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Drakar och Demonersvirld finns det en grupp

personer som hojer sig over miangden. De har

kunskaper och krafter som stricker sig vida
over det normala. De utfor did som skulle vara
omojliga for vem som helst utom dem sjdlva. De
maktigaste av dem dyrkas ndstan som gudar av
tfolket. De ar hyiltar.

En hjilte dr en person som genom sina hjaltedad
skapat sig ett rykte. Han har varit 6verallt och sett
allt som ar virt att se. Han har kimpat mot skrick-
injagande vidunder 1 underjorden, han har tirdats
ensam genom jattelika, morka skogar, han har
bestigit berg och korsat tloder tor att finna platser
ddringen tidigare satt sin fot. Han har funnit skatter
som folk endast trodde var legender och kontronte-
rats med det Overnaturliga fler ganger an han kan
minnas.

Hjilteglorian har han fitt tor att han mestadels
har varit rittradig och gjort saker som gagnat hans
folk. Folket ser upp till honom och litar pa honom.
Man talar om honom och hans diad pa viardshusen
och tavernorna. Barderna skriver singer om hans
bravader och poeterna diktar om hans fantastiska
aventyr. Bondmaodrar berdttar sagor om honom for
sina barn innan de skall sova, eller skrimmer dem
med hans namn om han ir pa fiendens sida.

En riktig hjilte kan aldrig gd otredad genom en
stad dir hans ddd ir kinda. Overallt kommer min-
niskor att sluta sig kring honom tor att forsoka ta se
bara en sa liten sa liten glimt av honom, kanske ta pa
honom eller rentav lyckas slita en bitav hans mantel.
En del ser hjiltens som sin chans att komma upp sig
en bit hir 1 livet. De vet om, att om de besegrar
hjilten kommer deras namn att nimnas 1 sagorna.
Diartor hander det litt att nagon sadan person viljer
att utmana hjilten pa duell. Hjilten kan inte tacka
nej utan att hans hjiltestatus smutsas lite och efter-
som utmanarna sillan har ndgonting att siatta emot
nir det verkligen giller brukar hjilten torsoka bese-
ora dem snyggt utan att forodmjuka dem alltfor
mycket, men dra sig for att doda dem da sadant
alltid far efterskall.

En hjilte ir modig, stark, principtast och tvekar
aldrig. I tarans stund dr det alltid hjalten som lyckas
halla sitt huvud kallt och klarar av att radda situatio-
nen. Han dr malmedveten och vet vad han vill och

oftast ocksa hur han skall lyckas med det. Det tinns

Ingen uppgift som dr sa svar for att en hjilte skulle
lata bl att torsoka. Inte ens himlavalvets stjarnor
verkar ouppnaeliga tor honom.

VEM AR HJALTEN?

ODEN OCH LIVSMAL

Ingen blir hjilte av en slump. Det finns alltid
nagonting som styr hjdlten och tormar hans liv. Det
kan antingen vara hjiltens egna ambitioner, hans
livsmal, en ed han svurit eller en hogre makt, ett 6de.
Odestyngda hjiltar ir sirskilt utvalda av gudarna att
bli deras redskap 1 den maktkamp som stindigt
pagar mellan de hogre makterna. Ofta blir hjiltens
sokande langt och svart och nir slutligen 6det har
upptyllts fyller inte hjilten nigon funktion lingre
utan star ensam, utan mal eller viktiga uppgifter,
tomd pa allt och utbriand.

Ibland behover gudarna ett redskap som de har
rad att forlora, som édr forbrukningsbart. Da blickar
de ut over virlden och viljer den torsta och basta tor
andamalet och knyter honom till sig. Sddana hjiltar
kallas tfor slumpens hjiltar. De dr inte sarskilt palit-
liga, men blir oftast inte heller sirskilt maktiga.

Sanna hjiltar viljs ut och forses med ett ode 1
samma Ogonblick som de tar sitt forsta andetag.
Guden har tidigt valt ut dem och sett deras innebo-
ende styrka som bara behover vickas till liv. Hela
deras liv formas av guden for att den skall fa ett
maktigt redskap och troget redskap 1 sin tjanst.

Miktigast av alla dr dock de gudatodda hjaltarna.
De dr helt enkelt soner eller dottrar till gudarna som
latit dem fodas av en minniska tor att de skall kunna
vara en naturlig del av den mainskliga virlden.
Redan fran det 6gonblick en gudatodd hjdlte avlas
far han del av gudens kraft som bara viaxer starkare
och starkare 1 honom under hela hans liv. Han ar sa
intimt knuten till gudomen att man nastan kan siga
att hjdlten ar en del av den.

De hjiltar som styrs av sina egna ambitioner har
visserligen inte lika stor potential som de hjaltar som
styrs av de hogre makterna, men de har betydligt

storre mojlighet att leva sitt liv helt 1 enlighet med
vad sjdlv tycker passar utan att tvingas mot ett
svaruppnaeligt mal av en egoistisk gud. Dessutom
kan de, med lite tur, faktiskt bli lika miktiga som de
ogudatodda, odestyngda hjdltarna.

FOLJESLAGARE

Kring en erkind, omsjungen hjilte samlas det alltid
personer som vill sola sig 1 glansen fran hans hjalte-
gloria. Det kan rora sig om allt fridn spolingar tll
erfarna daventyrare eller varulvar och demoner som
dras till hjilten. Vissa tor att de will skafta sig
erfarenhet, andra bara for att torsoka komma nira
hjialten och utnyttja honom.

4
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Av de personer som sluter sig till hjilten viljer han
sjalv ut de han anser mest limpliga och det blir de
som formar hans folje, hans trogna medhjilpare,
som foljer honom 6ver hela virlden och kampar vid
hans sida 1 hans strivan att uppfylla sitt livsmal eller
ode. De hjilper honom ocksd med enklare, alldag-
liga goromal som att skatta uppdrag, bara packning,
ordna mat och logi 0. s. v. Aven om ménga hjiltar
inte vill erkdnna det skulle de knappast klara sig utan
sina foljeslagare.

HJALTENS VARDAG

En hjilte dr nastan alltid pa resande fot, 1 varje fall
nar han fortfarande dr ung och vital och inte dnnu
har valt att dra sig tillbaka 1 lugn och ro som hirskare
over ett mindre rike eller bara som slottsherre 1

VEM AR HJALTEN?

o

niagon glomd del av virlden. Standigt flackar han
frain kungarike till kungarike, frain uppdragsgivare
till uppdragsgivare och uttor storddd pa bestallning.
Det idr sillan han sover mer dn en vecka 1 streck 1
samma sing utan for honom ir det minst lika vanligt
att sova under bar himmel som under tak.

En kind och populir hjilte inbjuds ofta till olika
herresiten for att delta 1 festligheter av olika slag.
Det finns ingenting som forgyller en tillstillning sa
som riktiga hjiltar, sidana som folk pratar om, 1
varje fall anser adelsmiannen det. Han maste delta 1
torneringar och tavlingar av olika slag dir han
dessutom dr pressad att stindigt vara en av de
fraimsta, annars borjar ju folk undra vad som har
hint med deras hjilte och han kan 1 virsta fall forlora
sin hjaltestatus.
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HUR DU SKAPAR EN HJALTE

et hiar ir inea helt nva regler tor hur du e o
S ' 5 y . A - Eﬁt?ﬁﬁ el: Filip har bestdmt sig for att sk apa en
skapar en rollperson. Duan vinderfortfa- ., ., .. 2. . g
| . viktig hjilte. Han vet inte viktigt hur ban vill att
I*t].l‘].l.,.ic g]illl‘lL_‘l l'cgl{:l'l-‘l‘l t(}l‘ ‘ltt Sl{ulll;)tl L{ll] A R e R T R e ' e e e e o R i

hjilte. Nedan tinns dock regeltorslag och ganska banamm hicee
. . 3 awamn Riprk,. @
stora dndringar som gorreglerna for hurmanskapar i ..
en rollperson mer anpassade tor riktiga hjdlear. —
Har beskrivs inga nya yrken. Istillet beskrivs ett BAI(GRUNDSPOANG
antal nya karaktdrer som passar hjiltar och som
hjdlper dig att rollspela din hjdlte. Inte beskrivs Bakgrundspoingen anvinds pd samma sitt som 1
nagra nya siarskilda tormagor, utan har presenteras Grundreglerna, men hjiltens bakgrund styr hur
istillet ett antal betydligt kraftfullare formagor, s. k. manga bakgrundspoidng han tar. En nyskapad hjalte
hidlteformagor. Hiar ges ocksa torslag ull hur du tar sli 176 slag pd tabellen, eller vilja fritt 1 samrad
avgor hur miktig din hjilte dr, med hjalp av bak- med SI.. Det senare alternativet kan vara sdrskilt
grundstabeller, och pa sa sitt fir veta vilken hjil- limpligt om man redan har tunderat ut en bak-
testatus han har. Det finns ocksa regler tor hur du orundshistoria. Far man samma resultat mer an en
konverterar en rollperson skapad med enbart grund- gang bor man sla om, om man inte anser att man kan
reglerna till en “riktig hjilte”. skapa envildigtintrigerande bakgrundshistoriamed
Anvind de regler du onskar for att skapa din just de hindelserna. De extra bakgrundspoangen
hjilte. Du behover inte anvinda alla. man far hir liggs till de 125 man normalt far.

6
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HJALTEDADSTABELL

1T20
1-3

4-5

67/

39

10-11

12-13

14

15

Hjiltedad
TORNERINGSSEGER. Hjdlten har vunnit minst

cn stor tornering (Over 500 deltagare). 15
extra bakgrundspoing och 5 hjiltepoing.

DueLL. Hjdlten har besegrat en annan
hjilte 1 duell ndgon gang under sin karriar.
Kanske var det fiendernas hirtorare som
han utmanade pd envig eller en miktig
morkerhjilte eller ndgon annan kind hjil-

te. 1T104+10 extra BP och 1 T10 HP.

MoONsTERBANE. Hjdlten har under sin bana
som dventyrare mott och nedkimpat ett
fruktansvart monster, dock inte nagon unik
varelse. Kanske en vampyr, varulv, ganska
kraftig demon eller nigot liknande, men
som dnda blivit vida kdnt. Formodligen
har hans hjilteddd gett honom ett epitet

som Varulvsbane, Demondriparen,el. dyl.
1'T10+10 extra BP och 1T10 HP.

KoRrsrARARE. Hjdlten har lett styrkor som,
cller har ensam, nedkimpat och brint sti-
der, tempel och borgar i frimmande riken.
Han ir en krigsveteran med ett stort rykte
och kommeratt omnamnas1 historiebock-
erna. 20 extra bakgrundspoing och 10
HP.

UrprTACKTSRESANDE. Hjdlten har vid ett otal
tilltillen varit pa platser okinda tor den
vanliga betolkningen. Det dar mycket moj-
ligt att han har upptickt en ny kontinent
eller ett nytt land. Kanske har han varitden
tOrste att bestiga ett mytomspunnet berg
cller forcera de morka skogarna i oster. 20
extra bakgrundspoing och 10 HP.

MOoNSTERBANE. Hjdlten har statt 6ga mot
Oga med en av de farligaste varelser som
finns och gatt segrande ur krattméatningen.
Kanske var det en svart himnare eller en
mycket krafttull demon. 1T20+10 extra
bakgrundspoing och 1T10+5 HP.

GRAVPLUNDRARE. Hjdlten var den som lyck-
ades ta sig in 1 en urdldrig konungagrav
som alla trodde existerade enbart 1 legen-
derna (jfr. Tutanchamon). Dér hittade han
gott om guldmynt och annat som gjorde
att han har kunnat leva gott sedan dess. 20
extra bakgrundspoing, 10 HP samt +10
pa slaget tor Startkapital.

VAPENBARARE. Hjdlten dr dgaren tll ett
mycket kint magiskt vapen eller annat

HUR DU SKAPAR EN HJALTE

16

1./

13

19

20

maktig toremdl. Vapnets historia och ex-
akta krafter avgors av SL 1 samrad med
spelaren. Hur hjilten fitt tag 1 vapnet
varierar kanske genom duell eller pd dven-
tyr. Dessutom 25 extra bakgrundspoing.

RoOvARE. Hjdlten lyckades ensam eller till-
sammans med ndgra kumpaner stjila ett
tarligt monsters (drake eller liknande) skatt
utan att doda monstret. Visserligen kan
detta har gett dem en farlig fiende, men
ocksd ganska gott om pengar. 20 extra
pakgrundspoiang, 10 HP och +10 pd slaget
tor Startkapital.

SEGERHERRE. Hjilten var ansvarig tor att
ett stort hot mot fosterlandet avvirjdes.
Kanske gjorde han det genom att 1 16nn-
dom sinka fiendens invasionstlotta eller

lockade deras huvudstyrka i ett bakhall. 30
extra bakgrundspoing och 15 extra hjilte-
poang.

DRAKDODARE. Hjdlten dr en av de ta perso-
ner 1 Drakar och Demoners varld som kan
titulera sig "drakdodare”, ettersom han,
troligtvis ensam, lyckades nedgora en dra-
ke, en av skapelsens hirskare och viktare.

