar till att sla upp en minsta
mdjliga oppning. Hur stor denna ar beror pa
materialet (se tabellen 6ver konstruktionsdetal-

Jjerna). Materialets egenskaper ar sadana att det
inte gar att koncentrera attackerna till en mindre
yta; det lagsta antal KP man maéaste fororsaka
vagden for att tranga igenom den ar KP/m?Xx
Minsta méjliga 6ppning. Endast en rollperson
kan bearbeta en minsta mdgjliga 6ppning vid ett
visst givet tillfalle.

Att reparera de skador som har férorsakats pa
borgen kan vara ratt svart, speciellt under en
pagaende belagring dar projektiler fran trupper
eller krigsmaskiner kan bestryka reparatorerna.
Rikna med att omraden som ar épnna for fient-
lig eldgiving inte kan repareras over huvud taget.
Reparation kan jamféras med ombyggnad, vilket
skildras i ett avsnitt 1angre fram i kapitlet.

Hallbarheten hos vaggar

Héallbarheten hos vaggar, murar och kurtiner
véxer proportionellt mot tjockleken. En dubbelt
sa tjock vadg tal dubbelt s& mycket osv.

Nedgoérande av vagg, tak
eller golv

Vaggar, tak, golv och andra foreteelser har
kroppspoidng, ungefar som monster FoOr att
bryta igenom vaggen maste dess KP reduceras
till 0. De &r ocksa mer eller mindre harda, vilket
ger dem en viss rustningsgrad. Denna avgors av
materialet i byggnaden, och vaggen absorberar
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KP innan den tar skada. Dessutom maste vapnet
"parera” ett slag fran vaggen, eller brytas. Man
tanker sig alltsa att man "anfaller” byggnaden
(eller en del av den) med ett vapen, och tillfogar
den skada. Om vaggens parerslag ger ett resultat
som ar lika med eller hégre &n vapnets BV, mins-
kas vapnet BV med en poang.

Byggnadsmaterial
och byggsatt

Halm

Med detta menas halm, vass, palmblad eller lik-
nande vaxtdelar. De binds fast vid traribbor eller
slanor till ett ungefar 10 cm tjockt lager. I varma
lkdimat brukar den vara tunnare. Denna Kon-
struktion kan bara anvandas till viggar och tak,
och inte till golv eller dérrar.

Tra

Beroende pa klimat och tillgdng pa trd Kkan
konstruktionen vara timrad, och &r da ungefar
20 cm tjock, eller besta av sadgade eller huggna
plankor. Till dérrar anvands endast plank.

Tegel

Tegelstenar gors av lera som slés (dvs. pressas
ned i formar) till ratt form och torkas. De kan
darefter eventuellt brannas, for att bli mer vat-
tenbestandiga. Stenarna sammanfogas med
murbruk till murar med en tjocklek pa 10-30
cm.

Tegelpannor formas med samma teknik som
tegelsten, men maste ovillkorligen brannas for
att inte skoljas bort av regn. I klimat med lite
regn bryr man sig inte om att lagda tegelpannor
pa taken utan gor dem till terasser.
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Klinad vagg

En klinad vagg bestar av ett ramverk av tra med
traribbor och vidjor i ett glest flitverk daremel-
lan. Flatverket tacks over (klinas) med ett tjockt
lager lera som blandats med halm. Leran laggs
pa bada sidor av flatverket och konstruktionen
blir ca 10 cm tjock. Nar leran torkar blir den lika
hallbar som tegel.

Sten

Stenen huggs till mer eller mindre jamna block
som laggs pa varandra till en mur. Tunna murar
(30—80 cm tjocka) gors av enbart sten, medan
tjockare vaggar byggs som tva tunnare mellan
vilka man sedan fyller p4 med stenar som inte
huggits, grus, moran och resterna fran sten-
huggningen. En kall vagg ar sammanfogad utan
murbruk, medan en murad vagg ar samman-
fogad med murbruk.

Dorrar av sten

Ibland vill man ha doérrar av sten, kanske for att
ha som lénndérrar, eller for att std emot excep-
tionella pafrestningar. De maste déa férst byggas
som en ram av metall, som sedan fylls p4 med
speciellt huggna stenar.

Metall

Brons eller jarn gjuts eller smids till ca 1 cm
tjocka platar. Dessa kan anvéndas till alla sorts
byggnadsdetaljer, men ar vanligast som dorrar.

Jarnskydd

Ett sdrskilt problem for borgens forsvarare ar
magdiker. Dessa kan trianga igenom borgens for-
svar med olika besvirjelser, tex JORDVAG. For
att battra pa skyddet kan vissa detaljer jarnfor-
starkas, vilket innebéar att man monterar in ett
jarngaller i dem. Det okar KP/m?® med 10 och
hdjer kostnaden for den delen med 10%.

Utrymme for att svinga
vapen

Den person som ska bearbeta en vagg maste ha
full rorelsefrihet for att fa full kraft bakom slagen.
Speciellt den som forsoker anvianda hogaffel,
langspjut, hillebard, pik eller palyxa for att bryta
igenom en vagg eller dorr, maste ha utrymme
nog for att kunna svinga vapnet.
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Port
tra (ek)
metall (jarn)

Golv
traplank pa
hjalkar (ek)
tegelvalv
stenvalv

NYA VAPEN

1T8 + 14

1T8 + 10

Jjarnspett 1T8 + 10

Den angivna STY-gruppen avser nir verktydet
anvands som vapen. Nar det anvinds som verk-
tyg, kan RP ur nésta lagre STY-grupp anvanda
verktyget pa normalt satt. Den som kan anvanda
vapen ur hégst STY-grupp 3 som vapen, kan
alltsd anvdnda vapen ur STY-grupp % som verk-

tyg.

Travagg
furuplank

palissad
Jordférstarkt
palissad')

Klinad vagg
enkel
dubbel!)

trippel!)

Alla verktygen, utom hammaren och hand-
slaggan, anvinds med 2-hands fattning.

Dessa verktyg ar verkligen verktyd, och ar inte
alls lampade att sldss med i strid. Det gar, men de
fungerar inte bra. I och med att de ar tunga, kan
man bara sla med dem var tredje SR, och aven
om man har fardighet att anvinda verktygst som
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verktyg, har man inte fardighet att anvénda det
som vapen.

I stridsrundorna daremellan kan man inte pa-
rera med verktyget, utan méaste anvanda tiden
till att férbereda nésta anfall.

Krigsmaskiner

For att sla ut borgar har man uppfunnit mer eller
mindre avancerade krigsmaskiner. De enklaste
4r sma palissader pa hjul, 2 m hoga och 324 m
breda, kladda med rahud for att inte fatta eld s&
latt. Bakom dem kan de framryckande solda-
terna ta skydd mot bagskyttarnas pilar som
kommer fran murkrénet. Med sig har soldaterna
stormstegar for att kunna kléattra upp till murens
kron; ocksé de tillhor krigsmaskinerna. Med en
murbricka kan man bryta sig igdenom en port
eller en tunn mur.

Mest avancerade ar kastmaskinerna. De ar
stora maskiner som forst spanns med handkraft,
och sedan slungar ivdg en projektil. En mastare
som ar skicklig pa att rikta sin maskin, kunde
traffa inom 10 m fran det tinkta malet pa forsta
skottet, och inom 2 mmed det andra, sedan han
sett hur det férsta gick.

Férutom att kastmaskiner, som allavapen, har
en storsta rackvidd, har de dessutom den nack-
delen att de inte kan anvindas pa for Kort hall.
De méaste ha ett minsta "svangrum”.

Kastmaskiner ar ingen stapelvara, och finns
inte att kopa i handeln. De kan endast Kopas
efter en bestillning. De tar tid att bygda, och
endast en blidmaéastare klarar det.

En kastmaskin gor skada pa en kurtin i ett
omrade som ar 3xX3 m (= 9 m?), och man berak-
nar skadan dérefter. Lyckas traffen komma over
KP for denna bit av kurtinen, har det blivit ett sa
stort hal i den.

Belagringstorn

Ett fyrkantigt torn av trastockar, ungefar 2 m vid
basen, pa 4 trahjul. Hojden bestams av hur hog
den kurtin eller mur & som man ska anfalla.
Overst pa tornet finns en 6vertdckt plattform,
som man nar via en stege inuti tornet. Vaggen pa
plattformens framsida &r en vindbrygga. Tornet
rullas av manskap inuti och bakom det fram till
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kurtinen, dar vindbryggan falls ner och man-
skapet stormar ner pa murkronet.

Murbracka

Ett galleri med tak och vaggar av kraftigt tra,
ibland ocksa pa hjul, med en grov, jarnskodd
trastock upphéangd. Nar galleriet kommit fram
till porten eller mursektionen, séatts stocken i
svangning si att den slar mot hindret.

Ballista

En arbalestliknande maskin, men som istéllet
for bage har tva traarmar fastsatta i knippen av
senor eller rahudsremmar. Nar strdngen dras
tillbaka, féljer armarna med och knippena av
senor vrids sa att de blir spdnda.

Blida

Blidan &r vad de flesta forst tdnker pa nir man
sédger kastmaskin. Det &r en ram med ett Knippe
senor eller rAahudsremmar tvars over i vilka man
satt en arm. Armen ligger i vila mot ett mothall,
och vid skott dras den ned och sékras. Knippet
av senor/radhud vrids och spanns, som hos ballis-
tan, och en projektil kan laggas pd armens ytter-
sta del, som har en skal eller ett slungnat for just
detta.

Katapult

Katapulten fungerar precis som blidan, men ar
storre: den har langre rackvidd, slungar storre
projektiler, men tar ldngre tid att ladda om.

Trebuchet

Trebucheten fungerar med hjalp av en motvikt.
Armen liknar den som finns pa blida och kata-
pult, men istéllet for att sitta i ett knippe senor,
hanger man en stor tyngd i den &nden. Nar tyng-
den frigors faller den ner, och armen andra ande
vippar upp med stor hastighet och slungar ivag
projektilen. Motvikten méste goras mycket stor
for att f4 onskad kraft bakom sKottet, minst 1 ton.
Detta gor att trebucheter inte gar att flytta utan
att demonteras. Motvikten gors som en stor tra-
lada, som fylls med sten och grus. Nar trebuche-
ten flyttas ar ladan tom, och fylls forst nar den ar
pa plats. Trebucheter ar mycket hoga, 8—10 m,
for att ge motvikten utrymme att falla.
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Beldgringstorn

4T4 + 10 80

4T10 + 10 80

Ny fardighet: Kastmaskin
Galler ballista, blida, katapult eller trebuchet.

INT-baserad
Kategori B
Kostnad: 8

En person med

FV 1 kan tjanstgéra som bemanning vid Kkast-

maskin.

FV 2 kan utféra riktningsanvisningar pa order

fran en person som har minst FV3 i fardigheten.

FV 3 kan rikta kastmaskin efter eget huvud.

FV 4 kan leda bygget av kastmaskiner.

FV 5 kan ldra ut FV4 (bydde av kastmaskin).
Nar man nar FV3 far man fardigheten Rikta

Kastmaskin, med startvarde = 2XINT-grupp.

Ny fardighet: Rikta kastmaskKkin
Galler ballista, blida, katapult eller trebuchet.

INT-baserad
Kategori A
Kostnad: 3
BG: 2XINT-grupp

Denna fardighet anvidnder man nar man ska
forsoka traffa ett mal med kastmaskinens pro-
Jjektil. Ett lyckat fardighetsslag betyder en traff
inom 10 m fran det avsedda malet vid forsta
skottet, och inom 2 m for féljande skott om rikta-
ren ser hur foregdende skott gar. (Tyvarr har
maskinerna inte hogre precision an sa.) Ett per-
fekt kast innebar att projektilen har traffat exakt
diar man avsag. Tyvarr har maskinerna inte
hogre precision én sa.

G5
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Vapen och verktyg
mot vaggar

Antalet slag fore "Bryt”

Féljande tabell kan vara bra att ha till hands nar
en spelad person forsoker hacka sig igenom en
vigg eller liknande. Den visar hur ménga ganger
han hinner ”sl&” (i medeltal) mot vaggen innan
hans vapen gar sonder.

Medelskada fran vapen fére "Bryt”
Den har tabellen kan ocksé vara bra att hanar en
spelad person férsoker hacka sig igenom en vagg
eller liknande. Den visar hur mycket skada hans
vapen hinner gora (i medeltal) pa véggen innan
det gar sbnder. Man kan pa s satt avgora om han
6verhuvudtaget har en chans att komma igenom

storslagga

parerdolk

1) Beriden anvdndare, vilket gér lansen till ett
oerhért opraktiskt redskap i detta samman-
hang.
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BYGGNADS-
ARBETET

Byggmastaren

Den som bestéller och betalar ett bygde Kkallas
for byggherre. Byggherre kan vem som helst
vara; titeln betyder bara att man ir den som
bestammer vad bygget till slut ska bli. Byggher-
ren brukar anlita en Bygdmastare for att ordna
med alla detaljer, men kan ocksd vara Bygg-
mastare sjalv.