35 extra bakgrundspoing och 20 HP.

RADDAREN 1 NODEN. Ndgon gang under sin
hjialtebana har hjilten riddat kungen 1 sitt
hemland eller ndgon annan extremt mak-
tig person undan doden, kanske prinsessan
cller drottningen. Forutom att den perso-
nen vars liv hjilten riddade stir 1 evig
tacksamhetsskuld till honom fir han 30
extra bakgrundspoing och 10 HP.

SL speEcIAL. SL fir gora sitt basta for att
hitta pd ndagot extra heroiskt virt att ned-
teckna 1 rullorna.
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HUR DU SKAPAR EN HJALTE

GRUNDEGENSKAPER

Du koper grundegenskaper precis som 1 Grundreg-
erna med den skillnaden att om du har fatt manga
extra bakgrundspoing kan du kopa hogre virden.

ERFARENHETSPOANG

Vilka max och antalet EP hjilten fir styrs av
vilken typ av hjdlte han dr (se Oden och Livsmal) oc
hans alder. Lis av 1 tabellen nedan.

KON

Fungerar precis som 1 Drakar och Demoners Grund-
regler.
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HUR DU SKAPAR EN HJALTE

SYN OCH HORSEL

Alla hjaltar ser och hor inte lika bra. Hur bra man ser
paverkar FV 1 Uppticka fara och Finna dolda ting.
Horseln paverkar FV 1 Uppticka fara och givetvis

ocksd 1 Lyssna. STARTKAPITAL

Det ar frivilligt att sld pa tabellen.

Fungerar precis som 1 Drakar och Demoners Grund-
Syntabell regler.

SARSKILDA FORMAGOR

ungerar ocksa precis som 1 Drakar och Demoners

rundregler med den skillnaden att hjilten har
mojlighet att fa sla flera ganger genom att spendera
hjaltepodng. For varje spenderad HP far du +2 pa
tarningsslaget. Du maste spendera minst en HP oc
ar spendera max 40.

HJALTEFORMAGOR
SOCIALT ST AN D Hjiltar har exceptionella formigor som ir mycket

maktigare in de formagor vanliga rollpersoner har
Fungerar precis som 1 Drakar och Demoners Grund- tillgdng tll. Detta dr tormagor som kanske legat
regler, men visar snarare vilken bakgrund hjilten dolda under lainga perioder men slutligen visar sig
kommer ifran och inte vilken social klass han tillhoér — ndr rollpersonen blivit en riktig hjilte. Nedan be-
nu. De tlesta hjdltar dr ju stindiga besokare av slott skrivs ett antal sadana, nigra vildigt miktiga, andra
och herresiten. av magisk eller demonsik karaktir. Vissa innebir t.
o. m. att gudarna blandar sigiverkligheten. Det star
givetvis SL fritt att hitta pd egna efter eget tycke.
Manga av hjiltetormdgorna har namn som kan
passa som epitet. En hjilte med tormagan Vilddju-
ret kan kallas tor Vargan Vilddjuret och om samma

hjilte istillet hade formagan vapenmaistare skulle
han kunna kallas Vargan Vapenmaistare.
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HUR DU SKAPAR EN HJALTE

Det kostar 5 HP (hjiltepoiang, torklaras senare
att sla pa tabellen och tor varje extra HP man
spenderar far man +1 pa slaget med T20. Du far
spendera hogst sammanlagt 20 HP.

Hjilten kinner alltid vilken sinnesstimning folk 1
hans nirhet dr 1. Han vet ocksa om de har fientliga

avsikter eller inte. En hjilte med den hir tormagan
kan endast luras med avancerad magi.

Jarnnave

Alla hjiltens slag och sparkar gor automatiskt
maximal skada inklusive skadebonus. Det ar inte
manga som star kvar nir hans slag har traffat. Om
han vill kan han justera skadan nedit med upp till
fem poidng beroende pa hur hdrt han tar 1.

o

N

22- Gott lakekott

__Vilddj uret

b = i

Osarbarhet
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HUR DU SKAPAR EN HJALTE

Hjilten har sa snabba reaktioner att han alltic
vinner initiativet 1 varje stridsrunda. Om tva eller
flera hjiltar med denna formaga mots avgors tur-
ordningen pd sedvanligt sitt.

Hjilten har en ytterst hotfull och skarp blick.
Personer som ser honom 1 6gonen slar omedelbart
ned sin egen blick. Han ér sd skrickinjagande att han
bara genom att titta pa ndgon och 6vervinna dennes
PSY med sin egen pd motstindstabellen kan fd

ersoner med hotfulla tankar attavsta fran attanfalla
honom. En person som blivit utsatt for ett sadant
“ont 0ga” och markts dr vildigt illa till mods under
resten avdagen och tir—31CL pa allthan foretar sig.

Projektilparering

Snablidrupsing | Hj iiLtcns tota!a koordination och snabba uppfatt-

ningstormaga tilliter honom att parera kast— och
skjutvapen med eggvapen, skold eller stav. Det
krivs dock att hjilten skall se nir vapnet avlossas
eller kunna ftolja projektilen under minst tio meter

av dess bana.

Djyurherre

Hjilten drar sd snabbt att han aldrig behover
odsla nagon handling tor att dra sitt vapen. I den
stridsrunda han drar sitt vapen vinner han alltid
initiativet. Han har ocksa formagan att; om han sd
onskar, kunna halla tillbaka ett hugg sa att svirds-

spetsen stannar en centimeter frdn motstandarens Tack vare hans enormt goda hand med djur oc

strupe. positiva utstrilning attackerar aldrig ett icke-provo-
cerat djur hjdlten. Han kan ocksa lugna aggressiva
djur, som inte ir under magisk paverkan, genom att
s¢ dem 1 6gonen och 6vervinna deras PSY med sin
egen pa motstandstabellen.

Hjilten kan genom att spendera 1'T6 PSY-poing
lita ett slag, efter det att slaget har tratfat, gora
maximal skada, inklusive skadebonus. Formagan

L]

kan anvindas upp till fyra ginger per dag.
Snabbslaende

Hjilten har formagan att kommunicera med an-
dra utan ord. Hans telepatiska krafter har en riack-

vidd av PSYx10 meter.

11
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HUR DU SKAPAR EN HJALTE

Hjdlten har en medtodd magisk talang som legat
dold tills nu. Detta ger hjilten mojlighetatt spende-
ra erfarenhetspoing pa magiskolor och besvirjelser.
Han behover inte lira sig besvirjelserna av en
magiker utan kinner intuitivt hur han skall fokusera

Det finns ingenting som kan skrimma hjilten. sina krafter tOr att uppna onskad eftekt. Dessutom
Antingen har han redan sett allt eller sa anser han Kan han trina upp sin formaga med hjilp av ensam-
bara helt enkelt att ridsla ir en éverflodig kinsla, — trdning om han sd 6nskar. Han méste dock spendera
Han behover endast sld pa Skricktabellen da han EP toratt fa ndgot Skicklighetsvirde i besvirjelserna

utsitts for "magisk” skrick, dvs. en skrickframkal- ~ $amt FV 1 Magiskolan.

lande besvirjelse (ej drakar). Om du har Magikerns handbok kan du lata hjilten
gora ett slag pa tabellen tor Vild magi istidllet om han
Gott likebitt sa Oonskar.

Okinslig for eld

Hjdlten laker tre gianger snabbare dn
aven av likedroger.

Hjilten tar ingen som helst skada av eld eller
vairme. Han kan inte borja brinna under ndgra
omstindigheter. Hans tillhorigheter, klader vapen
0.s.v. tar dock normal skada av eld. Giller e magisk

eld.

Stalsattning

Sjitte sinne

Hjdlten tdl skador precis som en person med
ardigheten Barsarkaging (se Grundreglerna sid. I-
46). Han slar dock ett PSY-slag 1 stillet tor fardig-
1¢etsslag.

Magisk talang

e ey b

nder sin hjiltebana har rollpersonen utvecklat

ett forstklassigt sjatte sinne, sd starkt att det 1 princip

ir omoijligt att overraska hjilten. Aven om magi
anvands har hjdlten alltid minst 101 CL pa Uppticka

fara. Om inte magi anvands lyckas han automatiskt.

13
DRAKAR OCH DEMONER AR © RIOTMINDS AB



HUR DU SKAPAR EN HJALTE

Han har ocksa lirt sig att tolka de impulser hans
sjatte sinne ger honom mycket vil vilket gor att han
ocksa tiar en ndgot klarare bild av farans natur dn en
normal rollperson.

Hjdlten har en naturlig fallenhet tor att hantera
alla slags vapen. Han idr troligtvis mistare pa ett
flertal vapen och har +5 1 CL med samtliga vapen,
dven de han inte har firdighet pa.

Vilddjuret

.............

Hjidlten har ett vilddjurs sjdl och hjarta. Kanske
var hans mor eller far en varg eller en halvgud som
tagit formen av en best ndr han nedsteg 1 var virld.
Detta gor att han beter sig lite underligt. Han har
onaturligt mycket har; morrar niar han dr arg och ar
vansinnig och besinningslos nir det kommer till
strid. I strid, efter det att ndgon av stridsdeltagarna
tagit minst en KP 1 skada 6kar hans SB med +17T6,
hans CLL med +3 och han tir en extra handling. Han
har dock en anstotande sed, som att dta en besegrad
fiendes hjarta for att fa hans kraft, att allud skira
huvudet av liket, att skalpera det eller rista in sina
initialer 1 pannan, eller liknande. Formagan behover
inte nodvandigtvis ha visat sig fran barnsben utan
kan ha kommit till ytan under arens gang.

Ett overnaturligt visen, en ande, en demon eller
liknande, har valt hjiltens kropp som sitt nya hem.
Som tack tor att anden eller demonen fir bo 1

hjdltens kropp kan han skinka honom 6vernaturliga
tormdgor 1 pressade situationer. Formodligen ar det
vasen som bebor hjiltens kropp lite oberikneligt
och resultaten av dess kraftanstringningar kan va-
ricra enormt. Exempelvis kan den 6ka CL 1 vapen-
tardigheter under en strid, 6ka hjiltens styrka eller
snabbhet eller torse hjilten med magiskt skydd.
Den exakta naturen av de formdagor som skinks
hjdlten beror givetvis pa om det dr en ande eller en
demon eller nigot annat. Formagan styrs heltav SL.

Det frimmande viasenet kan paverka sin vird pa
negativa sitt. Vilj ut minst tre karaktirsdrag (se
denna rubrik) som gir tvirtemot rollpersonens. I
kritiska valsituationer ar det 25% chans att demo-
nens karaktirsdrag tar over.

Gudarnas gunstling

Gudarna star pa hjiltens sida och varje ging
hjaltens KP nar noll dr det mellan 25 och 50%-chans
att gudarna trader in och dterstiller hjiltens KD
samtidigt som kroppen rensas fran alla gifter. Exakt
hur stor chansen dr avgor SL tran tilltille till tillfille.
Ju mer heroiskt hjdlten har betett sig, desto storre dr

chansen att hans KP aterstills.

Magisk immunitet

DRAKAR OCH DEMONER AR © RIOTMINDS AB



]
I‘.\.'.

"

g
S

e T

E. u : el
T
1

Y .
& i cam MR A Q. T s
] ¢vgr=E. P T TS S et

Ti
0 .#'.--.---. '|:l am
i .-'-"-"'::-'Q'-"-{"?'-'-'f"" o B i o

s PR s
. e,

ST P H

e S Bt o R

g
=

.

e e B
> S e
B e LA

e

o : g .
o Bt N s

s
:_-:"

=
&
£
i

1 H-.: o -

o :. o g S T A .'. - =5 .':: _. i Lo H e ._: Lan
o 'y iy e oy . - o T
e o s o ol A L = Tt b et
= g -5:]5'_!_;3_'-_-'-_'___:_.__ F g R e TN - s, ot
-, o = ..'.' ": ey, A o g S..H ey B e e
. = M ol R R e L N

HUR DU SKAPAR EN HJALTE

=

ok g . L]

T e g

et e e A e i
il S = 5

%
au

Ui et g
fgr’ eyt

s
PG i
") ..'\.'. g
A e T L e
,‘:\_"'rlq_'l"-.,q_:'r. o & -,

G e S
RNt
S e s
P

fyesp PR e T
- s T R -
e L R e :
B s o el e
= ek

R

Hjilten dr fullkomligt immun mot alla tormer av
magi. En mycket kraftfull tformaga, men ocksa
ibland ganska dilig eftersom exempelvis besvirjel-
sen HELA inte fungerar pa honom.

Osarbarbet

Hjilten kan inte skadas av ndagra icke-magiska
vapen. Diremot skadas han som vanligt av eld och
kyla. Han tar ocksa skada av magiska, vilsignade och
torbannade vapen.

HJALTEPOANG

Hur manga hjiltepoing (HP) hjdlten har tran bor-
jan beror pa vilka resultat man fatt pa Hjadltedddsta-
bellen. Dessa stdr spelaren tritt att spara eller spen-
dera pd de saker de kan anvindas till. Hur detta

-

fungerar beskrivs 1 ”Hjiltar 1 kampanjer”.

RYKTE

En hjiltes rykte ar det som avgor hur kint hans
namn och utseende dr. Det dr ett matt tor hur [angt
singerna om hans bravader har spritt sig och avgor
bl. a. hur manga som kan tinkas kinna igen hjdlten
nar han kommer till en stad, o. s. v. Exakt hur detta
fungerar forklaras narmare 1 avsnittet "Hjdltar 1
kampanjer”.

For att avgora hur stort rykte din hjilte har trian
borjan ligger du thop det antal extra bakgrunds-

poiang han fick nir du slog fram hans bakgrund.
Denna siftra kommer sedan stindigt att forandras
beroende pa om han gor nya hjiltedad, o. s. v. Aven
detta beskrivs dock 1 ”Hjdltar 1 kampanjer”.

HJALTESTATUS

Oavsett om din hjdlte ar nyskapad eller en gammal
karaktir som du valt att konvertera ull en riktig
hilte ar hjdltens hjdltestatus nigot mycket viktigt.
Det dr den som avgor hur stor respekt han vacker
hos manniskor han moter, hur mycket betalt han
kan ta for sina tjanster och hur ldtt han kan fa hjalp
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eller understodd av olika slag. Hjiltestatus far inte
forvixlas med rykte, dven om de har en viss snarlik-
het. En hjalte med enormt hog hjiltestatus behover

inte ha nigot som helst rykte.

HUR DU SKAPAR EN HJALTE

Hur hog hjiltestatus en hjilte har beror endast pa
hur manga hjiltepoing han sammanlagt lyckats
samla pa sig under sin karridr, oavsett om de hjilte-
dad han ftitt dem t6r kommit till allmin kinnedom.
Observera att okningarna 1 KAR och firdigheter
inte ar kumulativa.

Antal HP Hjiltestatus

1-20  NYBORJARHJALTE (1). Du ir varken kind
eller extremt erfaren men har borjat f3 lite
avdetsom gor en person till just hjilte. Det
syns pd dig och pdverkar ditt sitt att agera.
Du far +1 pda kommunikationstirdigheter-
na Bluffa, Kopsli, Overtala och Muta. Din
KAR o6kar med 1 vilket oc

de tidigare nimnda firdig

<sa kan paverka

Ncterna.

21-50 ERFAREN HJALTE (2). Du har varit med om
mycket och det mirks pa dig. Du ftar +3 pa
firdigheterna Blufta, Koépsla, Overtala och
Muta. Din KAR o6kar med 2 vilket ocksa
kan paverka de tidigare nimnda firdighe-
terna. Andra betraktar dig med respekt
och mdste lyckas med ett PSY-slag for att
vaga tilltala dig om du inte ger ett extremt

oppen.

1ydrtigt intryck.
51-120 VETERAN (3). Du dr en av de som har
overlevt lingst i hjiltebranschen. Aren av
aventyrande har satt djupa spar bade 1 ditt
yttre och ditt inre. Du far +5 pa firdighe-

L]

terna Blutta, Kopslda, Overtala och Muta.
Din KAR okar med 3 vilket ocksa kan
paverka de tidigare nimnda firdigheterna.
For att vaga tlltala dig maste personer
lyckas med ett normalt PSY-slag. Personer
1 din omgivning (virdshusvirdar, handla-
re, 0.s.v. ) ger dig normalt automatiskt ett

25% ldgre pris pd allting utan att du beho-
ver Kopsld (det finns dock alltid griniga
typer som inte tycker om folk som tror att
de dger virlden).

121-250 OMSJUNGEN HJALTE (4). Kanner folk till
halften, av de hjilteddad du utfort ar du
redan en av de som ndmns i vissa av sang-
erna komponerade av barder fran dina
hemtrakter. Du fir +7 pd firdigheterna
Bluffa, Kopsla, Overtala och Muta. Din
KAR o6kar med 4 vilket ocksa kan paverka
de tidigare nimnda firdig

neterna. Perso-
ner1din omgivning (virdshusvirdar, hand-
lare, 0. s. v. ) ger dig normalt automatiskt
ett 50% lagre pris pa allting utan att du
behover Kopsla (se dock ovan). For att
vaga tilltala dig maste personer lyckas med
ett svart PSY-slag.

[LLEGENDARISK HJALTE (5). Ditt namn ar
sedan lange inprantat i rullorna (férutsatt
att dina hjiltedad blivit kinda). Du far +9
pd firdigheterna Bluffa, Kopsli, Overtala
och Muta. Din KAR o6kar med 5 vilket
ocksa kan paverka de tidigare nimnda fir-

251+

digheterna. For att viga tilltala dig maste
personer lyckas med ett mycket svart PSY-
slag. Personer i din omgivning (vardshus-
vardar, handlare, o. s. v. ) ger dig normalt
automatiskt ett 75% ldgre pris pd allting
utan att du behover Kopsla. Manga erbju-
der gdrna sina tjanster gratis.

ATT GORA EN GAMMAL
HJALTE NY

Om du redan har en gammal rollperson som du har
spelat linge med dr det troligt att han redan blivit en
hjalte, han kanske t. 0. m. redan har fitt hjiltepoing
0.s.v. For att avgora exakt hur bra han kommer att
bli med de nya reglerna kan man vilja mellan tva
alternativ. Antingen tar man helt enkelt bara roll-
personens gamla HP och 6vertor dessa rakt av, eller
sa kollar SL. och spelaren tillsammans upp vad for
hjilteddd som hjilten utfort, hur manga hjiltepo-
ang dessa dr virda o. s. v. Sedan fir hjilten hjiltesta-
tus o. s. v. precis som en nyskapad rollperson, och
kan mnnan nasta dventyr borjar skafta sig hjilteftor-
magor, etc.

16
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HJALTAR OCH FARDIGHETER

ar man har blivit exceptionellt skicklig pa

en fardighet springer man grinserna tor
det vanliga mianniskor trodde var mojligt
och det heroiska blir rutin. Man klarar sadant som
ingen annan klarar och man kan uttors rent hip-
nadsviackande konstverk.

[

hand

ct har kapitlet kommer detatt beskriva vad som

er nar man far sa extremt hoga tirdighetsvir-
den att man egentligen inte kan misslyckas.

PERFEKTA SLAG OCH FUMMEL

Ju hogre tardighetsvirden man tar desto littare blir
det att lyckas perfekt och desto svdrare att fumla. Ar
FV 6ver 20 innebir ett slag av en etta (1) alltid att
forsoket lyckas perfekt. Ar forsta slaget en tvaa (2)
raknas forsoket som pertekt om andra slaget blir lika
med eller lagre an (FV-20). Nir FV passerar 40 ar
-2 allad ett pertekt torsok medan 3 kan bl ett

perfekt slag om andra slaget blir ligre in (FV—40),
0. S. V.

Att fumla blir som sagt svarare, men inte helt
omojligt. Slar du 7207 pa torsta slaget, skall du sla
en gang till. Blir resultatet ligre an FV /2 har du
fumlat. Ettslag pa ”16-20” pd andra slaget innebir
allnd fummel oavsett hur hoga tirdighetsviarden
man har.

FARDIGHETER

Vissa tardigheter blir betydligt battre niar man far

10gre FV an 20. Nya mojligheter 6ppnas tor fardig-

s

1etens anviandare. Detta giller dven vissa B-fiardig-

U3

1eter, de nya grinserna beskrivs nedan. Observera
att alla B-fardigheter inte anvinder de nya grianser-
na. Vissa kan man alltsa torttarande inte fa hogre B-

FV an 5 1.

|
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HJALTAR OCH FARDIGHETER

b : ;

B10

PRIMARA FARDIGHETER

Finna dolda ting

For en person som har ett FV hogre an 20 ar
firdigheten Finna dolda ting alltid aktiv vilket gor
att SL stindigt kan sld dolda firdighetsslag tor
rollpersonen. For att simulera rollpersonens extra-
ordinira iakttagelseformaga ges dess spelare infor-
mation om sma finiga detaljer som andrainte ligger
marke till. Att han ser detaljerna behover inte nod-
vindigtvis leda tll att han forstir vad det hela
handlar om, nigonting som kan komma att frustre-
ra de andra spelarna oerhort.

Fovsta hjalpen

En hjilte med extremt hogt FV 1 Forsta hjdlpen ar
forstacligtvis mycket skicklig pd det han goér. Om en
person med FV 21 eller hogre lyckas anvinda
fairdigheten liker den behandlade personen auto-
matiskt 1 KP, om FV overskrider 40 liker personen
2 KP. Blir slaget pertekt tordubblas [dkningen, dock
far fortfarande endast ett torsok per sar goras.

Rida
En person med FV 6ver 20 som fumlar nar han rider
tar endast normal fallskada nir han faller av istillet
tor dubbel fallskada som brukligt ar.

Siunga

En person med FV over 20 dar tormodligen en
otroligt omtyckt poet och singare. I moten med
personer som tidigare hort honom sjunga ar hans
KAR stindigt hojd med 2. Nir han sjunger okar
hans KAR med 3 1 dhorarnas 6gon, lyckas han
perfekt blir 6kningen istillet 5. Om han fumlar bryts
eftekten, men hans scenvana gor att han snabbt kan
komma med en trovirdig borttorklaring och gora
ctt nytt forsok.

Smyga
En person med FV 6ver 201 Smyga ror sig alltid med
halva sin ganghastighet och kan rora sig ljudlost upp
till sin normala forflyttning antal rutor under en SR
men CL modifieras da med -5.

Stjila foremal
Har en person tillrickligt hogt FV (21+) minskar
risken att bli upptackt drastiskt. En misslyckad stold
uppticks endast 1 5% av fallen och en lyckad stold
endasti 1% av fallen. Vid fummel maste det tlltank-
ta offret lyckas med ett Normalt PSY-slag tor att
uppticka stoldtorsoket.

Vardera

Ett vildigt hogt FV 1 Virdera visar inte bara att
rollpersonen har en extremt god kinnedom om en
sarskild sorts toremal, dessutom har han kunskaper
som stricker sig vida utanfor det man forvintar sig
av honom. En magiker kanske exempelvis ar ganska
skicklig pa att virdera vapen och pilsar, dven om
man inte tror det om honom.

SEKUNDARA FARDIGHETER

Akrobatik

Har man 21+ 1 FV 1 Akrobatik, blir man avsevirt
mycket bittre dn tidigare. Dels kan man gora dannu
mer hipnadsvickande konster dn tidigare och dess-
utom blir man givetvis skickligare. Detta visar sig
genom att for varje FV 6ver 20 en person har okar
hans CL 1 det SMI-slag som skall slds 1 pressade
situationer med 1. En person med FV 25 1 akrobatik
har alltsa +5 1 CL tor SM1-slaget.

B6 — ERKAND MASTARE. Man kan anvinda en
rustning av lattare typ, exempelvis tygrustning, nar
man utfor sina konster. Kan utfora svara konster
iven med forbundna 6gon.

B7 — VARLDSKAND MASTARE. Man kan bdra lader-
rustning nar man utfor akrobatiska 6vningar, visser-
ligen med -5 1 CL, men dndd. Kan utfoéra dven
mycket avancerade akrobatiska ovningar med for-
bundna ogon.

B8 — EN AV DE FRAMSTA MASTARNA. Det finns
endast ett fatal som kan utfora de konster som
mastaren beharskar. Han har utvecklar egna tekni-
ker och konster. Dessutom kan han uttora alla
konster med torbundna 6gon.

Avviapna

Ett perftekt slag med firdigheten Avvipna innebar
(forutsatt att motstandaren inte lyckas perfekt med
sin parad) om man har FV 21+ att man sjalv lyckas
finga det aktuella vapnet. Ar man riktigt hjiltemo-
dig kastar man givetvis tillbaka vapnet till sin mot-
standare for att ge honom ytterligare en chans.
Nigonting han formodligen kan anses behova.

DRAKAR OCH DEMONER AR © RIOTMINDS AB



Buktala
Om FV overstiger 20 okar rickvidden for den
7spokrost” som skapas med 3 meter och blir alltsa
6 meter 1 stillet for tre.

Dans

En person med FV 6ver 201 Dans dr formodligen en
otroligt omtyckt och kind dansare. I moten med
personer som tidigare sett honom framtriada dr hans
KAR stindigt hojd med 2. Nar han sjunger okar
hans KAR med 3 1 dhorarnas 6gon, lyckas han
perfekt blir okningenistillet 5. Om han fumlar bryts
cttekten, men hans scenvana gor att han snabbt kan
komma med en trovirdig borttorklaring och gora
ett nytt fOorsok.
Dra vapen

Nar niagon FV 21 i denna firdighet behandlas den
1 fortsittning som hjdlteformagan Snabbdragning
(se kapitlet "Hur du skapar en hjilte”).

Gyckelkonster
Hoga FV ger nya kunskaper.