Byggmastaren maste slé ett fardighetsslag for
Administration nar han paborjar ett bygge (SL
slar detta slag dolt). Ett misslyckande gor att
byggnationen tar 50% léngre tid att utfora och
blir 50% dyrare. Vid fummel tar det 100% langre
tid och blir 100% dyrare. Att administrationen
for bygget misslyckats blir inte uppenbart forran
halva byggtiden gatt. Har den som ska betala for
byggnationen inga medel att betala med, avstan-
nar arbetet, och arbetarna férsvinner sa sma-
ningom till andra arbeten.

Byggmaéstaren maste forst ha pengar for att
kunna starta byggdet, och sedan en gang i veckan
for att betala 16ner och materiel. Dela totalsum-
man for bygget med antalet veckor det forvantas
héalla pa (rdékna med att det gar 50 veckor pa ett
ar). Man far da det belopp som ska utbetalas
varje vecka, och dubbla detta belopp maste
byggmaéstaren ha innan bygget paborjas.

Man kan administrera ett bygde pd manga
olika satt. Man kan ha fa arbetare som bygger
under en lingre tid, eller manga som bygger
hastigt. Den storlek som anges pé arbetslag och
den byggtid som stér i prislistan ar de mest eko-
nomiska for just den byggnationen. Om det ar
farre arbetare tar byggnationen langre tid utan
att den blir billigare. Fler arbetare kréaver en for-
dyrad administration och dessutom &r de i va-
gen for varandra pa arbetsplatsen sa att de inte
kan arbeta lika effektivt.

T.ex. 4r den minsta bit av en vallgrav eller kur-
tin ett arbetslag bekvamt kan arbeta pa 26 m.
Dérfor kan 50 arbetare bygga en 100 m Kurtin pa
3 manader for 20 tl, likavdl som 13 arbetare pa
1 &r for samma kostnad.

Byggmaterial

Alla angivna kostnader forutsétter att sten och
tra finns att tillga kostnadsfritt inte alltfor langt
fran byggplatsen, dvs hogst 1 mil bort. Det-
samma galler lertakt for tegelslagning. For varje
mil extra som byggmaterialet maste fraktas okar
kostnaden med 10% och ytterligare en arbetare
(en korsven) maéste anstillas. Kostnaden for
andrahands material, som murbruk, spik, bjalk-
lagsankare, gdngjarn, las, beslag osy, tacks in av
den angivna kostnaden.

Kurtin, torn och andra rena befastningsbyg-
gen utfors till 100% av sten, medan barfreder
gors av 50% sten, 30% tra och 20% tegel. For slott
ar andelen tra och tegel annu storre.

En borg byggs av den sorts sten som det finns
mest av i narheten. Granit ar hardare an Kalk-
sten och-anvinds hellre i det yttersta skiktet, om
inte i hela vaggen. Innervaggar i barfreder och
porthus gors av sten, tegel eller traplankor, be-
roende pa hur tjocka man vill ha dem. Tjocka
vaggar ar tunga och tar upp utrymme, men star
emot averkan béttre.

Material Normala tjocklekar

tra 2,6—-10 cm

tegel 10, 20 eller 30 cm

sten fran 30 cm tjocklek och uppat.

Rivning, ombyggnad och
tillbyggnad

I vissa fall maste man riva en konstruktion for att
kunna uppfora en annan i dess stélle. Detta kos-
tar 10% av konstruktionens nybyggnadskostnad,
och 10% av arbetarna. Ar den rivna Konstruk-
tionen av sten kan man tillgodogéra sig 20% av
dess nybyggnadskostnad, i form av god bygg-
nadssten-pa néra hall, som da dras av fran Kost-
naden foér den nya konstruktionen. Man river pa
1/3 del av den tid det tog att bygga konstruk-
tionen.

Vissa konstruktioner behover inte rivas for att
goéras om. De kan byggas till som de ar. Dessa
tillbyggnader &r:

e kurtiner kan hgjas

palissader kan resas pa vallar

e torn kan byggas pa uppkastade hogar

e murar kan férses med fyrkantiga torn

e gravar kan grivas djupare, om de ar torra
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I alla dessa fall tillgodogor man sig 60% av den
gamla konstruktionens byggkostnad och arbets-
mangd (antal arbetare X byggtid), innan arbetet
startar.

Vissa konstruktioner behover inte ens goras
om fér att kunna forbéattras. Det ar:

e en grav kan vattenfyllas
e torn och barfreder kan férses med topptorn

Upprustning av forfallna
borgar

Att rusta upp en gammal, forfallen borg ar ibland
intressant. Den ligger fér det mesta pé en strate-
gisk plats, och man har grunden till borgen bok-
stavligt gratis.

Man kan riakna med att en borg utan underhall
"sénderfaller” till hdlften pa 500 ar, si att det
efter 500 ar finns 50% av borgen kvar, efter 1000
ar finns 25% kvar, efter 1500 ar finns 12% Kvar,
OSV.

Tid Forfall

100 ar 87% kvar 600 ar 43% Kkvar
200 ar 75% Kvar 700 ar 37% kvar
300 ar 85% kvar 800 ar 32% kvar
400 ar 57% kvar 900 ar 28% kvar
500 ar 50% kvar 1000 &r 285% kvar

‘Grav & vall
25 m enkel
25 m dubbel
25 m tredubbel

ppkastad kulle

ratorn,
enkelt
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Férst efter 3000 ar finns det inga spar alls kvar av
borgen.

Detta forutsitter att ingen averkan gors eller
gjorts pa borgruinen. Men oftast ar det sa att
borgen &r till stor del raserad av belagrings-
maskiner. Och nar den ar 6vergiven brukar lokal-
befolkningen anvidnda ruinen som stenbrott.
Belagringsmaskiner raserar borgen till ca 50%,
och stenbrytandet tredubblar dldrandet (dvs,
det forfall som skulle ha skett pa 300 ar sker
istéllet pa 100 ar).

Nar man vill rusta upp en borg kan man ut-
nyttja de kvarvarande resterna, eller riva dem for
att bygga nytt i deras stélle. Bygder man en ny
borg i ndrheten tar man sjélvfallet hand om den
sten som éndé bara ligger och skrapar.

Arbetarnas familjer

Arbetarna tar sina hustrur och barn till byggplat-
sen, sarskilt om de ska arbeta i ett ar eller mer.
De bygger ocksa bostader at sig sjalva, men kost-
naden for det ar redan medriaknad. Ungefar half-
ten av arbetarna har en hustru och det finns da
dubbelt s& manga barn i dldern 1 — 18 &r som det
finns kvinnor. De ildsta barnen hjalper sina
fader i arbetet.

0,5/100 m
0,75/100 m
LADLI
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Port,
bak
normal
stor

Porttorn,
normalt
stort

Torn, runt,
enkelt
dubbelt
tredubbelt

Flanktorn,
normalt
stort

Barfred, fyrkantig,
enkel
hog
stor

) En grav/vall som kompletterats med kurtin
eller palissad behéver ingen egen garnison. Det
rdcker med garnisonen for kurtinen (motsva-
rande).

Fér en konstruktion angdes hur manga arbetare
som behovs for att utfora arbetet, och hur lang
tid det tar for dem. Tiden anges i dagar. Man
arbetar 6 av veckans 7 dagar, och vissa dagar ar
religiosa helgdagar.

1 &r = 300 arbetsdagar
1 manad = 25 arbetsdagar
1 vecka = 6 arbetsdagar

Tiden for bygdandet kan halveras genom att
anvianda dubbelt s4& méanga arbetare, men da
okar kostnaden med 50%.Tiden kan pressas ned
till en tredjedel, med det fyrdubbla antalet arbe-
tare, och till dubbla kostnaden.
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FORKLARING AV
DETALJER

Speciella terrangeffekter

Terriangens utseende har effekter pa kostnaden
av borgbygget. En borg pa ett hogt berg ar natur-
ligtvis mer lattférsvarad men den &ar ocksa
dyrare att bygga. Angivna procentsatser galler
bade kostnaden och antalet arbetare som be-
hovs.

Pa en tillrackligt hog kulle
+10% i kostnad och antal arbetare. +2 i trupp-
vérde.

En tillréckligt hég kulle &r sa hog att en man
blir uttrottad av att rusa uppfor den. Eventuell
grav och vall gar endast att anlégga vid foten av
en sadan kulle, inte pd kronet.

Pa en 6 i flod, sjo eller hav
+50% i kostnad och antal arbetare. +4 i trupp-
véirde.

On maste ligga tillrackligt nara land for att
kunna néas via en bro eller ett vadstélle. Tank pa
att dar kan isoleras av tidvatten, sjoreglering
och/eller host- och varflod, samtidigt som islagg-
ningen kan mojliggora anfall frén ett helt ovantat
hall, vilket kan sitta den sarskilda +2 truppvar-
desbonusen ur spel.

Pa en halvo
+10% i kostnad och antal arbetare. +4 i trupp-
varde.

Halvon sticker da ut i vattnet sa att bara en
framryckningsvag ar mgjlig (men tank pa islagg-
ningen, vilket kan ha samma konsekvenser som
for en 6.).

Pa en Klippkant, flodstrand

eller kustlinje

+5% i kostnad och antal arbetare. +3 i trupp-
varde.

Framryckning (till fots) ar bara mgjlig fran
halften av hallen, savitt inte isen gor det majligt
(vilket kan ha samma konsekvenser som for
en 0).
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Pa bergstopp
+100% i kostnad och antal arbetare. +10 i trupp-
varde.

Detta innefattar aven andra otillgangliga plat-
ser, till vilka en méanniska inte nar utan ratt ut-
rustning, hjalp eller tidsodande forsiktighet.

Tillganglig endast med bat
+100% i kostnad och antal arbetare. +10 i trupp-
varde.

Detta ar tillampbart om bygget sker pa en o dit
inga broar eller vadstallen mojliggor relativt en-
kel framkomlighet. Att utfora ett s kKostsamt
bygge brukar endast vara meningsfullt om on ar
s& liten (eller om bygget ar sa stort) att dess
yttersta forsvar gar dnda ner till vattnet pa alla
sidor.

Utanverk

Med utanverk menas borgens yttre ring av for-
svar. Det kan besté av grav och vall, kurtin eller
palissad med torn; en port vanligtvis skyddad av
ett porttorn och ofta dessutom ett flanktorn.
Graven kan, men behéver inte, vara fylld med
vatten.

Grav och vall

Ett 3 m djupt och 5 m brett dike, och den upp-
gravda jorden lagd i en 3 m hég vall intill, pa
féorsvararnas sida av diket.

En stad med grav och vall som enda skydd &r inte
skyddad mot révare.

Vattenfylld grav
Denna kraver att man har en grav gravd. Sedan
ska kanterna pa den forstarkas, och graven fyllas
med vatten. Darigenom blir den besvérligare for
fienden att ta sig over eller fylla upp. Den maste
ha kontakt med ett hav, en sjo eller annat vatten-
drag for att inte torrlaggas.

En vattenfylld grav i ett inre forsvar maste vara
forbundet med ett yttre vatten; vilket betyder att

DRAKAR OCH DEMONER AR © RIOTMINDS AB



BORGAR

det yttre forsvaret maste vara genombrutet av
minst en normal port eller tva bakportar enkom
for vattnet, férutom de ordinarie portarna. Vat-
tenportarna kan inte anvéandas fér vanliga trans-
porter, men kan skyddas av porthus eller port-
torn.

Palissad

En palissad 4r en murliknande vagg gjord av
grova, 56 m langa, timmerstockar, stédllda pa
hégkant tatt intill varandra. Nederdelen gravs
ned 0,5—1 m i jorden, och éveranden spetsas for
att gora det svarare for anfallare att ta sig éver.
Palissaden blir i fardigt skick ca 5 m hog.

Néastan undantagslost kombineras palissaden
med grav och vall. Férst gravs graven, direfter
reses palissaden mellan graven och den upp-
grivda jorden. Sist skottas jorden upp mot palis-
sadens baksida, s hégt att man latt kan ga pa
vallens kron med palissadens Ovre del som
brostvarn. Palissaden héller d& ocksé béttre for
murbréckor, kastmaskiner och anfall med eld.
Om palissaden reses pa dubbel eller trippel vall,
hdjs den i motsvarande grad.

Man kan ocksa bygga en palissad utan att forst
ordna med en grav och vall. Da féorser man den
med skyttebalkonger pa insidan sa att forsva-
rarna kan sté och skjuta bage éver kronet.

Stenmur

En enkel stenmur som folk kan bygdda utan sak-
kunnig ledning. Den dr mellan 3 och 6 m hég och
byggs helt av sten, ibland med murbruk mellan
stenarna. Den racker for att hélla borta révare,
men den har inget brostvarn och star inte emot
ett samlat militart anfall.

Bygdeborg

Med bygdeborg menas ett omrade omgivet av en
mur utan torn och utan egentlig barfred. Omra-
det innehdller bostider, dilleshall, kok, stall,
smedja, kapell osv, eller ocksé en hel by.

Kurtin, yttermur till stad eller borg
Kurtinen ar den vanligaste av de professionella
forsvarsanordningarna. Det ar en tjock stenmur
med brostvirn och plats att ga pa kronet. Brost-
varnet ar krenelerat (dvs det har tinnar med ca
50 cm breda mellanrum) fér att ge bade skydd
och méjlighet att skjuta.