B6 — ERKAND MASTARE. Gycklaren har utvecklat
egna konster som inte manga andra klara av att
uttora. Han kan jonglera samtidigt som han utfor
akrobatiska konster (forutsatt att han behirskar
fairdigheten Akrobatik).

B7 — ENASTAENDE MASTARE. Gycklaren kan dess-
utom utforaallehanda konster med torbundna 6gon,
bakom ryggen, o. s. v.

Hantverk

Oavsett hur skicklig man dr 1 ett hantverk, kan man
alltid bli battre. En mistare med ett extremt hogt
FV ar gjdlvklart biattre dn en miastare med ett ligre
FV. En person med ett hogt FV kan givetvis vilja att
gora toremal av en lagre kvalitet om de vill, men det
har de dock vanligast larlingar och gesiller till.
Framstavspeglar sig dock extrem hantverksskicklig-
het 1 att man snabbt kan dstadkomma underverk.

B6 — Rollpersonen har utvecklat en lysande
innovativ formaga och skapat en mindre skola, vars
tekniker kommer att leva kvar under arhundraden.
Hans hantverk kan siljas tor det femtondubbla
priset om han ligger ned sin sjil 1 arbetet. Normalt
hantverk tillverkar han pa 90% av normal tid.

B7 — Rollpersonen har tagit ytterligare ett steg
och blivit dannu skickligare. Skaran av larlingar och
andra mastare som forsoker gora hantverk liknande
hans eget bara 6kar. Vapen tillverkade av en person

HjALTAR OCH FARDIGHETER

med B-FV 7 har sin skada 6kad med +2 och sitt BV
med +5. Vikten dar minskad till 3 /4. Rustningar ftar
sin ABS okad med +1 och sin vikt minskad till 3 /4.
[ den man hantverket gar att fa tag pa kostar det
tjugotaldigt det normala priset. Normalt hantverk
tillverkar han pa 80% av normal td.

B8 — Rollpersonen har blivit sd skicklig att det nu
inte langre knappt finns nagon 1 viarlden som inte
hort talas om hans exceptionella hantverk. Forema-
len sdlys tor upp till jugotemdubbla priset. Normalt
hantverk tillverkar han pa 70% av normal tid.

B9 — Rollpersonen ir sa skicklig att det tormod-
ligen inte finns mer an hogst en person till 1 varlden
som kan mita sin skicklighet med hans inom deras
hantverk. Hans hantverk siljs tor upp till det tretti-
odubbla priset. Nu dr det inte langre kvaliteten som
saljer utan lika mycket hantverkarens namn. Nor-
malt hantverk tillverkar han pa 60% av normal tid.

B10 — Rollpersonen dr tormodligen den skickli-
gaste 1 varlden pa sitt hantverk. Foremal gjorda av
honom saljs tor fantasipriser till samlare virlden
over. Hans namn kommer att leva kvar 1 eoner efter
hans dod, precis som hans hantverk. Vapen tillver-
kade av en person med B-FV 10 har sin skada ¢kad
med +3 och sitt BV med +7. Vikten dr minskad till
1 /2. Rustningar fir sin ABS 6kad med +3 och sin
vikt minskad till 1 /2. Normalt hantverk tillverkar
han pa 50% av normal tid.

Lasdyrkning
Om man har FV 21+ 1 Lasdyrkning behéver man
inte sld pa fummeltabellen om man misslyckas utan
man konstaterar helt enkelt att personen i fraga inte
tar torsoka dyrka upp det hir laset forrin patoljande
dag efter en somnperiod pa minst sex timmar.

Likekonst

Om man behandlas av en person med FV 21+ lidker
man tre ganger sd manga KP som normalt, forutsatt
att personen som behandlar en lyckas med sitt
firdighetsslag.
Massage

Med FV 21+ helar massage 1'T3 KP per behandling;,
ett perfekt slag helar 1 T4 KP. Man kan fortfarande
inte tillgodogora sig mer dn en behandling per
dygn.

Stmning
Vid extrema fardighetsniviaer okar torflyttningen
med 1 meter /SR per B-FV. En person med B-FV 8
tortlyttar sig alltsa 8 rutor per SR.
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Spela instrument

En person med FV over 20 dr tormodligen en
otroligt omtyckt kompositor och musiker. I moten
med personer som tidigare hort honom spela ar
hans KAR stindigt hojd med 2. Nir han spelar okar
hans KAR med 3 1 dhorarnas ogon, lyckas han
perfekt blir okningen istillet 5. Om han fumlar bryts
effekten, men hans scenvana gor att han snabbt kan
komma med en trovirdig borttorklaring och gora
ctt nytt fOrsok.

HJALTAR I STRID

[ strid ar hjaltar 6verligsna vanliga personer. Med
sin enorma skicklighet kan de gora halsbrytande
manovrer, anfalla blixtrande fort och nastan tyckas
vara pd mer dn en plats samtidigt.

HANDLINGAR

Ju skickligare en person ar, desto tler handlingar far
han utfora varje stridsrunda. En person med FV 21+
far en extra handling varje stridsrunda, en person
med FV 41+ far ytterligare en extra handling o. s. v.
Observera att de extra handlingar som tilldelas en
person for dess FV 1 en vapentirdighet endast far
anvandas till att utfora handlingar med vapnet.

SARSKILDA HANDLINGAR

En person med extremt hogt FV far tillgang tll ett
flertal olika handlingar som han kan vilja att gora
istallet for en vanlig attack. Nedan beskrivs de olika
handlingarna och i beskrivningen anges ocksa vilket
FV som krivs for att man skall kunna utfora hand-
lingen.

Dubbelbugy (FV 21+)

Dubbelhugg ir en enormt bra mandver som 1nne-
biar att man istillet for en attack far utfora tva
blixtsnabba attacker med samma handling och mot
samma motstindare. CL for var och en av attacker-
na ir lika med halva FV. Det blir svarare att triffa,
men 4 andra sidan fir motstandare dubbelt sa
manga attacker att parera. Dubbelhugg kan bara
anvindas en giang varje stridsrunda.

Blixtrande attack (FV 24+)
En blixtrande attack dr en attack som ar sa snabb att
den fullkomligt 6verrumplar motstandaren. En blixt-

20

DRAKAR OCH DEMONER

AR © RIOTMINDS AB



HIALTAR OCH FARDIGHETER

rande attack kan bara goras med draget vapen och
innan ndgra andra attacker gjorts mellan de bada
kombattanterna. Attacken ar svar att utfora (=10 i
CL), men om den lyckas minskas motstindarens
chans att parera med anfallarens differensvirde.

Bryta vapen (FV 21+)

Bryta vapen kan goras med vapen som har sirskilda
vapenbrytare, krokta metalldelar som gir upp vid
sidan av bladet, CL.—6. Om Bryta vapen lyckas mits
anfallarens STY+FV (d. v. s. FV i vapnet-6) mot
vapnets brytvirde+motstindarens FV i det aktuella
vapnet pa motstiandstabellen. Lyckas slaget bryts
vapnet. Magiska vapen kan inte brytas pa det har
sattet. Samma teknik kan anvindas for att forsoka
hugga av skaftade vapen, d. v. s. yxor eller spjut.
Skaftet maste dock vara av tri. Attacken gors pa
samma sdtt som nar man forsoker bryta ett vapen.

Kasta svavd (FV 21+)

Svirdet kastas helt enkelt upp till tre rutor och gor
normal skada om det triftar. -6 1 CL.

Smrtstit (FV 23+)

Anfallet gors mot den punkt dir det kommer att
gOra ondast, njurarna, testiklarna, solar plexus eller
nagon nervknut. CL minskas med -7 da attacken
innebdr att rollpersonen maste sikta noga. Om
attacken lyckas madste oftret lyckas med ett svart
FYS-slag eller falla till marken kvidande och ofor-
mogen att gora nagonting under denna och foljan-
de stridsrunda. Lyckas FYS-slaget kan han borja
agera igen 1 foljande stridsrunda.

Trippelhugy (31+)

Fungerar pa samma satt som dubbelhugg, med den
skillnaden att attackernas CL ir lika med FV /3 och
antalet attacker under handlingen ocksa ar 3.

HjALTENS MOTSTANDARE

En hjdlte ar en skrickinjagande fiende att mota. Sa
skrickinjagande att hans motstandare kanske rent
av hellre slinger svirdet och springer darifran an att
sldss med honom. For att de eftekter som beskrivs
nedan skall vara aktiva krivs dock att hjalten far tid
att psyka sin motstindare under minst en hel strids-
runda. Ju hogre hjiltestatus har desto battre blir
formdgan. Om tva hjiltar som mots forsoker

'psyka" varandra riknas istillet skillnaden i hjil-
testatus. Om PSY-slaget fumlas ger sig eller flyr
motstandaren omedelbart. En morkerhjilte anses
alltid ha ett steg hogre hjiltestatus dn han egentli-
gen har dd de dr betydligt mer skrickinjagande in de
vanliga hjdltarna.

NYBORJARHJALTE (1 ) — Hjiltens motstandare maste
lyckas med ett latt PSY-slag eller fa—2 1 CL under
hela striden da han blir avvaktande.

ERFAREN HJALTE (2 ) — Hjdltens motstandare maste
lyckas med ett normalt PSY-slag eller bli extremt
avvaktande och forsiktig och darfor fi -3 1 CL
under hela striden.

VETERAN (3) — Hjaltens motstindare maste lyckas
med ett svart PSY-slag eller fi —4 1 CL under hela
striden eftersom han slass vildigt forsiktigt och
aningens stelt mot sin miktige motstandare.

OMSJUNGEN HJALTE (4) — Hjiltens motstindare
maste lyckas med ettsvart PSY-slagellerta—-51CL
under hela striden da han blir avvaktande. Miss-
lyckas slaget med mer dn 5 fir han istillet -7 1 CL
och lyckas slaget precis (man fir samma resultat
som CL) minskar CL 1 striden indd med -1.

[LEGENDARISK HJALTE (5) — Hjiltens motstandare
mdste lyckas med ett mycket svart PSY-slag eller
ta =71 CL under hela striden. Lyckas slaget precis
blir avdraget fran CL endast —3.

SJALVMORDSATTACKER

Alla hjdltar; och mérka hjiltar, har tormdagan att nir
de precis verkar slagna resa sig igen med uppbadan-
de av sina sista krafter, driapa sina motstandare och
sedan dter fallathop, den gangen for att inte resa sig
1gen.

[ spelet visas detta genom att en hjilte niar hans
KP narmar sig noll, eller kanske rent av redan ar nere
pa noll, kan vilja att gora en s. k. sjalvmordsattack.
Detta innebar att hjdlten far resa sig och kimpa med
full fysisk styrka, lika manga KP som han ursprung-
ligen hade och ordinarie firdighetsvirden under
FYS /2 stridsrundor. Under dessa stridsrundor ig-
norerar hjilten alla skador utom de fran magiska
vapen och de som gors med perfekta triaffar. Nir
tiden dr slut faller han thop och dor.
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araktirsdrag anvinds tor att gora din rollper
son mer littspelad. Du viljer helt enkelt ett
antal karaktarsdrag som du vill att din roll-
person skall ha, och tillsammans skapar dessa roll-
personens personlighet. Forsok att spela din roll-
person enligt karaktirsdragens instruktioner — SL
maste ocksa vara beredd att ta bort karaktdrsdrag
som han tycker att en rollperson «misskoter».

PSY-BONUS

En person som har en bestimd personlighet och vet

vad han vill och hur han skall agera 1 alla situationer

blir ocksd mer psykiskt stabil. Detta har inget att
ogOra med att han dr «god» eller «ond», bara att han
bestamt sig fOr att vara pa ett visst sitt och sedan
tfoljer det. Dartor far han en bonus pa PSY om han
viljer manga karaktirsdrag. Man tiar 1 PSY-poang
extra for vart temte bonus-BP som karaktirsdragen

ar varda.
Att vilja manga karaktirsdrag dr bade en tordel

och en nackdel — tordelen ligger som sagt 1 PSY-
bonusen, men nackdelen dr att han blir mer begran-
sad och forutsigbar. Just dirtor ar det viktigt att SL
bevakar detta och tar bort ett karaktarsdrag som en
rollperson inte foljer. Att man pad detta vis bryter
med sin livsaskadning innebir att man far —114 pa
PSY tor varje karaktirsdrag som inte toljs.

Karaktirsdragen lampar sig ocksa utomordent-
ligt tor SLP, som didrigenom blir mer litthanterhga
for SL, eftersom de handlar enligt forutbestimda
mallar.

Vissa raser foljer ocksa alltid vissa karaktarsdrag.
Alla bonusar for dessa ar inriknade 1 bonusar pa
orundegenskaper och BP-kostnaden tor rasen.

BP-BONUS

Om karaktirsdragen liggs pa en nyskapad rollper-
son fir denne en bonus pa sina bakgrundspoang,
framfor allt for att uppmuntra att skapa intressanta
personligheter.
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(FZAMLA ROLLPERSONER

Man kan ocksa skatta sig karaktirsdrag under spelets
gang — det dr bara att siga att «frdn och med nu ir
jag XXXX», men da gir man miste om de extra
bakgrundspoingen. PSY-bonus fungerar dock pa
samma vis, men man kan bara hdja sin PSY pa detta
vis mellan aventyr.