En halv kurtin ar egentliden endast den undre
halvan av en normal kurtin. Darfér ar den lite
tjockare i forhéllande till sin hdjd &n andra kur-
tiner.

Kulle

En ungefar 56 m hog jordkulle som skottats upp
av manniskor, stor nog att hjédlpa férsvaret ge-
nom att gora ett direkt anfall besvarligt, och ge-
nom att tillhandahalla utokat spaningsavstand.
En kulle kan byggas fér att hdja en borgs inre
torn, men ar for liten att bygga en barfred pa.

Q
Borggard
Det fria utrymmet inuti en borg kallas borggard.
Borgar med flera forsvarsringar har saledes flera
borggardar. Ofta finns det trd- eller stenbyggna-
der pa borgdarden, tex stall, logement, Kapell
och ofta ett kok.

Port

Det finns principiellt tre slags portar: normal,
stor och bakport. Atminstone en normal port
kravs. En bakport kan inte anvandas som huvud-
sakligt tilltrade till en stad eller borg. Bakportar
ar bra att gora utfall ifran, ta in mindre mangder
varor eller ta in framlingar en i taget pa natten
utan att behéva éppna huvudporten.

Stora portar kraver porttorn eller flanktorn av
sin eden storlek.

Bakport

En liten port som bara &r stor nog att lata en
manniska passera en och en, och sé l13g att de
maste huka sig. Det dgar inte att fi en hast iSenom
en bakport, men mdjligen en asna. De ar ibland
dolda av buskage e.d. som en flyktvdg, medan
andra ar kanda och anvénds nattetid da man
inte vill 6ppna den stora porten.
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Normal port

En ungefar 3 m bred port. Den ar stor nog for att
lata vagnar passera, men bara i en riktning at
gangen.

Stor port
En stor port tilliter dubbelriktad trafik med
vagnar, och &r 8-7 m bred.

Truppvarde for port

Portarna i den omgivande muren ar nédvéandiga,
men samtidigt en svag punkt i forsvaret, och
betydliga anstrangningar laggs pa att skydda
dem. Truppvirdet for en port ar negativt, vilket
betyder att dess varde ska dras ifran nar man
raknar ihop befastningens varde. Genom portar-
beten, vilka innebar forstirkningar av portens
svaga delar, forbattrar man dess truppvarde.

Borgens behov av port

En borg maste ha minst en port som tillater
vagnar att kora in pa borggarden. Kostnaden for
porten inkluderar jarnbeslagna ekportar, gang-
jarn och bommar att lagga for pa insidan. I regel
oppnas portar ut fran borgen, for att de battre
ska kunna std emot anfall med murbrackor.

Stadens behov av port
Som regel behévs 1 normalstor port for vart 5:€
tunnland (2,5 ha) omgardad stadsbebyggelse.
Eller en stor port for vart 15:e tunnland (7,5 ha)
(1 ha = 100X 100 m). Om det inte gors, blir det for
besvirligt for folk att ta sig till och fran handels-
mannen och torgen inne i staden, handeln mins-
kar och folk flyttar darifran.

I en normalt befolkad stad bor det sju familjer
pa 1 tunnland stadsbebyggelse.

Faste

Varje borg har en plats eller byggnad utsedd som
faste, vilket ar platsen dit alla tar sig for att halla
ut, nar alla andra forsvar ar nedgjorda. Detta ar
oftast en barfred eller ett porthus, men kan vara
ett torn om inget béttre finns. Har bor borgher-
ren, och hir finns extra livsmedel, belagringsfor-
nddenheter lagrade.

Om en stad eller borg ar stor nog kan den ha
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tva eller flera fasten, men de kan som regel inte
hjélpa varandra under en belagring om det inte
finns kommunikationer mellan dem. Annars
maste de skota sitt forsvar individuellt.

Tratorn
Normalt 10 m hégt och byggt av liggande tra-
stockar Den hoga varianten ar 15 m hogt.

Traporttorn

Som ett normalt 10 m hogt tratorn, men nagot
bredare, och med en port genom tornet. Porten
ar forsedd med vindbrygga, fallgaller och annan
forsvarsutrustning.

Porttorn
Ett ca 10 m hagt torn med en port igenom, inklu-
derande de speciella forsvarsanordningar som
anviands for att skydda denna svaga punkt i for-
svaret: vindbrydgda, stupgluggar, fallgaller och
skottgluggar.

Det stora porttornet behoévs for att kunna hysa
en stor port, och det ar ca 15 m hogt.

Det negativa truppvéardet for porten ska dras
fran vardet av porttornet.

Porthus
En speciell konstruktion for att forsvara en port.
Den kan ha antingen en normal eller stor port.
Bysgget inkluderar vindbrygga, ett eller flera fall-
galler, stupgluggar osv. Oppningen flankeras av
tva torn, med total uppsikt 6ver ingangen. Ett
normalt porthus ar omkring 15 m hogt, medan
ett hégt porthus dr omkring 20 m. Det hoga port-
huset kan behévas om den intillligdande Kurti-
nen ar dubbel eller tredubbel.

Aven fran porthusets truppvéarde ska det nega-
tiva truppvardet for porten dras.

Torn

Torn har vanligtvis 3 m tjocka murar. De kan
anviandas till att forstiarka forsvaret hos en kur-
tin, eller std ensamt som ett utkiks- och vakttorn.
Man kan anvanda det som befést bostad, om
man inte har rdd med mer. Ett runt torn ger
bagskyttarna béttre skottfilt genom sin form,
och har inga kénsliga horn.
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nke
dubbelt

tr 1t

enkelt
dubbelt

For att fA nagon effektivitet med torn i en kurtin,
maste det finnas ldngs hela muren, och inte med
stérre mellanrum dn 250 m. Detta for att bag-
skyttarna ska ha nagon anvandning av dem. A
andra sidan ar det meningslést att ha mindre dn
25 mmellan tornen.

Flanktorn

Ett fristdende runt torn byggt helt utanfér kurti-
nen, utan ingangar i markniva. Det kan nas en-
dast via en gangbro fran kurtinens kron. Bade
den enkla och den stora varianten ar ungefar 10
m héga. Skillnaden ligder i att man fran det
storre formar skydda en stor port.

Barfred

Barfreden, som dven bendamns donjon, Karntorn
eller kastal, ar en stor stenbyggnad, ungefar som
ett torn. Den anvinds som den huvudsakliga
befastningen.

Barfreden var kdrnan i borgbyggandet under
tidig engelsk medeltid, och Kkarakteriseras av
tjocka yttermurar och en ordentligt férsvarad
ytterdorr pa forsta vaningen. Vaggarnas murar
ar krenelerade, precis som hos kurtiner.

Barfreden ar tankt att vara ett starkt faste och
den slutliga tillflykten fér borgens innevanare,
men ar samtidigt skattkammare, magasin och
bostad for borgherren och hans hushall.

I sin enklaste form star barfreden helt for sig
sjalv, och allt férsvar sker fran dess tak och fran
skottgluggar i vaggarna. I en stérre borg kan det
vara en del av muren och ersétta ett torn, eller
std ensamt som ett kdrntorn omgivet av kurti-
nen.

Det ar mycket vanligt att en lintagare anvan-

der en barfred som den beféasta bostaden for sin
familj och sina vasaller. Personligt privatliv i bar-
freden ar minimalt, fast lantagarens familj har
sina egna rum. Tjinstefolk i hushéallet, tex hov-
mastaren och marskalken, far ocksa egna rum.
Riddare av hoégre rang far hérnplatserna i gilles-
salen. Tjidnarna sover i de rum de arbetar i.

Den runda barfreden ar mindre kénslig for
anfall 4n den fyrkantiga, tack vare battre stabili-
tet, och har ett vidare synfilt genom att hérnen
saknas.

En borg som bestar av kurtin och torn, och dar
detligger hus utmed kurtinen. ar inte en barfred.
Behandla dessa hus som ett porthus vad géller
kostnad, arbetsméangd och truppvarde. De fun-
gerar sedan som bostad och faste. Sddana bor-
gar bygds med en ganska stor borggard och med
koncentriska murar.

Enkel: Tre vaningar. Innehdller vaktrum, gil-
lessal, koK, skafferi, 6lrum och avtrade pa forsta
vaningen. Ingangen ligder oftast pd denna va-
ning, och inte pa bottenvaningden, for att lattare
kunna forsvaras. Upp till porten leder en ramp,
bro eller trappa, med den sista biten over en
vindbrygga. Bottenvaningen innehéller lagerut-
rymmen, fangelsehala och en brunn — alltid en
brunn, andra vaningen galleri, flera gemak for
borgherren och de férnama kvinnorna och sola-
rium med stora fonster at sdder. Byggnaden ar
ca 15 m hég.

Den anvandbara rumsytan &r ca 15X15 m pa
varje vaning. En dillessal &ar ar ca 8156 m och
stracker sig 6ver tva vadningar. LAngs ena kanten
pa dess 6vre halva l6per ett galleri som ar dppet
mot salen. Detta innebéar att det finns ungefar
7> 15 m ledig for gemak pd den andra vaningen.
Vaktrum och avtriden ar sma och bydgds oftast
utskjutande fran sjalva huvudbyggnaden. De
rdknas inte till den anvandbara rumsytan.

Hég: En vaning hogre, alltsa totalt 20 m hogt,
ca 256% mer anviandbar rumsyta &n en normal
barfred.

Stor: Dubbelt sa stor anvandbar rumsyta som
en normal barfred, och tva viningar hogdre (totalt
25 m hag).

Rund: Ungefar samma innehall som en vanlig
barfred, men den runda formen goér att den
béttre stir emot angrepp. 15 m hog.

Rund, hég: Som en fyrkantig hog barfred till
hdéjd och anviandbar yta, men rund.
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Rund, sammansatt: Ser ut som fyra runda
torn tatt tillsammans och ett storre torn i mitten,
alla sammanbyggda till en enhet. Ungefar 50%
mer utrymme an i en vanlig barfred. Mittentor-
net nar ca 25 m 6ver marken.

Topptorn

Ett litet (ca 8 m hogt) torn hogst upp pa ett torn,
parfred eller porthus. De anvénds for att skydda
dversta delen av trapphuset, och dess utgang pa
taket. Det fungerar dessutom som utkik. Ett
topptorn méste byggas ovanpi en existerande
konstruktion, och kan inte sattas pa bara en Kur-
tin.

Slott

Slottet anvands mindre som forsvarsverk och
mer som utsmyckning — en reflektion av den
rikedom eller sjdlvhévdelse borgherren har. Med
hog effektivitet hos de yttre forsvarsanordning-
arna minskar behovet av ett slutligt faste, och
man kan unna sig en bekvamare bostad. Utseen-
det pa ett slott varierar mycket beroende pa den
som bestillt bygget, men allmént kan man saga
att det &r ungefar som 25 m hogt och val sa
rymligt som en stor barfred.

Hus

Detta ar en robust, envanings trabyggnad pa ca
30 m2. Den kan anvéndas till ett otal olika anda-
mal: kasern, stall, lager, boningshus eller kapell.
Innervaggar och inredning monteras upp efter
behov.

200 m grav och vall 4

Koncentrisk borg

En avancerad form av borg ar den koncentriska.
Den utmaérks av att kurtinerna blir successivt
hégre indt borgen, och ér bygdda nara varandra,
samt att fiastet laggs i ett porthus. Anfallarna
maste da angripa varje murkrans for sig, och
forsvararna koncentrerar sig mer pa ett aktivt
forsvar istallet for att dra sig tillbaka i forlitande
pa ett slutligt faste.

Varje inre cirkel i en koncentrisk borg maste
byggas hogre an den som ligder utanfor. Detta
tillater att varje murs férsvarare hjalper dem pa
de ligre yttre murarna. Hgjdskillnaden kan
&stadkommas genom att bygga storre och hogre,
eller genom att utnyttja terrdngforhallandena
(kullar, bergknallar eller hogar).

EXEMPEL
Nybygge

Olofin har redan en enkel fyrkantig barfred, men
vill nu uppféra en kurtin runt den, en kvadratisk
konstruktion med 50 m sida. Kostnaden for
denna blir 4x2x10 tl = 80 tl, och det behovs
4x2x22 = 176 arbetare i 75 dagar (= 3 mana-
der). For att ytterligare 6ka dess styrka tanker
han lata gréva en grav utanfor kurtinen.

Men & andra sidan vill han ha en port i muren,
sa att han kan ta sig in och ut, och en bakport att
fly genom om det skulle bli for hett om éronen.
For sidkerhets skull placeras den normalstora
porten i ett porttorn. Borgen foérses ockséd med
tva fyrkantiga torn.

T4
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Som mest behover Olofin alltstd leja ca 2566
man fér att utfora arbetet. Efter 2 manader ar

graven Klar, och efter ytterligare 1 manad ar kur-
tinerna fardiga. Porthus och torn har da rest sig
till samma héjd. De resterande 9 ménaderna gar
it for att bygda de 6vre delarna av tornen och
porthuset, gora kreneleringarna, lagga in golv
och tak, séitta in dorrar och inreda.

Arbetarnas familjer

I lagret vid Olofins bygge finns det som mest ca
270 méanniskor. 176 av dem arbetar bara 3 mana-
der med kurtinen. Av de resterande 74 ar 37
arbetare som stannar 1 ar, ungefar 18 ar deras
kvinnor och 36 deras barn.

Rivning och ombyggnad

Néagra ar senare far Olofin hora rykten om att
man i grannlandet férbereder sig fér krig. Han
beslutar sig da for att forstarka sin borg annu
mer genom att byta ut porttorneti muren mot ett
porthus. Porttornet kostade 30 tl och sysselsatte
17 man i 300 dagar (= 14r). Rivningen kostar 3 tl,
sysselsitter 9 man och tar 100 dagar (= 4 ména-
der). D4 far han sten vard 6 tl, vilket gor att
porthuset bara kostar 54 tl att bygga.

Ombyggnaden Kostar totalt 57 tl och tar 1 ar
och 4 manader.

Olofin vill ocksa gora Kurtinen runt sin barfred
dubbel. Den ar totalt 200 m lang. Kostnaden for
bygdgdet av enbart kurtinen var 80 tl, varav han nu
kan tillgodorakna sig 48 tl. Arbetsmangden for
kurtinen var 176 man i 75 dagar = 13200 dags-
verken, varav 7920 nu kan tilldodordknas. En ny
dubbel kurtin pa 200 m skulle ha kostat 120 tl
och sysselsatt 2566 man 100 dagar (= 258600
dagsverken), men nu kan den hégre kurtinen
fardigstallas till en kostnad av 72 tl och ett arbete
av 17680 dagsverken. Detta arbete, utfort av 266
man (som Ar den storsta mé&ngd arbetare som
bekvamt kan utfora det), tar en tid av 70 dagar
(= 2 manader), 3 veckor och 2 dagar).

Olofins borg ser nu ut si har:

Borgens truppvarde har alltsa hojts med 4.5
poéng, utan att krava stdrre garnison.

Olofins borg stormas

Olofins borg behover minst 70 mans garnison,
knappt 2 maniplar. For att vara pa den sakra
sidan drar han ihop 3 maniplar latt infanteri och
2 maniplar latt kavalleri till sin borg nér det star
klart att trupper fran grannlandet ar pa vag mot
hans landsénda.

Borgens samlade truppvarde blir:

Soldater 20
Borg 16
36

De anfalls av Blodige Drevgan, som leder 10 ma-
niplar tungt infanteri (400 man), 2 katapulter
och 2 murbrackor. Eftersom Olofins borg bara
har 1 port som &ar stérre d4n en bakport, kan
Drevgan bara sitta in 1 murbracka at gangen.
Det samlade truppvardet for Drevgans anfall:

Soldater 20
Katapulter 6
Murbracka 3]

32

Oddsen ér alltsd jaimna, trots att anfallarna ar
dubbelt sd manga.

Forsta faltrundan

Vid férsta rundan vinner anfallaren Drevgan
taktikslaget, och far +2 modifikation pa strids-
slaget. Olofin far +1 pa sitt stridsslag eftersom
han haller borgen. P4 stridsslaget fir Drevgan 5
pa sina 2T6, medan Olofin far 8. Med modifika-
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tionerna star det 9—7 till Olofins favor, differens
2. Rundan ar oavgjord; Olofin forlorar 5% av sina
maniplar, dvs 1, och Drevgan 10%, dvs 2. Den ena
av de maniplar Drevgan forlorar &r murbrackan,
den andra avgors slumpmassigt, och visar sig
vara en manipel tungt infanteri. Den manipel
Olofin férlorar ar en latt infanterimanipel.

Andra faltrundan
Olofin har nu 4 maniplar kvar, medan Drevgan
har 9, plus 2 katapulter och 1 murbréacka.

Olofin Drevgan
Soldater 16 Soldater 18
Borg 18 Katapulter 6

Murbracka 6
32 30

Oddsen vager nu over lite till Olofins favor, men
fortfarande inte s& mycket att det har nagon be-
tydelse. Denna gang vinner Drevgan taktikslaget,
och far +2 modifikation pa stridsslaget. Pa
stridsslaget far Drevgan 10 + 2 = 12, Olofin 3 + 1
= 4, differens 8. Filtrundan &r oavgjord. Olofin
forlorar ytterligare 25% (= 1) av sina latta infan-
terimaniplar, medan Drevgan férlorar 5% (= 1),
murbrackan.

Tredje faltrundan

Olofin har nu 3 maniplar kvar, och férméar precis
fylla garnisonen, medan Drevgan har 9, plus 2
katapulter.

Olofin Drevgan

Soldater 12 Soldater 18

Borg 16 Katapulter 6
28 24

Fortfarande vager oddsen o6ver lite till Olofins
favér, men det har anda ingen betydelse. Olofin
vinner taktikslaget. Pa stridsslaget far Olofin 10
+ 2 + 1 = 13, Drevgan 3, differens 10. Faltrundan
ar avgjord och Drevgan retirerar. Olofin férlorar
nu 5% (= 1) av sina ldtta kavallerimaniplar,
medan Drevgan forlorar 30% (= %), 1 katapult
och tre tunga infanterimaniplar.

Fjarde faltrundan
Olofin har 2 maniplar kvar, och formar precis
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fylla garnisonen, medan Drevgan har 6, plus 1
katapult.

Olofin Drevgan

Soldater 8 Soldater 12

Borg 16 Katapult 3
24 15

Drevgan vinner taktikslaget. P& stridsslaget far
Drevgan 5 + 2 = 7, Olofin 6 + 1 = 6, differens 1.
Faltrundan &r oavdjord men Drevgan retirerar
sedan forra faltrundan. Olofin férlorar 5% (= 1)
manipel, latt infanteri, och Drevgan forlorar
ockséa 5% (= 1), en tung infanterimanipel. Olofin
har darfér 1 manipel kvar, ldtt kavalleri, som gor
ett utfall i faltrundans slutskede och férféljer nu
Drevgan, som har § maniplar, plus 1 katapult
(som dock ar utan verkan mot annat an borgar).

Drevgan hackar sig
igenom en tegelvagg i
Olofins borg

Under utfallet fran borgen i stridens sista skede,
lyckades Olofins riddare tillfangata Drevgan och
hans fana. De fordes i triumf tillbaka till borgen.
Fanan fick en hedersplats i gillessalen, medan
Drevgan slingdes i den djupaste fangelsehalan.
Man sénde bud till den greve vars trohet Olofin
har svurit, for att fA besked om vad man skulle
gora med Drevgan. Svaret kunde drgja i dagar,
kanske veckor, och Drevgan fick under inga om-
standigheter d6 under sin fingenskap.

Nu var Blodige Drevgan inte den som gav upp i
forsta taget. En av hans trogna soldater lyckades
redan forsta natten osedd ta sig fram till barfre-
den och kontakta Drevgan genom det smala luft-
schakt som fanns till cellen. Yttervagden var av
granit, och éver 3 m tjock déar, sa Drevgan insag
att det var 16nlost att forsoka bryta sig ut den
vidgen. Likasa var dorren av metall, sa att ta sig
igenom den var i det narmaste omajligt. Men
vaggen till granncellen, som han sett std tom och
olast, var av tegel. Drevgan ansag att det kanske
skulle vara givande att ge sig p4 den. Han bad sin
soldat om n&agot vapen eller verktyg, och en
stund senare firade denne ned en vedyxa och en
dolk i ett snére. "Battre an ingenting!” téankte
Drevgan, skred till verket. Han hade tur, for vak-
terna hade firat segern, och var vid det har laget
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ratt ouppmaérksamma. den tal 180 KP/m?. Viaggen absorberar 8 KP, och
Vedyxan gor 1T8 + 12 i skada och har BV 17.  yxan maste parera ett slag pa 2T10. Den minsta
Tegelvaggen ar 30 cm tjock, vilket betyder att  6ppning Drevgan kan astadkomma ar 1 m2.

Med 28 slag pa drygt 13 minuter mot tegelvdggen
har Drevgen lyckats ta upp ett 1 m®stort hl. Yxan
har fatt en hel del skador, och har nu bara 11i BV.
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I en spelvarld konfronteras rollpersonerna ofta
av ododa varelser. Men vad ar ododhet? Hur fun-
gerar en odéd varelse kroppsligen och sjalsli-
gen? Dessa och andra fragor kommer att besva-
ras i detta kapitel.

OVERSIKT

Det finns huvudsakligen fem olika sldkten av
oddda med skilda egenskaper och formagor: an-
dar, gastar, kroppsliga ododa, likatare och magis-
ka oddéda. Vissa sarfall existerar ocksi, t.ex. ar
doédséangeln tekniskt sett en odod, men den &r sa
speciell att den faller utanfér denna beskrivning.

Vissa saker dr g¢emensamma foér alla odéda. En
oddd varelse star vid sidan av de naturlagar som
styrlevande varelser. Naturen ar sa uppbyggdd att
en varelse (undantaget dlvfolk) ska fodas, leva
och do for att sedan bege sig till Dodsriket. Den
oddde lamnar denna vag och bryter sig ut ur
livets ménster. Den odddes kropp (eller motsva-
righet) ar dod, men drivs av sjélsliga eller magis-
ka energier i sin fortsatta funktion, vilka férorsa-
kar férdndringar av grundegenskaperna. Konse-
kvenserna blir givetvis stora. Den ododde &r
isolerad fran de levande av en odverstiglig psy-
Kologisk barridr och kan aldrig ha normala, posi-
tiva relationer med dessa.

Om den odéde har blivit odéd av egen vilja,
t.ex. en gast, eller genom sjukdom, t.ex. en vam-
pyr eller en likatare, ar han helt inriktad pa att
skydda och gynna sig sjdlv, utan hansyn till kon-
sekvenserna for andra. Han ir sd isolerad frén de
levande att deras motiv och tankesétt ar fram-
mande fér honom. Kénsloméssigt ar alltsd en
sadan odéd stympad, da hans livsinstallning
praglas av utpréglad egoism och skrack for att
den oddda existensen ska upphora. Han vet ju
inte vad som kommer att hdnda efterat. I fallen
vampyr och likatare, har den sjukdom som for-
vandlade personen till en pdéd, ocksa férandrat
hans personlighet och gjort honom paniskt radd
for att "do”.

Om personen daremot har blivit odéd pa an-
nat sitt, t.ex. genom en férbannelse, sa sdker
han doddens frid. Det naturliga livet har upphort
och det ar pldgsamt fér personen att tvindgas vara
kvar i varlden mot sin vilja, men férbannelsen
forhindrar den odode att forinta sig sjalv och pa
detta satt uppna evig vila.

Alvfolk kan inte bli odéda, eftersom deras
oden ar sa intimt sammanldnkade med livet.
Deras sjalar reinkarneras standigt och lamnar
aldrig varlden (se Monsterboken II). Ododheten
strider s& fullstandigt mot deras natur att den
inte kan drabba dem. Alla andra méanniskolik-
nande varelser kan bli oddda.

En odéd kropp bevaras, men forandras inte.
De normala livsprocesserna har ju upphort. Sa-
lunda kan en odéd inte forbattra sina grund-
egensKkaper. (Detta inkluderar magikers PSY-for-
battring. Daremot kan den atervinna férbrukad
PSY pa normalt satt.) Deras maximala varden ar
de som varelsen fick nar den omvandlades till
oddd. Alla hjaltepoang och hjalteformagor for-
svinner omedelbart, da de ar positiva edenska-
per som ar forknippade med med livet. Kroppen
har ingen d&mnesomsattning, sa den oddde be-
hover inte andas, ata, dricka eller sova. Dess
hjérta slar inte och dess blod har slutat fléda. Det
ar darfor en odod inte paverkas av utmattning,
droger, gifter eller sjukdomar.

Eftersom kroppen inte kan férandras, kan den
inte heller laka skador. Enda mgjligheten for en
odod att laka kroppsskador dar genom magi (se
dock dastar fér vissa undantag). Besvarjelsen
HELA har ingen effekt pad en odod; den ar en
animistbesvérjelse som paskyndar lakning.
Istédllet ldks oddda, utom gastar, av ANIMERA
DOD (1T10 KP per effektgrad). En vampyr kan
dessutom lékas i sin kista. Da utnyttjar han den
livsenergi som finns i hans offers blod. Av denna
anledning ar det viktigt for en oddéd att samar-
beta med en nekromantiker eller sjalv vara kun-
nig i denna skola.

Gastar och kroppsliga odéda kan forbéttra
sina nuvarande och ldra sig nya besvirjelser
(under forutsdttning att det rér sig om en magi-
ker) och fardigheter nar de ar ododa. Vissa av
dem har dock stora begransningar nar det giller
vilka fardigheter de kan anvédnda. T.ex. kan en
kKummelgast inte hantera fysiska féremadal. En
odod magiker kan inte anvidnda animism- och
harmonismbesvarjelser, eftersom dessa ar helt
frammande for det odéda psyket. Ovriga odéda
kan inte forbattra sig pa nagot satt.

En odéd far sina sinnen forbattrade. Horseln
blir mycket skarp och den far formagan att bok-
stavligen se i moérker. Genom synen ar den kapa-
bel att uppfatta omgivningen oavsett ljusforhal-
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landen. Den kan dven se obehindrat i rok och
magiskt morker.