BESKRIVNINGAR

Nedanstiaende dr ett litet urval av anvindbara karak-
tarsdrag 1 Drakar och Demonersvirld. I samrad med
SL. kan du ocksd skapa egna karaktirsdrag och
tillsammans komma fram till vilken BP-bonus de
skall ge. Efter rubriken anges vilken BP-bonus man
tar tor karaktirsdraget. Efter beskrivningen anges
om det finns nagra restriktioner.

Somliga karaktirsdrag inverkar mycket pa spelet
och sitter en definitiv staimpel pd din rollperson.
Andra paverkar ditt beteende ytterst sillan. Tank
dig in1alla situationer dir ett karaktirsdrag kan vara
begriansande innan du viljer det.

Anarkistisk (2 p)
For dig betyder lagen ingenting. Du gor alltid vad
som gagnar dig sjdlv bdst utan att bry dig om
rattsliga konsekvenser.
Kan ej kombineras med ”Laglydig”.

Arrogant (2 p)
Du ar medvetet snorkig, ignorant och otrevlig mot
personer du inte anser virda din uppmairksamhet.
Du tvekar inte att kritisera ndagon om du fir tillfille.
Kan ej kombineras med 7Artig”.

Artig (2 p)
Du kan inte lita bli att erbjuda dig att gora enkla

goda girningar, som att hjilpa folk Gver gatan,
tanda deras pipor, borsta av deras klider, hilla upp
dorrar, bira viskor, hdlla 1 héstar; etc. Ett ganska
naturligt men 1 bland tids6dande karaktirsdrag.

Kan ej kombineras med “Arrogant” eller
Oartig”.

Barnvin (2 p)

Du kan aldrig, aldrig torma dig att gora ett barn illa,
oavsett ras, folkslag eller beteende.

Blygsam (5 p)
Oavsett vilka hjdlteddad du uttor vill du aldrig sjalv ta
at dig dran for dem. Du kan inte tinka dig att ta
emot en beloning eller utmirkelse for saker du
uttort (dock mojligtvis ersittning for egna utligg).

Kan ej kombineras med “Snal”, "Girig”, ”Prat-
sam” eller "Aregirig”.

Chevalresk (5 p)

Du anviander aldrig avstindsvapen, och det dr dig
helt frimmande att 6verhuvud taget kroka ett har pa
en ftorsvarslos person. Sjilvklart ger du tillbaka
svardet till en motstindare som har tappat det.

Dyurvin (2 p)
Du kan aldrig forma dig att gora ett djurilla, oavsett
ras cller beteende. Innebir givetvis ocksd att du ir
vegetarian.

Egoustisk (2 p)
Begreppet ”vin” betyder tor dig ”en person man
kan ha nytta av”. Det dr dig frimmande att gora
janster eller gentjanster om du inte direkt tjanar pa

det.
Kan e) kombineras med “Hjdltemodig”.

Feg (5p)

Du drar dig undan faror som ett barn skyr eld. Sa
fort det hettar ull ir du forsvunnen, och det ir
ytterst tveksamt om du foljer med ut pa ndgra
aventyr overhuvudtaget. Blir du hotad bryter du
samman och gor allt 1 din makt for att fly eller
gomma dig. Tank dig mycket noga tor innan du
skapar en rollperson med detta karaktirsdrag.
Kan ej kombineras med ”Valdsam”.

Fredlig (5 p)
For dig ar det torbjudet att bruka vald, ens 1 sjalvtor-
svar eller for att forsvara vinner eller sliktingar.
Tank dig mycket noga fér innan du skapar en
rollperson med detta karaktirsdrag.
Kan e kombineras med Valdsam”.

Foraktfull mot ... (varvierar)

Det finns vissa saker 1 din omgivning du helt enkelt
inte klarar av. Exempel kan vara (vilj en eller flera av
dessa; 1 BP tor varje) smdbarn, djur, tiggare, sjuk-
lingar, magiker, alfer, fyllon, etc.

SL avgor om detta ej passar med nagot annat
karaktirsdray.

Generds (5 p)

Du kan inte ldta bli att ge mynt till tiggare, att lana
ut pengar till vinner som behover det, att bjuda
vanner pa maltider, osv. Du har darfoér ocksa alltid
kontanter pd dig, utifall att de skulle behovas.
Kan ej kombineras med "Snal” eller "Girig”.

Girig (2 p)

Du ar typen som aldrig kan halla fingrarna 1 styr,

DRAKAR OCH DEMONER AR © RIOTMINDS AB



KARAKTARSDRAG

utan alltid skall forsoka rofta dt dig dyrgripar nar
andra tittar bort.
Kan ej kombineras med “Generos”.

Glomsk (2 p)

Oavsett hur girna du vill komma 1hag nagot faller
det dig ofta ur minnet. Medan du lyssnar pa vad
nagon sager kan dina tankar tlyga ivig och pd nagra
sckunder har du glomt vad personen 1 friga talar
om.

Hedevsman (5 p)
Om nagon forolimpar dig kriver det upprittelse,
till varje pris. Hellre dor du dn liter en torolimpning
passera ostraffad. Blir du utmanad, antar du utma-
ningen utan att tveka.

Hjiltemodig (5 p)
Oavsett din egen situation gor du alltid ditt allra
yttersta fOr att hjidlpa en person 1 en akut nodsitua-
tion.
Kan ej kombineras med “Egoistisk”.

Kvinno—/Mansviavrnare (5 p)

Du kan aldrig, under inga omstindigheter, tinka
dig att skada en person av det motsatta konet.
Kan ej kombinerasmed ”Macho/Extremfeminist”.

Laglydig (2 p)

[ allasituationer gor du alltid ditt allra yttersta tor att
folja lagen. Skulle du av misstag bryta mot lagen
anger du dig sjdlv sa fort som mojligt. (For 5 poing
innebdr detta karaktirsdrag att du alltid gor ditt allra
yttersta fOr att forhindra att andra bryter mot lagen,
och om du misslyckas med att ingripa och forhindra
brottet anmaler du det snarast.)

Kan ej kombineras med “Anarkistisk”.

Macho/Extremfeminist (5 p)

Det motsatta konet dr underliagset ditt eget. Detta
tar sig uttryck som att du inte kan tanka dig att ta
emot order, besegras eller ovilligt lyda en represen-
tant av det. I sd fall gor du hellre ingenting.

Kan ej kombineras med "Kvinno—/Mansvarnare
b))

Oartig (2 p)

Mer eller mindre medvetet undviker du sddana sma
skitsaker som att halla upp dorrar tor andra, dra ut
stolar, erbjuda att tinda pipan, vinta med att borja
ita, besvara skalar, osv.

Kan ej kombinevas med “Artig”.

Pratsam (2 p)
Du gar stindigt tolk pa nerverna med ditt stindiga

prat, framkallat av ett outtomligt behov av att alltd
vara 1 centrum.
Kan ej kombineras med “Tystlaten” eller "Blyg-

sam”.

Palitlig (2 p)
Du kan helt enkeltinte bryta ett16fte. Hellre dor du.
Kan ej kombineras med “Svekfull”.

Snal (2 p)
Du kan aldrig tinka dig att lamna bort pengar om
duinte dr hundraprocentigt siker pd att fa full valuta
tor dem. Att kopa nigot utan att forsoka pruta ar
otankbart.
Kan ¢j kombineras med “Generos™.

Svekfull (5 p)
Loften du ger betyder absolut ingenting tor dig. Du
struntar 1 dem och gor alltid det som gagnar dig
bast.
Kan ej kombineras med “Palitlg”.

Tystldten (5 p)
Du foredrarattalltid hdlla digi bakgrunden och inte
uttala dig. Du kommer aldrig med egna initiativ
utan foljer med strommen. Du pratar bara ndr du
blir direkt tilltalad, och da endast ovilligt och med
sa fa ord som mojligt.
Kan ej kombineras med "Pratsam eller Aregivig”.

Vaghalsig (5 p)
Du tvekar aldrig att anta en utmaning eller ge dig av
pa ett uppdrag hur vansinnigt det in ma lata. Avden
anledningen hamnar du alltid 1 ytterst prekara situ-
ationer dir ditf liv bokstavligen talat hinger pa en
trad.
Kan ej kombineras med “Feq”.

Valdsam (5 p)

Konflikter 1oses enklast med vdld. Blir du t. ex.
antastad, forolampad, knuttad, retad eller bedragen
ger du igen med vald. Sla 1'T20; 1-10: ett slag sa
hart du kan med knytnidven; 11-15: 114 slag sa hart
du kan med knytnidven; 16-18: ett slag sd hdrt du
kan med det ”basta” vapen du har; 19-20: tor att
doda.
Kan ej kombineras med “Fredlig eller Feg™.

Avegivig (5 p)
Du tar allud at dig dran for allt som hiant 1 din
omgivning. Med rena logner framhaver du dig sjalv
sd mycket det bara gar.
Kan ej kombineras med “Generos, Tystlaten eller
Blygsam”.
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 KARAKTARER

araktiren ar en mer djupgdende beskrivning
av hjiltens personlighet. Den talar om vem
han dr, hur han kan tinkas upptora sig 1
olika situationer och vilka dsikter och funderingar
han har. Har beskrivs ett antal karaktirer som ar
tinkta att passa rollpersoner som har uppnatt hjal-
testatus och blivit riktiga hjaltar.

Karaktirerna ir niastan alla ganska enkla, utstude-
rade och littigenkinnliga. Nigra av dem ar pa
orinsen till klichéartade. Beskrivningarna dr gjorda
pa det sdttet tor att de skall vara sa latespelade som
mojligt. Ju starkare och mer utstuderad karakteris-
tik en rollperson har, desto littare dr det att rollspela
den pa ett trovirdigt sitt. Sedan dr det fullt mojhigt
att lita en rollperson utvecklas och lina karaktars-
drag fran andra karaktdrer fOr att pa sa sitt skapa en
mer originell rollperson.

Karaktirerna dr ocksia tinkta som ctt person-
galleri som spelledaren kan himta inspiration och

spelledarpersoner fran. Vissa av karaktarerna, exem-
pelvis Morkrets turste eller Den allvarstyngde hars-
karen, ar inte alltid sarskilt lampliga som rollperso-
ner.

En hjilte har ju sedan tidigare ett yrke, ett yrke
som han formodligen sedan linge limnat bakom
sig. Troligtvis har hans personlighet och hans ut-
veckling som hjilte paverkats mycket kraftigt av
vilket yrke och vilken karaktir han hade innan han
blev hjilte. Detta paverkar givetvis ocksd valet av
karaktir. Nir du viljer karaktir skall du sjalvklart
ocksa skapa en rik bakgrundshistoria och fundera ut
varfor just din hjilte har kommit att fa den hdr
karaktiren. Det ar tillborligt att du torsoker skapa
en sa rik personlighet som mojlighet.

Eftersom hjiltar oftast inte har nagot egentligt
yrke, annat dn att vara hjilte, fungerar karaktaren till
viss del som ett yrke tor hjdltar. Detta ftorklaras 1
beskrivningen.
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BESKRIVNINGEN

Alla karaktirer beskrivs efter ett givet monster:

Beskrivning: En kortfattad beskrivning av karakta-
rens utmirkande drag ochivilken typ avaventyr och
kampanjer den kan tinkas passa in. Har ges ocksd
torslag till vilken bakgrund hjdlten kan ha och hur
den fungerar.

Formaga: Alla karaktirer har en mer eller mindre
krafttull formdga som fungerar pa samma sitt som
yrkestormdgornaigrundreglerna. Omrollpersonen
av ndgon anledning skulle komma att byta karaktar
fair den inte behalla formagan fran den tidigare
karaktdaren utan faristillet den formaga som den nya
karaktiren har.

Karaktirsdrag: Hir anges vilka karaktirsdrag ka-
raktiren vanligtvis har.

Hjaltestatus: Har anges vilken sorts hjdltar som
troligtvis har karaktaren.

Livsmal: Hir anges vilka livsmadl hjilten troligtvis
har.

DEN SPIRANDE HJALTEN

Beskrivning: Du ar ung, livsglad och redo att ta
livet med storm. Det finns inget hinder som ir for
hogt, ingen fara for stor och ingen klyfta tor djup.
Alla svarigheter kan 6vervinnas, men an sa linge har
du inte hunnit med att utritta sarskilt manga hjilte-
dad. Du dar dock villig att ta alla mojligheter som ges
tor att uttora hjiltedad och tvekar inte att ge dig av
pa hopplosa uppdrag om de verkar kunna medtora
ara och berommelse. Innerst inne dr du fullkomligt
overtygad om att ditt namn en gang kommer att
omnamnas 1 sangerna och legenderna. Som en
spirande hjilte dr du en sann livsnjutare som vet att
goradet basta av situationen och alltid se situationer
ur mest positiva mojliga vinkel. Det dr mycket
troligt att du har ett 6de som stricker sig vida
utanfor din egen begreppstormaga. Det dr ocksa
mycket troligt att du ar son till nigon miktig
harskare eller annan auktoritet.