Vidare kan en odoéd inte bli uppskrdmd och
behover darfor aldrig sla pa Skracktabellen. Dar-
emot kan den kdnna radsla av andra skal, t.ex.
nir den inser att den haller pa att foérintas.

Nar en magiker blir odéd kommer hans spiri-
tus familiarus att lamna honom, eftersom deras
kontrakt har l6pt ut. Magikern ar ju inte langre
levande. En odod kan inte skaffa sig en spiritus
familiarus.

ODODA
ROLLPERSONER

En spelledare kan hamna i den situationen atten
spelares rollperson blir en odéd. Detta véllar
givetvis problem. Om rollpersonen har blivit
gast, kroppsligt odod, likatare eller nattulv har
han kvar sin rérelsefrihet och fria vilja och kan
darfor fungera i spelet. Om han daremot har
blivit magisk oddd av annan typ eller ande sak-
nar han antingen fri vilja eller rérelsefrihet, och
kan darfor inte fortsidtta som aktiv i spelet. S&-
lunda tar vi endast upp det forsta av dessa tvé fall
i var diskussion.

En oddd rollperson star infor vissa problem.
Hans utseende, undantaget om han blir vampyr,
kommer att fordndras och gora det omdgjligt for
honom att visa sig Oppet pa allmén plats. Solljus,
heliga symboler och annat kan i vissa fall skada
honom, férsdmra hans prestationsformaga eller
begransa hans handlingsfrihet pa olika satt. En
vampyr eller likatare har matbehov som ingen
levande varelse uppskattar. Alla goda makters
tjdnare kommer att hata honom och férsoka for-
inta eller driva bort honom.

Hans personlighet forandras, och den egoism
som préaglar hans beteende kan vara ett hot mot
hans kamrater. Om de ar férnuftiga Kommer de
darfor att vara misstdnksamma mot honom.
Dessutom kan samarbete med en odéd att med-
fora problem for dem i det samhélle dar de lever.
Hur tror du att stadsvakten kommer att reagera
om de upptéacker att du later en vampyr bo i din
kéllare?

Odédheten har en del fordelar. Manga grund-
egenskaper forbéttras ordentligt. Den odode be-
frias fran vissa kroppsliga behov och blir immun
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mot manga faror som hotar en levande varelse,
t.ex. drunkning. Vissa oddéda kan o6verhuvud
taget inte skadas av fysiskt vald.

GENOMGANG AV
SLAKTENA

Andar

Detta slakte omfattar spoken (MB) och lyktgub-
bar (MB2). De saknar fast kropp och visar sig
som skimrande icke-materiella gestalter. De kan
darfor inte skadas av fysiskt vald och de har
forméagan att forflytta sig obehindrat igenom
fasta foremal. Andar a4r normalt bundna till
platsen for sin dod, och kan inte fadrdas mer an
kanske 40—50 meter fran den.

Hur en person blir ande: Nér en person dor
en déd i hat och vrede kan hans sjél hemsoka en
plats som ande. Sker det i ett trask blir han en
lyktgubbe, medan om det sker pé fasta marken
blir han ett spdke. Chansen varierar mellan
1XPSY% och 3xPSY% enligt SLs bedémning av
kénslans storlek. En person kan bli ett spoke om
han dér med négot mycket viktigt oavslutat (SLs
bedémning). D4 kommer han att hemsoka sin
dédsplats tills detta har Klarats upp och han far
dddsrikets frid.

Med hjélp av besvirjelsen SPOKDRAP kan en
nekromantiker forsoka fi en person att bli
spéke. Se besvirjelsen for ytterligare forklaring.

Likatare

Detta sirpraglade slakte innehdller endast en
varelse: likitaren (MB). Likataren ar ett séarfall
bland de odéda eftersom den har behallit FYS.
Likataren ar ett slags stadium mellan levande
varelse och kroppslig odoéd, och den har darfoér
kvar fler av sina egenskaper fran levande livet;
den maste ata, dricka och andas.

Hur en rollperson blir likéitare: Detta ar en
sjukdom som sprids genom likétarbett och be-
skrivs i Monsterboken.

Magiska ododa
Denna olyckliga skara innehaller baneman
(MB2), mumie (MB), nattulv (MBZ2), skelett
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(MB), tupilak (se besvarjelsen ANIMERA TUPI-
LAK) och zombie (MB). Dessa varelser har ani-
merats av en magiker och ar normalt slavar un-
der dennes vilja. Nattulven ar den ende som har
fri vilja, eftersom magikern har latit ett spoke ta
boning i varelsen, utan att kunna forslava den.
De odvriga ar en slags robotar som utfor sina
order till punkt och pricka, utan formaga till
egna initiativ. Skelett, zombier, tupilaker och
mumier saknar helt sjidlar, da de ursprungliga
sedan lange har begivit sig till Dodsriket. Deras
PSY ar en produkt av den ritual som animerade
deras kroppar. Nekromantiker har darfor inga
betdnkligheter mot att anvanda sadana varelser
som slavar. En banemans sjal har daremot helt
forslavats av den doddsriddare som skapade den.
Hur en person blir magiskt odéd: En nekro-
mantiker kan animera en déd person. Olika till-
vagagangdssiatt och formultningsstadier hos
kroppen leder till olika typer av magisk odod.
Banemannen animeras av en dodsriddare.

Gastar

Inom denna grupp finner man dédsgast (MB2),
kummelgast (MB2) och moérkergast (MB2). En
gast har lyckats manifestera sin ande i en fast
form och har darfor en fysisk kropp, skapad av
dess psyke. Det ar darféor kroppens KP ar lika
dess PSY-viarde. Detta innebar att om en gast
kastar besvérjelser sa sjunker ocksé dess KP och
om dess kropp skadas och férlorar KP, sjunker
dess PSY. Nar den sedan atervinner PSY, aterfar
den KP. Gasten kan alltsé ldka sig sjalv. Den fysis-
ka kroppen gor det omdjligt for en gast att pas-
sera genom fasta foremal, till skillnad fran andar.

Det &r dock endast ddédsgasten som har lyc-
kats manifestera sig tillrackligt mycket for att fa
en helt solid form. De andra &ar fortfarande im-
materiella och har svara problem att hantera
fysiska foremal.

Hur en person blir gast: Nar en person dor
och upplever att han fortfarande har nagot
mycket viktigt kvar att gora i varlden eller om
hans personlighet a4r maktlysten, brutal och
egoistisk (allt enligt SLs bedémning) kan han
forsoka bli en gast. Chansen ar lika med (PSY i
levande skick + FV i Nekromanti)%. Om detta
lyckas reser sig sjalen i gastform ur den doda
kroppen, som ligger kvar. Kroppen ar ett vanligt
lik, utan nagra speciella egenskaper, och gasten

ar inte beroende av den for sin oddda existens.

En nekromantiker kan ocksa forsoka tillkalla
en viss persons sjal fran Doédsriket med hjalp av
ritualen FRAMMANA GAST.

Nar gasten har visat sig i varlden, oavsett sat-
tet den har uppstatt pa, ska SL sla 1T100 + gas-
tens PSY i levande skick + gastens FV i Nekro-
manti. Om resultatet ar 01-50 blir det en kum-
melgast, 81-75 en morkergast och 76 eller mer
en dodsgast.

Kroppsliga ododa

Har hittar man dédmanshand (MB2), dodsrid-
dare (MB2), gasthist (MB2), mara (MB2), pery-
ton (MB2) och vampyr (MB). Dessa varelser har
kvar hela eller delar av sina ursprungliga krop-
par, om &an i forandrad form.

Vampyrens kropp ar i sddant skick att den kan
rora sig bland de levande utan att bli upptackt. I
gengald har den en egenartad svaghet. Den
maste konsumera livsenergi i form av blod fran
levande varelser for att kroppen ska fortsitta
fungera.

Alla dodsriddare har formagan har automa-
tiskt ANIMERA DOD S19 och ldgder den som
besvirjelse, inte som ritual. Men de kan bara
anvianda besvarjelsen for att skapa baneman.
Né&r dodsriddaren laggder besvarjelsen Kraver
den en effektgrad for varje dygn sedan personen
dog.

Hur en person blir kroppsligt odéd: Detta
varierar mycket pa grund av vilken typ av oddd
det rér sig om. Vampyrism smittar genom vam-
pyrbett, vilket beskrivs i Monsterboken. En
dodsriddare uppstar nar en nekromantiker utfor
ritualen FRAMMANA DODSRIDDARE.

En person kan bli ddodmanshand, mara eller
peryton om han dor en neslig eller grym déd och
samtidigt befinner sig i ett tillstand av stark
vrede (enligt SLs bedémning). Chansen att bli
dédmanshand ar 2XPSY%. Maror &r alltid kvin-
nor. Ghansen ar 1 XPSY%. Endast person som har
dott till havs kan bli peryton. Chansen &r
1XPSY%.

Hur en hdst blir odéd: Om en hastégare blir
dodsgast eller kroppsligt odéd och han och hans
héast ar mycket fasta vid varandra (enligt SLs
bedémning) har hiasten 2XPSY% chans att do av
sorg och omvandlas till en gasthéast.
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Det har avsnittet beskriver hur man bestammer
vader och vind fran dag till dag. Sedan en kam-
panj val lamnat det primitiva huvudhuggarsta-
diet upptacker de flesta spelare och spelledare
att en skiftande vaderlek gor spelet mer varierat
och realistiskt. Stora filtslag regnar bort (vilket
historien ger manga exempel pa), rollperso-
nerna tvingas soka skydd undan stormar och far
slut p4 maten, plotslig dimma ger sillskapet
madjlighet att osedda smyga fram mot Fiendens
Faste, och s3 vidare.

Det system som kommer att beskrivas hér
kréaver en smula forarbete av SL, men ar snabb-
arbetat under pagaende spel da tiden spelar
storre roll.

Det ar skillnad mellan klimat och vider. Vadret
skiftar mer eller mindre slumpartat fran dag till
dag. Klimatet pa en viss plats dr daremot det-
samma. Klimatet kan t.ex. vara hett och fuktigt
sommartid eller bitande Kkallt aret runt. SLs for-
arbete bestar i att bestamma vilket klimat som
rdder i omradet dir rollpersonerna dventyrar.

Ett klimat har vissa typiska drag som liknar en
rollpersons grundegenskaper. For varje klimat-
omrade upprittar SL ett viderark dar medel-
temperaturer m.m. skrivs in. Viderarket mot-
svarar spelarnas rollfformular och anvénds un-
der spelets gang for att bestdmma vadret dag for
dag.

Samma vaderark anviands sé linge rollperso-
nerna befinner sig i samma klimatomrade.

KLIMAT

Klimatet beskrivs med hjalp av fyra egenskaper:
® Medeltemperatur

® Nederbérd

® Vind

® Stabilitet

Det finns fem grundklimat:

Tropiskt (ex. Indonesien, Zaire, Amazonas)
@ Hetoken (ex. Sahara)
Subtropiskt (ex. Spanien,
Mexico)

Tempererat (ex. Sverige, Kanada)

Arktiskt (ex. Gronland, Antarktis)

Vissa omraden har drastiskt avvikande Klimat
som ar fororsakade av sidrskilda omstindigheter.
Tva typiska exempel ar Mordor och Lothlérien,
vars respektive harskare modifierade klimatet
med hjélp av magi for att fa det att passa sina
onskemal. Sddana klimat kan inte tickas av
dessa regler, utan dem maste varje SL ta itu med
gjalv.

Medeltemperatur

Medeltemperaturen visar manadernas genom-
snittliga dygnstemperaturer. SL far sedan sjalv
avgéra skillnaderna mellan dag- och nattempe-
raturer.

For tropiskt klimat anvands +30°C som me-
deltemperatur for alla manader.

Mellandstern,
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Fuktighet har formégan att dampa stora ars-
tidsmassiga temperaturskillnader och vice
versa. For att simulera sa kallade kust- och in-
landsklimat kan man modifiera alla sommar- el-
ler vinterméanader med +8°C sa att storre skill-
nader mellan arstiderna uppstar i inlandet och
mindre vid kusten. Samma typ av justering kan
goras for att fA mer extrema klimat eller for att fa
ett generellt nagot kallare eller varmare klimat.
T.ex. motsvarar engelskt klimat ungefar tempe-
rerat kustklimat modifierat med ytterligare
+8°C.

Sedan manadernas medeltemperaturer har
bestdmts skrivs de in i rutorna pa vaderarket.

Nederbord

Fér varje klimat ska sex nederbérdsgrader skri-
vas in i vénstra kolumnen i tabellen éver neder-
bérd och vind. Det finns féljande att valja mellan:
® Massiv nederbord
e Kraftig nederbérd
e Litt nederbord
® Mulet
® Vaxlande molnighet
® Klart

Sex grader av nederbord ska alltid skrivas in i
den uppréknade ordningen i tabellen, men en
eller flera av de olika graderna kan utelamnas
eller dubbleras.

Exempel: Under regnperioden i en tropisk urskog
kan foljande sex grader vdljas: Massiv nederbdrd,
massiv nederbérd, massiv nederboérd, kraftig neder-
bérd, mulet, klart.