Formaga: Som en spirande hjilte har du en osviklig
tormaga att allud klara dig ur de mest hopplosa
situationer. Du kan springa genom en korridor
bevakad av tio orchiska bagskyttar med pilarna
vinande omkring sig men dnda klara sig utan nagot
annat an nagra skramor. Nar den hemliga dorren
borjar stingas och de skrattande skeletten just skall
hjalpa dig over evighetens troskel hinner du precis
kasta dig ut. Formagan ar mycket krafttull, men
ocksd oberdknelig. I en situation diar du forsoker

gOra nagonting svart, hur absurt det an ma vara, har
du alltid en god chans (cirka 50%) att lyckas. Exakt
hur stor chansen dr bestams av SL.

Karaktiarsdrag: Hjiltemodig, Vaghalsig
Hjailtestatus: Nyborjarhjilte

Livsmal: Rikedom, Berommelse, Livsnjutare, Upp-
tackarlust

DEN LJUSSKYGGE HJALTEN

Beskrivning: Du gor inte nigra hjiltedad tor att
uppna dra och berommelse. Inte heller gor du det
for rikedomarnas skull. Du ser hellre att nigon
annan far dran tor ett hjilteddd som du har uttort dn
att du sjdlv hamnar 1 blickpunkten och blir toremal
tor allas hyllningar. Anledningen till att du trots
detta uttor hjiltedad ar tormodligen ditt livsmal
eller ditt 6de (se Oden och livsmal). Du kan vara en
idealist, eller knuten av en ed eller hederskodex,
cller ocksd kanske du bara avskyr uppmairksamhet
mer in ndgot annat, men trots det vill gora gott
(eller ont), pd ett eller annat sitt. Det dar ocksa
mycket mojligt att ett avslojande av din sanna
identitet skulle kunna komma att sitta digiomedel-
bar livstara.

Formaga: Du dr 6verraskande reaktionssnabb, be-
tydligt snabbare dn vad man térvantar sig att du skall
vara, nigonting som du alltid har behovt vara tor att
overleva. Dartor har du alltid +5 pa samtliga initia-
tivslag.

Karaktirsdrag: Blygsam, Hjiltemodig, Palitlig,
Tystliten

Hjiltestatus: Samtliga

Livsmal: Rittvisa/Lag och ordning, Edsvuren

EGOCENTRIKER

Beskrivning: Du dr ytterst angeligen om att alltid
vara den som stdr 1 centrum for allas uppmarksam-
het. Du alskar att skryta om sina hjiltedad och
tvekar inte att bre pa lite extra om dhorarna inte har
hort historien tidigare. Du utstralar sjilvsikerhet
och styrka pa ett forkrossande sitt. Manga, de allra
flesta, ser upp till dig och beundrar dig, men de finns
ocksd de, dven fast du sjilv har svdrt att tro det, som
anser dig vara overdriven och ointressant. Dessa
personer sprider ofta illasinnade rykten om dig,
nagot ganska obehagligt, dven fast dessa oftast inte
blir sarskilt [linglivade. Du ar ocksa den sjalvskrivne,
och tillika oftast sjilvutnimnde ledaren. Du tar
alltid kommandot dven om du inte blivit tillfragad,
ndgot som kan leda till komplikationer 1 en grupp
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bestidende av endast hjiltar, nigonting du faktiskt
har markt, men inte orkat ta notis om. Du ser sig
sjalv som tor mer dn andra ”dodliga” personer och
ser pd dem med nedlitande vilvilja. Mer dn allt
annat alskar du att rora dig vid hoven och i de fina
salongerna och du tackar aldrig nej till en inbjudan
att spendera en helg pd konungens, eller nigon
annan hogt uppsatt dignitets, jaktslott.

Formaga: Som egocentriker har du en osviklig
formaga att framsta, 1 alla fall under en kort stund,
som betydligt battre dn vad du egentligen ar vilket
gOr att varje gang du skall gora forberedelser eller
tranar verkar det som du har ett FV som ir 5 steg
hogre an ditt egentliga FV. Detta gor att du exem-
pelvis latt kan avskricka folk fran att anfalla dig
genom att vifta lite med ditt svird. Sjalv maste du
dock lyckas med ett normalt KAR-slag tor att eftek-
ten skall bli den 6nskade. En person med ett FV mer
an dubbelt sd hogt som ditt 1 den aktuella tirdighe-
ten genomskdadar automatiskt din bluft.

Karaktirsdrag: Hedersman, Pratsam, Aregirig
Hjaltestatus: Erfaren hjilte, Veteran eller Om-
sjungen hjilte

Livsmal: Makt, Berommelse, Rikedom

DEN GLADE AVENTYRAREN

Beskrivning: Du dr en hjilte och det dar du fullkom-
ligt n6jd med. Nir du var ung laimnade du mor och
far bakom dig och begav dig av tor att soka daventyret
och det tann du. Kanske 1 storre utstrackning in du
hade kunnat rikna med. Hela ditt liv har du dven-
tyrat och darfor mer ”av en hidndelse” uttort ett
antal hjaltedad. Allt du har gjort har du gjort tor att
du har tyckt att det har varit roligt, inte pa grund av
nagot hogre mal eller nigon religios overtygelse.
Du har ocksa lyckats halla dig utantér gudomlighe-
ternas maktspel, dn sd linge 1 alla fall. Du ar, kort
sagt, en vanlig standardiaventyrare.

Formaga: Du rads inte magi eller nagonting lik-
nande. Dessutom har du ett extremt kraftigt mot-
stand mot magi. [ samtliga PSY mot PSY situationer
har du +5.

Karaktarsdrag: Artig, Chevalresk, Generos, He-

dersman, Hjaltemodig, Kvinnovirnare, Palitlig
Hjaltestatus: Alla utom nyborjarhjilte.

Livsmal: Berommelse, Livsnjutare, Upptickarlust

FOLKETS HJALTE

Beskrivning: Du dr en folkets hjilte, eller folkets
man som du sjalv brukar toredra att kallas. Troligtvis
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har du en mycket alldaglig bakgrund fram till den
dag da du blev hjilte. Eftersom du hade en helt
vanlig barndom och uppfostrats i ett hem diar man
var mycket jordndra lit du inte, som manga andra
gor, berommelsen stiga dig at huvudet utan du har
fortsatt att umgds med dina gamla vinner och
besoker allid de sma tavernorna dit lokalbefolk-
ningen gdr nar du dr 1 din hemstad. Du talar tll
folket pd deras eget sprak, inte uppstyltat 6verklass-
dravel, du klir dig som folket gor och du lever som
folket. De rikedomar du eventuellt tjanat ihop
under din livstid har till storre delen gatt at till att
gora det battre tor minniskorna 1 dina gamla hem-
trakter. Folket dlskar dig och du har under sina ar
som hjalte bara blivit mer och mer dlskad. Du ar
folkets hjilte, pa deras sida, och dodlig tor deras
fiender. En riktigt stor hjilte kan komma att bl
nationalhjilte. Du kan exempelvis vara upprorsle-
dare 1 ett land med stark och orittvis kungamakt
eller som motstindsledare i ett land invaderat av en
frimmande makt.

Formaga: Da folket dlskar dig har du ett stort antal
viktiga och anvindbara kontakter, exempelvis stor-
bonder, adelsmin, o. s. v. Ar du Veteran har du 3T6
kontakter, ir du en Omsjungen hjilte har du 4T6
och dr du en Legendarisk hjilte har du 5T6. Dess-
utom finns det inte en bondetamilj som inte skulle
riskera livet tor din skull. Beroende pa vilken hjal-
testatus du har dr formdagan olika miktig. Om du ar
Veteran dr det 60%-chans att du far 6vernatta hos en
bondetamilj, dven om det innebir livsfara tor dem.
Om du ar Omsjungen hjilte dr chansen 85% och ar
du Legendarisk hjilte dr chansen 95%. Formagan
giller dock inte bara Overnattningar, utan 1 alla
situationer da du behover hjilp av ndigon utomsta-
ende.

Karaktirsdrag: Artig, Barnvin, Generos, Heders-
man, Hjiltemodig, Palitlig

Hjaltestatus: Veteran, Omsjungen hjilte eller Le-
gendarisk hjilte.

Livsmal: Nationalist, Frihet, Jamlikhet, Ridderlig-
het

EGOISTEN

Beskrivning: Du vet att det enda som riknas ar
egen vinning. Du dar en skrupeltri hjalte som tar det
som bjuds dig 1 egna hinder sa linge det innebar
rikedom, dra eller berommelse, helst alla tre, tor dig
sjalv. Om nagon kommer 1 vigen for dig niar du
torsoker na ditt mal blir han farlig, oftast med dodlig
utgang. I en grupp tar du inga risker om de inte ir
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dig sjalv till gagn. Sjalvuppofttring ar nagonting du
ens aldrig skulle dromma om. Skulle nagon be dig
att gora en fullkomligt osjilvisk handling skulle du
bara ftnysa toraktftullt. Du ser sig sjdlv som den enda
existensberattigade varelsen 1 virlden och ser pa allt
och alla med yttersta skepsis. Du vet att manipulera
manniskor tor att fa din vilja fram.

Formaga: Din tormaga ar att du far sld ett slag pa
tabellen tor morka formagor, eftersom din person-
lighet ar minst sagt ondsketull. Om du redan ir en
mork hjilte far du sla ett extra slag.
Karaktirsdrag: Anarkistisk, Egoistisk, Girig, He-
dersman, Macho, Svekfull, Aregirig,

Hjiltestatus: Samtliga

Livsmal: Makt, Rikedom, Berommelse

MORKRETS FURSTE

Beskrivning: Du dr vad manga skulle kalla ond.
Sjalv anser du snarare att du dr en enormt malmed-
veten och realistisk person, medveten om att endast
den starke och miktige overlever. Ditt mal dr att
skafta dig sa mycket maktatt du bliroberorbar, sd att
ingen kan komma at dig. Detta gors lattast genom
att skafta sig trogna tjanare och omitbara rikedo-
mar, hur detta senare gors dr inte sarskilt intressant,
bara det blir gjort. For dig dr inget heligt. Du vet att
det finns de 1 din omgivning som talar illa om dig
bakom din rygg och kallar dig tor en maktftullkomlig
galning, men det oroar dig inte direkt eftersom du
ocksa vet att de kommer att komma ur vigen innan

Formaga: Som den intrikat manipulerande person
duirhardualltid +5 1 CL pa Overtyga. Du har ocksa
valdigt latt att avgora hur stark, eller svag vilja en
person har. Genom att titta en person 1 6gonen kan
du omedelbart avgora dennes PSY med en felmar-
ginal pa 10%.

Karaktiarsdrag: Anarkistisk, Egoistisk, Foraktfull
mot svaga och oforstindiga, Girig, Hedersman,
Macho, Svektull, Aregirig

Hjiltestatus: Omsjungen hjilte eller Legendarisk
hjalte

Livsmal: Makt, Rikedom, Berommelse, Kunskap,
Gudomlighet

DEN OFRIVILLIGE HJALTEN

Beskrivning: Du har hamnat 1 blickpunkten mot
din vilja. Egentligen ville du inte alls bli nagon hjilte
utan du ville leva ett helt vanligt liv som alla andra,
men noden, eller 6det, tvingade dig att ta steget och
bli en hjilte. Kanske var det en slump som gjorde att
du blev hjilte, kanske var det inte ens du sjalv som
uttorde hjiltedadet utan ndagon helt annan och
ingen lyssnade pa dig nar du torsokte torklara hur
det egentligen gick till. Trots det har du nu motvil-
ligt beslutat att ta konsekvensen av det intriftade
och sd linge du orkar torsoka att atminstone halv-
hjartat leva upp till den hjiltestatus du ofrivilligt
fatt. Formodligen betraktar du inte alls sig sjalv som
cn hjdlte, utan snarare som en helt vanlig person
som haft ordentlig otur. D3a du faktiskt egentligen
inte har den minsta lust att vara hjilte snaser du ofta
av folk utan att mena ndgot illa och du ir allud
motstriavig in 1 det sista tills du till slut kinner dig
tvingad att siga ja och oftast gor det. Det dar mojligt
att du torr eller senare kommer att sparka bakut och
gora ndgot extremt obetinkt och synnerligen dumt
bara tor att bli av med den hjiltegloria du fatt.
Formaga: Du dr oturstortolid, 1 varje fall anser du
sjalv det. Din formaga bestar 1 det att folk alltid tror
gott om dig. Har ndgonting intrattat och du varit i
narheten ar det allad minst 50% chans (SL avgor
den exakta procentchansen) att folk springer fram
till dig och tackar tor hjilpen och hyllar dig. Ingen
tycker instinktivt illa om dig utan alla uppskattar dig,
vavsett hur lite du sjalv uppskattar det.
Karaktarsdrag: Blygsam (dock med liten fram-
gang), Oartig, Tystliten

Hjiltestatus: Samtliga

Livsmal: Frihet (framtor allt ser han sig sjalv som
ordtttirdigt bunden tll sitt hjdlteskap)

DEN GLOMDE HJALTEN

Beskrivning: For lange sedan uttorde du hjiltedad,
men nu har du dragit dig tillbaka och lever ett helt
vanligt liv [angt bort fran de hov och salonger dar du
tidigare var stindig gist. Kanske lever du som
bonde eller hantverkare eller sa lever du som eremit
pa ndgon avskild plats utan kontakt med den 6vriga
varlden. Du talar helstinte om din tid som hjilte och
ditt namn har till viss del fallit1 glomska. Manga tror
att du ar dod och de som kinner till sanningen tror
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inte att du har kvar ndgot av den styrka och kunskap
du besatt nir du stod pa toppen av din hjiltebana.
Det har du dock troligen, dven om du kanske ar lite
ringrostig och kan behova friascha upp dina kunska-
per och damma av ditt gamla magiska slagsvird.
Om noden kriver det kan det tinkas att du dterupp-
tar ditt aventyrande om ditt 6de eller livsmal kraver
det av dig. Vem vet, nir du vil har kommit 1giang
kanske det kan bli som pa den gamla goda tiden
1gen.