I ett stéppklimat kan istéllet féljande grader valjas:
Kraftig nederbérd, klart, klart, klart, klart, klart.

Vissa omraden har en jamnt férdelad arsne-
derbord (t ex manga kusttrakter och tropiska
regnskogar utanfér monsunomradet), medan
andra platser far all nederbord under en arstid.
SL bor gora tva olika tabeller for vinter- och som-

marhalvaren i det senare fallet.

Vind

Pa samma sitt som graderna av nederbdérd ska
sex grader av vindstyrka skrivas in i de horison-
tella rutorna i viaderarkets tabell 6ver nederbord
och vind. Féljande fyra grader finns att védlja mel-
lan:
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® Storm
® Blast
® Bris

® Stiltje

P& samma sétt som for nederbord utelamnas
eller dubbleras grader av vindstyrka sa att slut-
antalet blir sex.

Vad géller vindriktning sa &r det mindre lyckat
att slumpa fram denna utom vid udda vaderlek,
eftersom vissa vindar oftast dominerar under en
hel arstid vilket bl.a. mogjliggor langre sjoresor.
Det ar béattre att SL bestaimmer vilka generella
vindriktningar som galler under en viss arstid i
det aktuella omradet och bara slumpar fram en
vindriktning med 1T8 under dagar med udda
véaderlek.

Stabilitet

Stabilitet ar klimatets benédgenhet att dndra sig
fran dag till dag. Ett instabilt klimat ger ocksa
stérre chans till mer udda vader, sdsom &ska,
hagel och dimma. Stabiliteten bestams av SL
som ett procentviarde mellan 71 och 100, dar
hogre tal motsvarar hogre stabilitet:

71-85% Instabilt klimat
86—98% Normalt klimat
96—100% Stabilt klimat

Procenttalet fors in i rutan pa vaderarket. SL
stryker samtidigt ett streck over de tvé tabeller
som inte ska anvéandas vid forflyttning av marko-
ren pa arket.

Att bestamma dagens

vader

SL har nu i sin hand ett fullstdndigt ifyllt vader-
ark som beskriver det aktuella omradets klimat.
En markér placeras i nddon av de fyra mittru-
torna pa tabellen 6ver nederbérd och vind. Varje
morgon bestammer SL dagens vader genom att
sla tre tidrningsslag: en gang med 1T100 och tva
ganger med 1T10.

Férst tittar man pa 1T100-resultatet. Om sla-
get ar stdrre dn stabiliteten intraffar ett nagot
mer udda vader under dygnet. SL slar tarning for
att bestamma vaderomslagets tidpunkt. Fram
till detta klockslag fortséatter vadret som dagen
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innan, men sedan sker ett hastigt videromslag
pa 1T4 timmar. SL bestdmmer sjalv vilket ex-
tremvader som dyker upp genom att plocka ett
lampligt fran listan sist i detta avsnitt. Markoren
flyttas inte en dag med udda vader. Vadertypen
varar 1T20 timmar, och nésta dag bestams vad-
ret pa nytt som vanligt.

Om 1T100-kastet ar mindre an eller lika med
stabiliteten kan den tdrningen laggas it sidan.
De tva kasten med 1T10 som motsvarar neder-
bérd och vind, bestimmer nu hur markoren ska
flyttas i hojd- och sidled genom att SL tittar i den
osparrade forflyttningstabellen. Foljande dag
flyttas markoéren pa motsvarande satt fran det
nya utgangslaget. Markoren blir kvar i extrem-
lagena om tarningarna visar ytterligare forflytt-
ning.

Temperaturen avgoér om nederboérd faller som
regn eller sno.

ROLLPERSONERNA
OCH VADRET

Beroende péa hur dventyrarna &r utrustade, vilka
fairdigheter de har, osv,. kommer vadret att pa-
verka deras framfart olika. Det ar nédvandigt att
SL sjilv bedémer vad som ar rimligt, men héar
foljer &nda nagra tips:

Forflyttning

Se expertreglerna sidan E72.

Mat och dryck

Se expertreglerna sidan E72.

Vid strang kyla kombinerad med délig utrust-
ning féorbrukar varje person och djur dubbel
matranson for att kunna héalla virmen.

Vid varm och fuktig vaderlek finns varje dag
25% chans att 1T100% av maten ruttnar och blir
odtlig savida den inte &r mycket hart saltad, rokt
eller torkad.

Strid

Nirstrid paverkas normalt inte av vadret bort-
sett fran genom den generella nedséattningen av

SMI-baserade fardigheter under strang kyla (se
nedan).

Avstandsvapen paverkas dels genom att sik-
ten kan vara dalig och férhindra langskott, dels
genom att hard vind paverkar projektilernas
banor.

Foljande modifikationer gors om avstandet till
malet 6verstiger 1/4 av vapnets rackvidd:
® CL att traffa med missilvapen minskar till 3/%

vid "blast”.

@ GL att traffa med missilvapen minskar till 1/4

vid "storm” eller vérre.

Ovriga fardigheter

Vid temperaturer under —3°C minskar GL for
alla SMI-baserade fardigheter med 2 om utrust-
ningen &r bristfallig.

Vid temperaturer under —158°G eller kombina-
tion av temperatur under —5°G och blast/storm
minskar GL for SMl-baserade fardigheter till
hélften om utrustningen inte ar den béasta tank-
bara. GL for alla fardigheter som maste utévas
med nakna fingrar, t.ex. klattra, skjuta pilbédge
m.m. minskas dessutom med 2 per —&5°C under
noll, om man inte smort in fingrarna med kar-
sonolja eller anvander annat koldskydd.

GL for alla fardigheter som innebar att man
soker dolja sig for nagon, t.ex. Smyga, Kamou-
flage, Jaga och Skugga dubbleras vid blést eller
starkare vind, samt vid kraftig nederbdrd eller
véarre.

CL for fardigheter dar man maste anvanda
hérsel eller upptacka sma rorelser, t.ex. Lyssna
eller Upptacka fara minskar till héalften vid
samma vadertyper.

Skador

Vandrar man omKkring i hard kyla eller stekande
virme med bristfilliga klader kan man raka illa
ut. SL avgor om aventyrarnas utrustning har
mattliga eller allvarliga brister. Rustningar skyd-
dar inte mot koldskador eller virmeslag.

Under —5°GC maste en person med mattligt
bristande utrustning klara ett normalt FYS-slag
per dag eller fa en poang skada. Med allvarligt
bristande utrustning ska ett svart FYS-slag
Klaras.

Under —15°G eller —5°C kombinerat med blast
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eller varre vind maéaste en person med mattligt
bristande utrustning klara ett svart FYS-slag per
dag eller fa 1T4 KP koldskada. Med allvarligt bris-
tande utrustning méste personen klara tva svara
FYS-slag per dag for att inte fa 1T4+2 KP kold-
skada.

Under —25°G eller vid polarstorm medfér
bristande utrustning automatiskt 2T4 KP kold-
skador per dag savida man inte soker skydd,
samt 25% risk att tvingas amputera en eller flera
fingrar eller tar som forfrusit.

Den som vandrar runt i tung rustning i virme
eller utan skydd fér huvudet i klart vader loper
10% chans per 5 grader 6ver +25°C att drabbas
avviarmeslag. Virmeslag innebér att INT och PSY
tilifalligt minskar till en fjdrdedel, och personen
blir férvirrad och far huvudvéark. Han kan inte
utfora nagon fysisk eller mental aktivitet under
resten av dagen utan maste vila. Far den drab-
bade inte forsta hjalpen omedelbart (har ar det
lika med nagon form av nedkylning) far han 1T%
KP skada. PSY och INT blir normala till nasta

dag.

UDDA VADERTYPER

DA det dagliga 1T100-kastet ger ett tal som over-
stiger eller ar lika med klimatets stabilitet bryter
nagon ovanligare vadertyp ut. Har foljer négra
forslag som SL kan valja mellan.

Dimma

Dimma &r moln pa markniva och kraver fukt fér
att kunna uppsta.
Effekt: Sikten begransas till 1T100 m.

Aska

Detta fororsakas av att varm och kall luft Kollide-
rar vilket med lite fantasi kan hdnda sa snart det
inte rader stiltje, dock inte vintertid i tempere-
rade och artiska regioner.
Effekt: Ovana djur kan drabbas av oro gran-
sande till panik.
Omfattande brinder kan uppstd om védret
varit torrt en langre tid och blixten slar ner.
Det finns 5% chans att en kulblixt dras mot
séllskapet. Kulblixten &r ett gnistrande Klot som
dras mot den stérsta sammanhéngande metall-
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massan (vanliden en platrustning) i narheten,
med en hastighet av 10 m/s. Vid kontakt med
metall urladdas den och ger 1T10 KP skador pa
alla i kontakt med metallen. Rustningen skyddar
inte mot skada.

En kulblixt ar ett rent elektriskt fenomen och
kan inte angripas annat &n genom att man traffar
den med ett storre metallforemal sé att den ur-
laddas pa sidkert avstdnd. Ett svard eller spjut
racker for att ladda ur den, men en dolk eller pil
har fér liten massa.

Hagel

Dessa bildas dé svavande vattendroppar i skyn
successivt fryser runt en iskarna tills sa massiva
stycken har bildats att de inte halls uppe av vin-
dar.

Effekt: Hagel i sagovérldarna ar inga struntsa-
ker. Sla 1T10 for att avgora hagelkornens medel-
diameter i centimeter. Alla de korn som traffar
en person fororsakar sammanlagt medeldiame-
tern—7 poang skador per stridsfas om man inte
sOker skydd. Rustningar absorberar denna
skada, liksom en spann, ett baktrag eller andra
solida skydd. De storsta haglen kan skada
mindre ruckel och helt férstora en skord pa stra.
En hagelskur varar normalt bara i 1”T100 minuter,
varefter viadret atergar till det normala.

Orkan

Orkan innebar en vindstyrka pa mer an 30 m/s.
Effekt: Vid orkanvind begransas all férflyttning
utomhus till hégst 1 km/h. Varelser och féremél
med STO mindre &n 8 kan inte forflytta sig alls,
utan maste ligga i skydd. All flygning ar helt
omadjlig. Det finns en 25% chans att en varelse
som befinner sig utomhus far 1T4 poang skada
per timme av Kringflygande féremadl, valtande
trdd och liknande. Rustningar skyddar mot
dessa skador. Férutom ovanstdende effekter av
sjélva vinden kan forhéllanden forsvaras genom
nederboérd, kraftig kyla eller kringflygande sand
eller snd.

Vid sno6- eller sandorkan ar all férflyttning
omaijlig.

Vid kraftigt eller massivt regn kombineras
orkanen med &ska.

Befinner man sig i ldglandsterrang néra hay,
sjoar eller vattendrag finns det vid kraftig neder-
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bérd 25% chans till 6versvamning med 1T20+5
dm storsta vattendjup. En sddan éversvamning
bygds successivt upp under 1T20 timmar, varar
1T100 timmar och avklingar pa 1T20 timmar.
Orkaner kan endast uppstd i tropiska eller
subtropiska havs- och kustregioner.

Tromb

Tromber &r stora luftvirvlar som ofta utgar fran
ett &skmoln och bildas nar varma och Kkalla luft-
massor brakar samman. Trombens spets vand-
rar fram med en hastighet pa ca 60 km/h 6ver
land- eller havsytan och suger med sig allt 16st i
sin vag.

Effekt: Tromben bir automatiskt bort féremal
med STO mindre an 50 som den stoter pa och
slapper ner dem 1T10 km léangre bort. En levande
varelse Overlever bara den omilda behandlingen
om han Klarar ett kritiskt FYS-slag eller raddar
sig denom magi. En sylfeller en djinn kan forsoka
befria en fdngad varelse, men maste di over-
vinna trombens "effektgrad” (E10) med sin egen
for att lyckas. Bygdnader och féremaél som inte ar
av massiv sten forstdérs normalt om tromben
passerar éver dem.

Extremtemperaturer

Temperaturen faller eller stiger plotsligt ytter-
ligare 1T20 °G bort fran nollpunkten samtidigt
som all vind upphdr.

Massivt skyfall

Detta bestar av regn eller sno.
Effekt: Sikten minskas till ett par meter. Om det

géller regn blir allt denombloétt pa 1T68 minuter
om man inte omedelbart soker skydd. Marken
férvandlas till gyttja pd 1T4 timmar och ar gyttjig
tills det har varit helt regnfritt en dag.

I 1dglandsterrang finns en 25% chans till 6ver-
svamning och i klippterrang 25% chans till jord-
skred langs sluttningarna.

Vid jordskred maste alla klara ett normalt
SMI-kast eller fa 1T6 poang skada. Fummel inne-
bar att man far 1T20+5 poang skada. Det finns
vidare 26% chans for varje vagn/slade/packdjur
att detta krossas under jordmassorna.

En 6versvimning har ett storsta vattendjup pa
1T20+5 dm. Oversviamningen byggds upp under
1T20 timmar, varar 1T100 timmar och avklingar
pa 1T20 timmar.

Vid massivt snéfall 14gger sig gradvis ett tjockt
tdcke som Kkraftigt hindrar all forflyttning utan
skidor, slade eller sndskor. Snotacket sjunker
ihop till mer kompakt underlag pa 1T4 dagar
eller om det téar.

Ondvader

Ondvéder kan uppsté i tropiska och subtropiska
regioner och i hetoken. Det bestar i en tryck-
ande, kvalmighet som kan uppkomma vid varm
vaderlek eller kraftiga lagtryck. Vid ondvéader
dor all vind och himlen blir svavelgul med en
blodréd sol. Luften blir svar att andas och le-
vande varelser kdnner sig illa till mods.
Effekt: Vid ondvader halveras alla lakedomsfar-
digheter. Ingen normal lakning av skador sker.
Chanser att drabbas av sjukdomar dubbleras.
Alla moralslag sker med —3 pa tarningen. Det
finns 256% chans att 1T100% av medford proviant
och vatten oférklarligt ruttnar eller surnar.
Dagsforflyttningen minskar till 3/4.
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TEKNOLOGI

Ménsklighetens teknologi har genomgatt en sta-
dig utveckling fran det att man upptéckte det
forsta redskapet. En spelledare kan valja att pla-
cera sin kampanj pa en viss nivd som kanske
motsvarar en sirskild historisk period. I féljande
uppstillning kan man se vilka uppfinningar som
ér ungefar samtida i jordens historia och an-
vinda det som en riktlinje nar man tanker ut hur
avancerad en civilisation &r i sagovéarlden. I
denna uppstallning tar vi bara upp en del av de
ting som forekommer i Drakar & Demoner. Om
det &r ndgot som saknas far spelledaren sjalv
forsoka lista ut var nagonstans det passar in; det
spelar oftast mycket liten roll om ndgot hamnar
fel.

Nar man sedan konstruerar en kKultur kan man
girna blanda lite grand fran olika nivaer. Tank
bara pa att vissa saker forutsatter kunskaper i
andra dmnen.

Exempel: Man kan inte géra en tillfredsstallande
ringbrynja av brons; denna rustning forutsdtter alltsd
kunskap om jéarn. Detsamma gdller kompassen.

Sedlar kréver en fungerande internationell handel,
med handelshus som litar pd varandras hederlighet
och resurser.

Dédremot kan man ténka sig stigbyglar redan pd
niva 2, da de faktiskt kan goras av brons. Introduktio-
nen av stigbygeln majliggér sedan lansattacken och
kavalleriets dominans pa slagfiiltet.

Boktryckarkonsten kan introduceras pd niva 3, un-
der férutsdttning att kulturen har tiligang till billigt

papyruspapper.

1. Stenalder

Ekonomi: Jordbruk, boskapsskotsel, byteshan-
del

Kommunikationer: Roddbat, kanot, vagn
Militart: Klubba, spjut, slunga, pilbage, lasso,
bola, blasror, tygd, lader.

Politik:; Stamsamhalle

2. Bronsalder

Ekonomi: Konstbevattning, internationell by-
teshandel

Kommunikationer: Segelbét, galar, skrivkonst,
brevduvor, papyrus, riddjur

Militart: Svard, yxa, langbage, sammansatt
bage, nitlader, metallhjdlm, kyrass, fjallpansar,

samt stenadldersvapen i brons, befasta stader,
militar disciplin.

Politik: Byrakrati och vdlorganiserade stater, im-
perium, autokrati, teokrati, stadsstat,

3. Jarnalder

Ekonomi: Myntvasen, handelshus
Kommunikationer: Vigbyggande, akvedukter,
kurirnat, perdament

Militdart: Ringbrynja, kattingvapen, belagrings-
utrustning, samt sten- och bronsaldersvapen
och -rustningar i jarn, pikenerarfalang

Politik: Demokrati

Ovrigt: Spegel, vattenur

Y. Tidig feodalism

Ekonomi: Hjulplog, siffran noll (vilken rejalt
underléttar berdkningar).

Kommunikationer: Latinriggade segelskepp,
oceangaende skepp, vikingaskepp

Militart: Stigbygel, som mgjliggor lansattacker
och medfor att ryttarhdrarna dominerar slagfal-
tet.

Politik: Feodalism

8. Tidig medeltid

Ekonomi: Sedlar (i form av vaxlar dragna pa
handelshus), enkelt bankvasende (forvasring av
pengar mot avgift)

Kommunikationer: Kompass, lumppapper
Militart: Latt armborst, japanska vapen, for-
starkt ringbrynja, jirnkyrass, tunnhjalm, borgar.
Ovrigt: Golvfasta mekaniska ur

6. Hogmedeltid

Kommunikationer: Koggar
Militart: Helrustning, bascinet, tungt armborst,
arbalest

7. Renassans

Ekonomi: Modern bokforing
Kommunikationer: Boktryckarkonsten
Ovrigt: Kikare, sextant
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Hastar

Dessa djur anses av manga vara aventyrarens
bésta van. Den &r viktig bade som rid- och last-
djur nar man fardas i vildmarken. Nar man an-
véander hastar bér man dock betdnka deras svag-
heter. Det ror sig om émtaliga och egensinniga
djur med en uthallighet som &r vida samre an en
maénniskas. Normalt kraver en hést 16 timmars
vila per dygn och sitt dagliga behov av vatten och
foda. Om den utsétts for pafrestningar som over-
stiger detta borjar den trilskas. Asnor och mulor
ar betydligt uthéalligare och kan arbeta upp till
tolv timmar per dygn.

Det finns en méangd olika héstslag. 1 Monster-
boken finns fyra sorters allmanna hastar, men i
verkligen finns en hel rad raser med olika forma-
gor och svagheter. De raser som presenteras har
ar fantasyhéstar, och de ar endast 16st baserade
pa verklighetens djur. Alla hastarna har 1 poangs
skinn som naturligt skydd och strider med ett
bett och tva hovar. Man kan berakna skador och
traffchanser med hjalp av de regler som finns i
Monsterboken eller Monsterboken 2. Priset
anges i silvermynt och galler for fullvuxna, in-
ridna djur.

met med den ar dess aggressiva temperament
och misstinksamhet mot andra &n dess mas-
tare. Dess pals ar ljust grabrun, vilket ger ett gott
kamouflage pa stappens gras.

Zanderpetzen framavlades i storstidderna for
att anvidndas som Kkapplopningshést. Den &r
snabb, eldig och lynnig, men den &r ocksa en
6mtélig varelse, foga lampad for vildmarkens ve-
dermodor. En zanderpetz ar mycket ljus, men
dess péls dr tankt av moérkbruna flackar, ungefar
lika stora som en femkrona.

Honagern ir en vildédsna som bor pé stapper.
Dess framsta egenskap ar dess stora snabbhet,
vilket gor den till ett utmérkt packdjur for kaval-
leristyrkor som maste réra sig snabbt. Den &r for
liten fér att kunna anvandas som riddjur av
andra &n halvlangdsmén och liknande. Proble-

90

Norrhdsten har sitt hem i nordliga tempere-
rade trakter, dar den anvands mycket. Hasten
klarar kyla val, tack vare sin tjocka péls, och tar
sig fram bland berg och annan olandig terrang
mycket battre 4n de flesta andra héstar. Norrhéas-
ten har dessutom et stabilt temperament. Dess
péls &ar ljusbrun, men dess man ar svart.
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Caddoponnyn ar en mycket liten hést, med
en mankhdjd pa ca en meter. Den kan endast
anvindas som riddjur av halvlingdsmaén eller
andra smaviaxta varelser. Diaremot &r den ut-
maérkt som packdjur eftersom den ar stark i for-
hallande till sin vikt och ganska talmodig. Den
forekommer i olika mérkbruna nyanser.

2T6+10  1T4+18

2T6+10 1T4+22

Vissa férandringar har gjorts jamfort med ta-
bellen pa sid E72, baserade pa utdkade kunska-
per om djurens féorméaga att ta sig fram i svar
terrang. Alla tabellens djur beskrivs antingen i
Monsterboken eller Monsterboken I1.

Niar man granskar tabellen, visar det sig att
angyonen formodligen ar det mest allsidiga rid-
och lastdjuret. Men den férekommer endast i
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aTe+2

2T6+5

Durenbergern &ar ett renodlat arbetsdjur,
framavlat att anvindas som dragare inom jord-
bruket. Den ar stark, langsam och savlig och har
svart eller morkbrun pals.

nordliga regioner och trivs illa i varmt Kklimat.
Dessutom ér den ett mycket forsiktigt djur, s&
det ar svart att rida in i strid med den.

De 6vriga djuren existerar i var vanliga vérld,
och SL kan basera sin bedémning av dem péa
verkligheten. Hastar och asnor férekommer i
maénga vitt skilda klimatzoner, medan laman till-
hér Anderna och jaken Tibet och omkringlig-
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gande omraden. Kamelen &r vil anpassad till i heta 6knar (t ex Sahara) och Kkalla 6knar (t ex
torrt klimat och forekommer med olikavarianter  Gobi).

UTRUSTNINGSLISTOR

Alla vikter ar i BEP och alla priser i sm, om annat gj anges.

+3 pa GL Navigera
Korkbélte
Kompass (maéassingshus)
Semaforflaggor (2st) For sjofarares teckensprak

Impregneringsmedesl Gor 1 m* tyg vattentétt.

Vapenvardsutrustning
Blanka vapen
Be/armbor‘st

Klatterpale (3 m) Tre enmeterssektioner.

Vinsch

Pannlampa _ 5 30  Utrustas med 1 vaxljus (rdcker 20 min)
Monteras €j pa tunnhjalm
s

Visselpipa
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Addendum

Detta avsnitt hinger samman med reglerna pa sid K36.

KONSTRUKTION
AV LAN

Nér en spelledare ska konstruera ett 1an for en
rollperson boérjar han med att bestimma vilka
inkomster rollpersonen ska fa fran sitt 1an. Detta
kanske verkar vara fel dnde av berakningarna,
men om man tanker pa att det ar viktigt for SL att
styra hur mycket pengar rollpersonen har fér att
spelet inte ska spara ut, sa kanske resonemanget
blir mer lattbegripligt.

Déarnast bestaimmer SL vilket landomrade la-
net ska ligga i, vilken eller vilka sorters terrang
det finns dér och vilken kvalitet jorden har. Se-
dan gar han till tabellen éver lanets méjliga inne-
hall for att se vilka naringar som kan finnas i det.
Darefter ar det bara att borja rakna. Eftersom en
gard, bat eller hjord ger 0,5 tl i arlig skatt till
lantagaren ar det bara att dubbla inkomsten for
att se hur ménga det blir. Eftersom det far finnas
en képingsbo per gard, hjord eller bat, sa ar det
ratt latt att fastilla hur stor en koping blir: Divi-
dera sedan antalet képingsinvanare med 5 for
att fa fram skatteinomsterna darifrdn. SL be-

Gardar Jja

Gruvor nej

') Batar kan férekomma om det finns en stor flod
i lanet.
2) Om klimatet sa tillater.

stammer hur manga képingar de olika képings-
borna ska delas upp bland. Om det finns 100
eller farre kopingsbori ettlan bor de dock alla bo
i samma Kkdping.

Onskar SL l4gga in andra ekonomiska enheter
i ldnet, tex pérlor, jakt och skogsbruk, maste han
bestdmma lantagarens inkomster darifran sjélv.
Det finns inga formler for berdknandet av detta.
Tédnk dock pa att inkomsterna fran jordbruk,
fiske och boskapsskotsel ska vara dominerande.
Andra inkomstkallor ska vara relativt sma.

Nar sedan SL ska bestamma lanets storlek ser
han i Storlekstabellen. Den visar med utgangs-
punkt fran_jordens bordighet hur stor en gard ar
och vilka betesmarker en boskapshjord behéver.
Siffrorna ar givetvis ungefarliga och kan modifie-
ras en smula at onskat hall. Det finns ingenting
som hindrar att bérdigheten kan skilja sig mel-
lan olika delar av ett 1&n.

Tank pa att skog i tabellen for lanets mojliga
innehall betyder nagot annat &n ordet i storleks-
tabellen. I det forsta fallet ror det sig om stora
omraden med tit skog dar jordbruk inte &r mgj-
ligt. I det andra fallet ror det sig om dungar och
sma skogar som finns inom gardens omréade och
som bénderna anvinder som rivara.
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Denna tabell baserar sig pa foljande antagan-

den:

® en normalproduktion pa god jord av 3,2 ton
spannmal per km? och &r.

® en konsumtion per familj av 4 ton per &r.

® en arlig skatt!) per gard®) som motsvarar 1,5
ton spannmal (0,75 tl) och 80 dagsverken
(0,25 tl). Av detta far lédntagaren 0,5 ton
spannmal och alla dagsverken som inkomst.

e ett Akerbruk som innebar att en tredjedel av
jorden ligger i trada varje ar.

® ett spannmalsvarde pa ca 5 km/kg.

e all akerjord pé en gard kan inte utnyttjas pa
biasta mdojliga sitt p g a av yttre omstandighe-
ter.