Formaga: Den glomde hjilten gors fran borjan
som tva rollpersoner, en ganska dalig, dldre rollper-
son och en yngre rollperson med hjaltestatus som
visar hur bra du var nir du stod pa topp. Din
formaga ar att du gradvis, under spelets gang kom-
mer att dterfa din gamla storhet, bade rykte och
FV:n. I spelet kommer detta att visa sig genom att
du efter varje dventyr blir ett ar yngre, d. v. s.
fairdighets— och ryktesmadssigt, for varje bonus-ED
du fir. I takt med att din dlder ”sjunker” hojs dven
dina FV tlls du aterftitt din forna glans.

Karaktirsdrag: Artig, Blygsam (kan snabbt for-
vandlas till Pratsam om dterkomsten till ivet som
aventyrare blir lyckad), Hedersman, Palichg

Hjiltestatus: Ingen (inledningsvis), Veteran, Om-
sjungen hjilte eller Legendarisk hjdlte (ndr han stod
pa topp)

Livsmal: Beror helt pa vilken typ av hjilte han var
innan han beslutade sig tor att dra sig tillbaka.

DEN ALLVARSTYNGDE HARSKAREN

Beskrivning: Du har dragit dig tillbaka frin ett otal
ar av framgangsrikt dventyrande och uttérande av
jiltedad. Nussitter du allvarstyngd pa ditt slott och
blickar ut over ditt rike. Du ser svdrigheterna pa ett
annat sitt nu. Du forstar problematiken och ser det
som ditt kall att styra ditt land hdrt, men rattvist.
Stindigt tinker du tillbaka pa din tid som hyllad
hjilte och undrar om det inte hade varit battre att
fortsitta pa den banan, men sa minns du plotshigtatt
du egentligen inte hade nagot annat val. Du beho-
ver inte regera ett sarskilt stort rike, du kanske bara
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styr en liten provins nagonstans i ett betydligt storre
rike. Ibland tvingas du dock gripa in och rida 1
frimsta ledet for dina trupper och da torsar blodet
fram i dina ddror och du kidnner dig ung pd nytt och
glommer tor ett ogonblick det tunga ok som ligger
over dina axlar.

Formaga: Den allvarstyngde hiérskaren har ingen
egentlig formaga annat dn det att han styr ett rike,
stort eller litet, med allt gott och ont som kommer
med det. Om det dr nagon trost dger han 1T100 x
1.000 guldmynt (i form av kontanter, borgar, gar-
dar, skogar, etc.) och har dessutom 17100 x 10 gm
1 manadsinkomst.

Karaktirsdrag: Artig, Hedersman, Hjidltemodig,
Laglydig (5 poangsvarianten)

Hjiltestatus: Omsjungen hjilte eller Legendarisk
hjilte

Livsmal: Fred, Kunskap, Nationalist, Jamlikhet

DEN FALSKE HJALTEN

Beskrivning: Du irinte alls nagon riktig hjilte. Din
hjialtestatus har du erhidllit genom att iscensdtta
nagot hjiltedad. Exempelvis kan du ha hyrt nagra
for att kidnappa prinsessan eller lonnmorda kon-
ungen och sedan sjdlv brutit in mittialltthop somen
forsynens riddande dngel och riddat hela situatio-
nen. Eller si kanske det hela skedde mer eller
mindre av en slump och du sig din chans och tog
den. Du idr expert pd att intrigera och hitta pa
trovirdiga historier om din bakgrund och de hjalte-
did du har utfort i fjarran linder. Troligtvis dr du
nirmast mytoman och forr eller senare kommer du
nog att sluta dina dagar intrasslad och kvivd till
dods i dina egna logner, forutsatt att du inte viljer
att ta steget av fran den breda vigen och vandra den
smala istillet. Normalt brukar de stora problemen
uppstd nir du skall forsoka uttora riktiga hjaltedad
eftersom du troligtvis inte alls har de fardigheter
som kravs for att klara av det.

Formaga: Du, den falske hjdlten, dr en exceptio-
nellt skicklig bluftmakare, lognare och lurendrejare.
Av den anledningen har du alltid +5 pa CL 1 Blufta,
Ljuga och Skadespelert.

Karaktirsdrag: Egoistisk, Feg (oftast), Girig, Svek-
full, Aregirig

Hjiltestatus: Samtliga

Livsmal: Makt, Rikedom, Berommelse
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ODEN OCH LIVSMAL

ngen blir hjilte av en ren slump. Antingen drivs

man dit av ett mal 1 livet, ndgonting man vill

uppna, eller sa ar man ofter tor gudarnas gack-
ande lekar och styrs av ett 6de ofta vida storre an
hjiltens cgen begreppstormaga. Ingen kan undtly
S1tt i'}-dt; oavsctt vad man g{_il' drivs man sakta men
sikert mot odets tullindelse utan att kunna hindra
det, maktlos och hjilplos 1 hinderna pa de yttersta
makterna.

Det 0de som har drabbat hjilten (alla hjaltar

behover dock inte vara 6destyngda) behover inte pa
nagot sitt overensstimma med det eller de livsmal
som hjilten har. Det ar minst lika vanligt att en
1jalte ”drabbas™ av ett 6de som snarare strider mot
1ans livsmal. Ett 6de kan tvinga hjidlten att bryta
often, kodexar och eder, ga emot sitt tolk och svika
sina kdraste. Sadan dr virldens gang och det finns
inte nagot siatt pa vilket man kan forhindra det.

Troligtvis far dock en hjiltes 6de gradvis mer och

mer inflytande 6ver honom och kanske torvrider
hans egentliga livsmal sd att de till slut ar helt1 linje
med Odet. Normalt ar en hjilte mer eller mindre
forbrukad nir o6det har tullindats. Ofta dor han sjalv
t. 0. m. i samma ogonblick. Detta giller 1 hogsta
orad storre oden.

En hjiltes ode kan vara medtott, det kanske beror
pa vilka hans foraldrar var, eller sa kan det sla

10N0Mm
under livets gang. Helt plotshigt kanske gudarna
| att bli deras redskap 1 kampen mot
all virldens ondska. Det finns inga begransningar av
vilken typ av hjdltar som kan ha vilket 6de utan ett
ode kan drabba vem som helst hur opassande detdn
ma vara. Outgrundliga iro gudarnas vigar. De 6den
som beskrivs hir dr av krattigt varierande art.
Tank pa att hjdltens spelare aldrig skall kinna till
persons Ode, 1 varje fall inte hela vidden av
det; da torsvinner litt mystiken och ovissheten kring
odet och det som tidigare gjorde hjalten all en

utser honom t

sin roll

D
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ODEN OCH LIVSMAL

intressant rollperson gor nu att man 1 princip kan
forutsiga spelets ging eftersom man kinner hans
ode sa vil.

Ett livsmal dr ndgonting helt annat. Det dr hjal-
tens egna ambitioner, vad han vill astadkomma
under sitt liv och hur han vill sluta sina dagar. Ett
livsmal kan vara hur stort eller hur banalt som helst.
En hjidlte har vanligen ett stort overgripande livs-
mal, exempelvis den yttersta kunskapen eller fred
mellan alla folk pa hjiltens kontinent, och kanske
nagra mer “banala” livsmal, som att finna kirleken.
Midnga hjaltar drivs av jakten pa makt ett begir som
oftast viaxer starkare med aren. Hir beskrivs, efter
odesbeskrivningarna, ett antal livsmal av olika slag.

ODEN OCH HJALTAR

Som tidigare sagt ir det ingen som blir hjilte av en
ren slump, dven om det kan tyckas sa vid forsta
anblicken. Manga av de som har kommit att bl
hjaltar har drivits mer eller mindre ofrivilligt av sitt
ode, en hogre obeskrivbar kraft, andra har blivit
hjiltar tack vare sina egna pretentioner och sin vilja
(se Livsmal).

Ett 6de kan drabba vem som helst nar som helst,
men vanligtvis drabbar det inte en hjilte utan en
vanlig person som for att upptylla édet tvingas
uttora handlingar som slutligen gor att han av sin
omvarld betraktas som en hjdlte. Det dr alltsa odet
som skapar sin hjilte och formar honom sa att han
biast passar odets syften. Hjilten styrs och kontrol-
leras totalt av sitt 6de. Det finns inte nagot sitt en
hjilte kan tly fran sitt 6de annat dn genom att sjalv
bli en gudom, ett livsmal lika ouppnaeligt som
manskivan sjilv. (Vissa undantag finns dock. Se
rubriken ”Att trotsa gudarna”.)

Givetvis hinder det ocksa att en person som
tidigare drivits av sina egna livsmal och redan be-
traktas som hjilte drabbas av ett 6de som tvingar
honom lingt bort fran den vdg 1 livet som han
ursprungligen valt. Detta kan ge upphov till mycket
intressanta inre sjilsliga konflikter som kan komma
att bli en del av hjiltens liv tills det att odet ar
uppfvllt.

Ytterst fa oden dr odndliga, torr eller senare
kommer de tlesta av dem att uppftyllas och nir ett
ode ar upptyllt star den tidigare 6destyngde hjilten
kvar, utbrind och torbrukad. Mianga hjdltar dor
ocksa 1 samband med att deras 6de gar 1 upptyllelse.

Tdnk pa att en person absolut inte behover bli en
hjilte bara for att han drabbas av ett 6de. Odet

kanske dr sd litet och obetydligt, sett med hjiltens
ogon, att det inte ens paverkar hans liv namnvirt.

ODEN OCH GUDAR

Alla 6den skapas och kontrolleras av en hogre makt.
Mellan de hogre makterna— gudarna, halvgudarna
och demonerna — pagar en stindig maktkamp dar
de torsoker torgora varandra, sina motstandares
anhingare och sina motstaindares domaner. Allt1en
hetsjakt pa mer makt, storre domaner och hogre
gudomlighet. Ju fler anhingare och storre dominer
en hogre makt har, desto storre makt har ocksa
gudomligheten 1 den manskliga varlden. Alltsa kan
en gudomlighet eller hogre makt betraktas som mer
eller mindre utpldnad om den saknar anhingare och
dominer. En sadan gud ftingslas ofta av sina mot-
stindare 1 introverta limbodimensioner dir dess
kratter, och toljaktligen mojlighet att atervinda till
minniskornas universum, sakta men siakert krymper
tills det att ingenting tinns kvar.

Oden ir det som gudarna och demonerna anvin-
der tor att kontrollera sina redskap 1 den minskliga
varlden. Nar gudarna binder personer till sig genom
att skapa 6den blir hjdltarna pjiaser 1 ett spel som ar
sd stort att inte ens allid gudarna kianner ull de
konsekvenser det kan fa.

Anledningen tll att gudarna anviander hjiltar
som sina redskap dr att de oftast hindras att ingripa
1 de jordiska skeendena av uraldriga kratter och
cudomliga kodexar. Vissa villkor maste ocksd upp-
fyllas tor att en gudomlighet skall kunna manitestera
sig 1 den manskliga viarlden, villkor som bara kan
uppfyllas med hjilp av varelser som hor hemmaiden
manskliga varlden.

Gudarnas sdtt att forinta sina motstindares mot-
staindare dr otaliga, men hir tinkte vi ge ndgra
exempel. Tank pa att det 1 alla konflikter troligtvis
finns hjiltar pa bada sidor.

Krig
Ett krig kan starta pa tlera olika sdatt. Exempelvis kan
det starta genom att en prinsessa enleveras, tvedrakt
och falska rykten sprids, asiktsskillnader, exempelvis
religionskrig, eller att nagon helt enkelt klantar sig
ordenthgt. Ett religionskrig provoceras troligtvis
fram av den starkare och mer ondsinta maktens
anhingare. I ett krig finns det oftast plats for mer an
en hjalte. Det kan vara hjiltar som leder trupper
framgangsrikt till seger, samtidigt som andra hjiltar
medvetet kan leda sina styrkor mot underging och
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nederlag. Hjdltar kan bli torridare, de kan roja sina
egnas planer samtidigt som de lika girna kan spio-
nera pa fienden.