1) Skatten bestdr inte uteslutande av spannmdl,
utan daven av kétt. Vi har dock raknat om allt
livsmedel till spannmal ndr det gdller vardet.
Under dagsverkena arbetar bonderna pa lanta-
garens personliga ¢krar med spannmadlsodling.
Den samlade produktionen av dagsverkena blir
spannmdl till ett varde av 0,25 tl.
2) Inkomsterna fran batar och boskapshjordar
ar givetvis inte i spannmdal, men for enkelhetens
skull har vi spannmal som norm. Boskapshjor-
darna och bdtarna ger inkomster av samma
véirde som gdrdarna, dven om det istéllet ror sig
om fisk eller kott och mjolk.

o se
Exempel pa lan
Néar man som spelledare satter sig ner for forsta
gangen med sin nyutnamnde baron och ska

94

rakna ut hur stort och rikt hans lan ska vara och
hur det ska se ut kan man bli lite villradig. Spelle-
daren bestammer ju helt och hallet sjalv hurdant
ett 1an ska se ut, men det kan vara bra med nagra
exempel.

100 gardar

e

—
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VADERARK

Omrade

Medeltemperatur

J FM A MJ J A S OND

(LTI TTTTTTTT]

MODIFIERINGAR:

/sk

Nederbord

FORKLARING

Spelledaren maste gora ett vaderark
for varje omrade med ett eget klimat.
Det ar tillatet att kopiera arket for pri-
vat brulk.

I raden for MEDELTEMPERATUR fyller
man i de aktuella vardena for varje
manad. Den verkliga temperaturen vid
ett givet tillfdlle kan avvika fran me-
delvardet, eftersom det bara anger
den genomsnittliga temperaturen un-
der en tidsperiod.

[ raderna fér vIND och NEDERBORD
skriver man de altermativ som ar ut-
valda enligt viderreglerna. Man flyttar

en markor, styrd av FORFLYTTNINGSTA-
BELLERNA, oOver del rutnidt som ligger
mellan de tva raderma., och avilaser
vagratt och lodratt vilken vilken ne-
derbdrd och vind som géiller. Nar man
anviander FORFLYTTNINGSTABELLERNA
ska man sla ett slag {or vind, vilket ger
markdrens hoger /vinster-forflyttning
och ett slag for nederbord, vilket ger
dess upp/ner-forflyttning. Vid ett tar-
ningsslag ska man alltsa bara anvan-
da den ena av de tva alternativ som
star i rutan.

: +0°C.
Dag: normalt +5°C, vid klart vider +10°C.
Natt: normalt — 5°C, vid klart viader — 10°C.

Vind

oftoridndrat

Instabil

oforindrat

1 steg vi/mer

Stabilitet
Forflyttningstabeller
% T10 Stabil Normal
ofdriindrat ofdréindrat
ofdrindrat ofdrandrat
oforindrat oférandrat

1 steg vii/ner

1 steg ho /upp

1 steg hé/upp

2 steg hd/upp

1 steg vi/ner

2 steg vi/ner

2 steg hé/upp

3 steg vii/ner

1 steg ho/upp

2 steg vi/ner

2 steg hio/upp

3 steg vii/ner

3 steg ho/upp

4 steg vi/ner

4 steg ho/upp

3 steg ho/upp
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innehall Antal Inkomst BORG: Borgrutan bdr anvindas tillsammans med DJUR: De tvA rutorna &r avsedda for rollperso-

armérutan, eftersom man normalt noterar garniso- nens husdjur, t ex histar och hundar. De &r inte
nens styrka dir. Men om spelaren vill kan man i lémpliga fér trollkarlars spiritus familiarus, utan fér
Minsta garnison-kolumnen istéllet anteckna garni- dem bor man anvénda de vanliga roliformuldren.
sonens styrka.

skarning.

&M

! J""“’)"

Detta formulér ar avsett som en bilaga till det vanliga rollfor-
muléret. P2 framsidan kan den méktige rollpersonen halla
reda pa sitt lén, sin borg och sin armé,

LAN: Vid innehall noteras gérdar, hjordar, gruvor, etc och in-
komsterna fran dem. Vid personal skrivs vilka personer lan-
tagaren har sin tjanst. Hir maste vissa typer som kostar lika

GC Skada

av cri

1 %&55«‘:1'%

Utnyttjade
BEP

; astrum

.borgherrens gemak
. kammartarnans rum
nkammarherrens rum

de
uporcar o.fallgaller

5. yakTrum
0. TAMbur
3. poéium

a

clse

are

25 brunn

i

VINDBRYGGA

Namn

4. fdrrsd “Slrum”
1. Kammare
22.f6rr88 “skafferi”

£
ik
LE
=9
$E
= o

4 balkm:rg
[ ]
wfive g
1. K3amare

0000000000000000
0000000000000000
O00O00000000O00000

o,
< rl 6 2ELE
d ;3 10 a0 mycket slas samman for att raderna ska racka. Posterna fa- =
ﬁ g_‘:‘ a < § 9 % S 2 MR ger och skattkammare bér justeras vid varje fdrandring, sa Summa 3 E‘
M3 J 2 . o ; o «i att deras véarden alltid &r aktuella. — E
) W9 I 0« v ® = 2 ~ ~ Personal Antal Kostnad S 0
Ve & T s 28 K ARME: Ténk pa att vissa raser paverkas av ytterligare fak- = =
ot e =" ‘:-!"' a :& fy L torer, t.ex. solsken, vilka inte &r medtagna p& grund av T w @
. . Y 35 T platsbrist.
g b BORG: Se baksidan. %
o B T %
rupp- insta o~
3 o4 [ Ting Typ Kostnad virgg garnison ‘<- | -
[=% -—
> W 0 Terréng = E' o 31 8
@ -— '] o = = w
£ 2 R g z| 8 s|£|5] &
“ | -a G Utanverk g E g 5«: g :_-'h:,: § 3
33 “g Torn = g ElE|z|2|5]|2
Port &
- =¢ w portarbete
QE > B Porthus
) 0 4 o 0oQg
@ L @ Faste Summa .g oo
U] p ar
W : vrigt Lager tl livsmedel s | 000
< 3 < © =8| 000
a4 \ G Skatt tl_kontanter o >m| 000
c & u kammare & ravaror s |ooo
) “ =% A Antal Stridsvarde |... Magi c S g E
g =8 R Ras Trupptyp maniplar  Falt Skog Berg U-jord Tridsk Borg modifikation &= ooo
= N
g s 3 M 2|s = | 500
p S gl v 2 € | 000
a '. L L Ry aem E %" ) D . D
N SO ERRY £ 5 2| 00O
! ‘- \‘~.‘-\-:-‘1\.~ ? . g DDD
. (¥} %,
¢ K\ a - %,
; ) <| s = ] S
o % =4 =1 o
p\ L | e S| E| ]
el @ SRR B
=1 E|E s[5[2] =
ﬂ a w -— 4 (1 [75]
Summa 0

BORG: Borgrutan bdr anviindas tillsammans med DJUR: De tvd rutorna ér avsedda far roliperso-
armérutan, eftersom man normalt noterar garniso- nens husdjur, t ex hiéstar och hundar. De &r inte
nens styrka dir. Men om spelaren vill kan man i |ampliga for trollkarlars spiritus familiarus, utan for
Minsta garnison-kolumnen istallet anteckna garni- dem bdr man anvanda de vanliga roliformuléren.
sonens styrka.

Innehall Antal

Inkomst

VADERARK FORKLARING

Spelledaren maste gora ett viderark en markor, styrd av FORFLYTTNINGSTA-

for varje omrade med ett eget klimat. BELLERNA, Over del rutnit som ligger 3 aao
Det &r tllatet att kopiera arket for pri- mellan de tvA raderna, och avliser = oo
vat bruk. vagratt och lodratt vilken vilken ne- ] w s %DD
1 raden for MEDELTEMPERATUR fyller derbdrd och vind som galler. Nar man Detta formuldr ar avsett som en bilaga till det vanliga rolifor- 8B DEE
Omrade man i de aktuella virdena for varje anvander FORFLYTTNINGSTABELLERNA muldret. PA framsidan kan den miktige rollpersonen halla 3 T ooo
manad. Den verkliga temperaturen vid ska man sl ett sl:jlg for vinc} l_vi}lllatet ger reda pa sitt Ian, sin borg och sin armé. g 000

ett givet tillfille kan avvika frAn me- markdrens hoger/vinster-forflyttning AR . .
Medeltemperatur delvg;rdet. eftersom det bara anger och ett slag for nederbord, vilket ger LAN: Vid innehall noteras gardar, hjordar, gruvor, etc och in- c %EE
P den genomsnittliga temperaturen un- dess upp/ner-forflyttning. Vid ett tar- komsterna fran dem. Vid personal skrivs vilka personer lan- = aeg
der en tidsperiod. ningsslag ska man alltsd bara anvén- tagaren har sin tjanst. Hér maste vissa typer som kostar lika 508
J FM A MJ J A S OND I raderna for VIND och NEDERBORD da den ena av de tva alternativ som mycket sl4s samman for att raderna ska racka. Posterna a- — ol = | BHE
skriver man de alternativ som ir ut-  star i rutan. ger och skattkammare bbdr |usteras vid varje fGréndring, sa = E < |oog

erregl yttar att deras varden alltid &r aktuella. =

welca cabigt vid oA, e A ; Personal Antal Kostnad 5“ © gog
ARME: Tank pa att vissa raser paverkas av ytterligare fak- = = ogao
torer, t.ex. solsken, vilka inte ar medtagna pad grund av T w o | OO0

] latsbrist.
MODIFIERINGAR: Stabilitet platsbris

o s yatn :ﬁO"C. e iHG — inastabell BORG: Se baksidan. b .
: normalt +5°C, vid klart vader +10°C. (4] tningstabeller — %,
Natt: normalt — 5°C, vid klart vider — 10°C. B yt g B Typ Kostnad  ysrih g:";:;‘:n E % .
Yo T10 Stabil Normal Instabil o _§' . gl e 2 g
R £ SHREER R
1 ofériindrat ofériindrat ofbriindrat G i g|= gl=s]
= S|E|2|2|8|3
Vind 2 oférindrat ofériindrat 1 steg vii/ner ald
3 oférindrat oforiindrat 1 steg ho/upp Porthus
Faste § EE%
Nederbord 4 oférindrat oférindrat 2 steg vii/ner & . | 000
Ovrigt ti livsmedel ' (000
5 oforindrat 1 steg vii/ner 2 steg hio/u 1l_kontanter S E;E %EB
PP & ravaror s | oo
6 férindrat 1 steg hé 3 steg vi A Antal Stridsvarde |... Mag c %%8
oforandra steg ho/upp steg vl /aer Ras Trupplyp  maniplar  Falt Skog Berg U-jord Trisk Borg _modifikation = < 050
R =1 N s — 000
7 1 steg vii/ner 2 steg vii/ner 3 steg ho/upp M = § s ";:' BEE
< o = = | 0o
8 1 steg hé/upp 2 steg hé/upp 4 steg vii/ner E = Z E aao
w = a | dO0o
9 2 steg vii/ner 3 steg vii/ner 4 steg hé/upp . V% .
" ) " - |*,
10 2 steg hé/upp 3 steg hé/upp slumpa ett hirn ~ =
<] s HAAE
2 2 2| S| &
1§ R IEE
STaeeerT kil
R AR © RIOTMI . i ‘..ri =1 2L A
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€PDrakaro..)emoner -

A Innehall Antal Inkomst
Detta formulér &r avsett som en bilaga till det vanliga rolifor-
muldret. P4 framsidan kan den maéktige rollpersonen hélla
reda pa sitt lan, sin borg och sin armé.
LAN: Vid innehéll noteras gardar, hjordar, gruvor, etc och in-
komsterna fran dem. Vid personal skrivs vilka personer lan-
tagaren har sin tjanst. Har maste vissa typer som kostar lika
mycket slds samman for att raderna ska rdcka. Posterna /a- S
ger och skattkammare bor justeras vid varje foréndring, sa umma
att deras vérden alltid ar aktuella.
s E . Personal Antal Kostnad
ARME: Téank pa att vissa raser paverkas av ytterligare fak-
torer, t.ex. solsken, vilka inte ar medtagna pa grund av T
platsbrist.
BORG: Se baksidan.
BY . rupp-  Minsta
Ting Typ Kostnad  yarde garnison
o Terréng
2 Utanverk
Torn
Port &
portarbete
Porthus
Faste Summa
Ovrigt Lager tl livsmedel
Skatt tl kontanter
Summa kammare & ravaror
A Antal Stridsvarde i... Magi
R Ras Trupptyp maniplar  Falt Skog Berg U-jord Trask Borg modifikation
Summa
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tar och hundar. De ar inte

as

texh
lampliga for trollkarlars spiritus familiarus, utan for

dem bér man anvdnda de vanliga rollformularen.

DA sqy ppAxs di 1ejapsddouy

MIA sqy ppfAys di lejapsddosy

DJUR: De tva rutorna ar avsedda for rollperso-

nens husdjur,
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Minsta garnison-kolumnen istéllet anteckna garni-

nens styrka dar. Men om spelaren vill kan man i
sonens styrka.
o Tnandy

BORG: Borgrutan bér anvédndas tillsammans med
armérutan, eftersom man normalt noterar garniso
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