Hur hjaltarna drivs att agera 1 ett krig styrs helt av
de hogre makter som kontrollerar hjdltarnas 6den.
Extremt perverterade och morksinnade makter tve-
karinte att ldta en hjdlte morda den egna hirforaren,
eller uttora dnnu virre dad, om det gynnar makten
sjalv. medan en ”godare” makt kanske helt enkelt
later hjdlten sta fram som en torkimpe tor styrkorna.

Kaos

Utan nagon som kan styra ett rike eller ett folk
uppstar kaos och anarki och riket eller tolket blir ett
latt mal tor omkringliggande aggressiva, stridsrus-
tade lander. Blirden inre splittringen tillrickligt stor
ar det troligt att landet torgor sig sjalvt. For att na
kaos kan man se till att kungen dor, exempelvis
genom att dodas av sin dldste son, eller att kungen
blir sa slapphint att rovarband och illgarningsmin
kan hdrja fritt, kanske genom att en hovmagiker
eller drottningen tordunklar hans sinne och gor
honom slo och apatisk.

[ det torsta fallet kan man dessutom se till att
sonen gifter sig med sin mor sa att den kungliga
atten dor ut. I dessa scenarion kan hjilten vara
antingen den dldste sonen, magikern, drottningen,
cller den som bryter besvirjelsen och botar landets
problem.

Man:ifestation

Eftersom gudarna normalt inte aktivt kan ingripa i
det som sker 1 den manskliga viarlden kan man helt
forindra situationen genom att fa en miktig gu-
domlighet att manifestera sig 1 varan verklighet. Da
en sadan manifestation dock troligtvis kraver att ett
antal villkor skall upptyllas krivs det att man upptyl-
ler dessa villkor. Detta kan vara toremalsanknutet.
Hjilten kan antingen skapa foremadlet, hitta ett
urdldrigt toremal eller vara den som slutligen, med-
vetet eller omedvetet, kommer att anvinda forema-
let och O6ppna portarna in till var varld.

Folkmord

Pa nagot sitt ser man till att en helt ras eller ett folk
utrotas, forsvinner fran jordens yta. Detta kan ske
antingen genom att man skapar en krigssituation (se
ovan) eller att man sprider en dodlig sjukdom som
drabbar bara det folket eller den rasen. Alternativt
kan man vilja att torbanna hela folket sa att de inte
kan foda barn, eller helt sonika se till att alla min
eller kvinnor dor.

HUR SKAPAR MAN ETT ODE?

Har beskrivs hur man skapar ett 6de. Antingen kan
man gora det genom tirningsslag, d. v. s. med
slumpens hjalp, eller sa viljer man efter smak och
tycke. Observera att 6det skall skapas helt av SI. utan
inblick tor spelarna.

.........................

......

e

.........................
.............................

.................

VEM AR GUDOMEN?

Nagonting som ar mycket intressant nar man skapar
ett Ode ar att se vem, eller man kanske skall saga vad,
som styr det. Det finns ett otal gudar och demoner
1 Drakar och Demonersvarld. Det man avgor torst ar
hur pass kraftfull makten dr (gud, halvgud eller
demon).

De sanna gudarna ar de kraftigaste och miaktigas-
te gudomarna. Det dr de som styr de stora skeende-
na, som skapelse och liv, men de tillbes oftast inte av
gemene man. Det dr ocksa ytterst sillan som de
viljer att blanda sig i manniskornas torehavanden.
De ingriper endast da de anser att nagot ar pa viag att
gd helt fel.

De vanliga gudarna och halvgudarna ir de som
normalt tillbes och de som ar mest aktiva 1 makt-
kampen mellan de hogre makterna. Halvgudarna ar
inte lika miaktiga som gudarna, men de dr av samma
sort och de finns de halvgudar som utmandvreratett
flertal vanliga gudar.

Demonerna ar svagare an halvgudarna men intri-
gerar minst lika friskt som gudarna och halvgudar-
na.
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HUR STARK AR GUDOMEN?

Gudomens styrka ir ocksa mycket intressant. Ar den
stark eller svag, och i sidana fall hur stark eller svag
ar den? Slag gors med 1'T10 pa tabellen nedan och
modifieras med +2 om detdr en halvgud, +4 om det
ar en gud och +10 om det dr en sann gud. Styrkan
visas inte med nagon siffra utan med ord, frian
"mycket svag” till 7extremt stark”. Styrkan har
ingen egentlig spelteknisk betydelse utan visar sna-
rare hur stor mojlighet gudomen har att driva
hjilten sd att han lyckas upptylla sitt 6de. En mycket
svag gudom blir litt utmandvrerad eller torgjord av
en stark gudom, men en stark gudom torgors a
andra sidan ganska litt av en extremt stark Uud(}m

1T10 Styrka

l Mycket svag, —7 pd slaget tor
antal anhangare.

2-3 Ganska svag, —5 pa slaget tor
antal anhiangare.

4—6 Svag, —3 pa slaget tor antal
anhangare.

/=9 Ganska stark, —1 pa slaget tor
antal anhangare.

10-12 Stark, +1 pa slaget tor antal
anhdngare.

13—-15 Mycket stark, +3 pa slaget tor
antal anhidngare.

16+ Extremt stark, +5 pa slaget tor

antal anlﬁ‘ingarc.

HUR MANGA ANHANGARE?

Hur mdnga anhidngare har da gudomen som styr
hjiltens 6de? Ar det en sedan linge glomd gud som
legatislummer underde senaste eonernaellerdr det
en demon som dyrkas endast av ett fital mindre
sekter. Modifikationer pa slaget med T20 gors med
-2 tor demoner, 20 for halvgudar, +4 tor gudar och
+5 for sanna gudar. En naturlig 1:a,d. v.s. omslaget
med T20 blir 1 innan eventuella modifikationer
lages till eller dras ifran, indikerar alltid att guden ar
oglomd sedan linge

ODEN OCH LIVSMAL

1T20 Antal anhdangare

<]

638

9-11

12-14

INGA ANHANGARE. Guden dr sedan linge
glomd. Hjilten blir tormodligen den som
skall hjialpa guden tillbaka.

MYCKET FA ANHANGARE. Guden dyrkas tor-
modligen pa en enda plats 1 hela virlden av
vildigt ta anhidngare. Kanske bara en enda
cell med mellan 5 och 20 medlemmar.

(GANSKA FA ANHANGARE. Dyrkas pa ett flertal
platser runt om 1 virlden, men 1 mindre,
oftast slutna, sillskap. Gudar som har sa
hir fa anhidngare torsoker oftast sprida ett
mycket obskyrt och minniskofientligt bud-
skap.

FA ANHANGARE. Inte allt for manga anhing-
are, men de har alla ofta en gemensam
nimnare som exempelvis guldsmeder,
korgmakare, nekromantiker eller niagon
annan inte alltfor stor yrkesgrupp.

(GANSKA MANGA ANHANGARE. Gudens ldra ar
spridd och erkind, troligtvis 1 flera linder
och tillbeds eventuellt av storre enskilda
grupper t. ex. soldater, kopmin eller hant-
verkare.
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15-18 MANGAANHANGARE. Guden kanvaraskydds- — Sjilvklart stir det dig fritt att som SL skapa hur
gud tor en mindre nation eller en mycket  manga ytterligare gudomar som helst.
stor grupp, exempelvis bonder. Troligtvis
dyrkas guden i fler in ett land. Den spelar
en ganska central roll bland gudarna 1
Drakar och Demoners varld.

19-21 VALDIGT MANGA ANHANGARE. Guden tillhor
de gudar som har tlest anhingare 1 hela
varlden. Den dyrkas mest av alla gudar 1
flera [inder och har tusen och dter tusen-
tals anhdngare. Formodligen dar den Over-
huvud 1 ndgon miktig gudatamily.

22+ EXTREMT MANGA ANHANGARE. En av absolut
mest dyrkade, kanske den mest dyrkade,
gudeni helavirlden. Alla har hort talas om
guden och hyser respekt tor den p. g. a. av
att dess makt ar sd vidstrackt.
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VILKET MAL HAR GUDOMEN?

Alla gudomar, demoner och hogre makter — hur
vitt de dn ma skilja sig dt — har dndad en sak
gemensamt. De strivar alla mot ett mal. Vilket det
malet dr skiljer sig extremt mycket trin gudom til!
gudom, men det dr det malet som ir vad som till
absolut storsta delen bestimmer hur hjiltens ode
kommer att se ut. Det mal gudomen har kolliderar
ofta med andra gudomars mal och dd uppstar de
kontlikter som gor att hjdltar 6verhuvudtaget be-
hovs. Fanns det inte olika asikter skulle det inte
heller finnas dsiktsskillnad och da skulle man aldrig
behova diskutera eller kimpa mot varandra. Ar
gudomen en krigsgud kommer hjiltens 6de kanske
vara att starta krig efter krig 1 en till synes aldrig,
sinande strom, om det ar en vildmarksgud ar hjal-
tens uppgift kanske helt enkelt bara att skydda SKAPARGUDAR — Forst fanns bara skaparguden, eller
vildmarken och dess innevinare och dirfér hamnar skapargudarna, vilka tillsammans skapade virl-
han ldtt 1 konflikt med en forstorelselustande kaos- den. Sedan drog sig dessa tillbaka och lit andra,
gud. Hijilten blir alltsi gudomens verktyg. lagre gudomlighcte‘r, de som betraktas som gu-
Hir skall vi ge en rad exempel pa olika gudomar dar av de som betolkar Drakar och Demoners
och vilka mal de kan tinkas ha. Tank pa, nir du ldser virld, vaka 6ver skapelsen. Skapargudarna dr alla
de kortfattade beskrivningarna, att det en person sanna gudar.
betraktar som en ganska ondsint gud kan betraktas  DODSGUDAR — Dodsgudar forekommer 1 alla varl-
som en i det narmaste god gud av en annan person. dar. Vissa av dem stravar enbart efter att uppratt-
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halla balansen mellan liv och dod medan de
dodsgudar som drivs av maktbegir gor allt som
star 1 deras makt tor att torgora varlden och alla
som lever i den. De riktigt miktiga dodsgudarna
ar oftast rittradiga, medan de ligre dodsgudarna
och demonerna brukar vara enormt destruktiva.
Ligre dodsgudar kan vara exempelvis hungerde-
moner ¢ller sjukdomsdemoner.

LivsGupArR — En livsgud kan antingen strava efter
att uppratthalla balansen mellan liv och dod,
precis som vissa dodsgudar. Andra torsoker skapa
en virld utan dod, illvilja och sjukdomar och
kimpar darfor mot dodsgudarna 1 hopp om att
slutligen segra och tordriva det onda. Vissa lagre
livsgudar och demoner dr bara rena livsbejakare
som menar att man skall njuta s mycket man kan
pa det sitt man sjalv finner lampligt. Deras hog-
tider brukar bestd av diverse orgier.

ELEMENTARGUDAR— Elementargudarna blandar sig
inte sig 1 ndgot om inte ror deras element. Liv och
dod beror dem inte satillvida inte nagon hotar
deras element. Det finns eldgudar, jordgudar,
vattengudar, luftgudaro. s. v. Ligre eldgudar och
framforallt elddemoner ar ndrmast vad man skulle
kunna kalla gudomliga pyromaner. Elementar-

gudarna ligger oftast 1 konflikt med varandra
snarare an med ndgra andra gudar. Sedan tidernas
begynnelse har det funnits en kraftig rivalitet
mellan jord och luft och eld och vatten.

NATURGUDAR — Naturgudarna skyddar allt det som
finns 1 naturen, vaxterna, djuren och de varelser
som lever 1 naturen. De dr oftast ganska fredliga
och forsvarar bara sina dominer snarare an att
forsoka utvidga dem. Svagare gudar kanske bara
finns 1 en skog medan andras kraft stricker sig
over flera linder.

VILDMARKSGUDAR — Det som skiljer vildmarksgu-
darna fran naturgudarna ar att de forstnimnda
bara skyddar den oforstorda och outtorskade
vildmarken istillet for naturen som helhet annars
ar de 1 stort sdtt identiska. Har finns havsgudarna,
bergsgudarna och djuphavsdemonerna.

VAXTGUDAR — Da vixterna inte dr siarskilt hand-
lingskraftiga anvinder vixtgudarna alverna och
djuren tor att skydda dem. Mindre maktiga vaxt-
ogudar betraktas oftast snarare som naturandar,
precis som svagare natur— och vildmarksgudar.
Det ar oftast via de svagare gudarna alverna
uppritthiller kontakten.

DjurGUDAR — Djurgudarna tillhor de talrikaste av
gudarna. I stort sitt varje djur har en eller tlera
gudomliga beskyddare. Gudarnas mal och karak-
tar ar alltid mycket lik djuret. En varggud ar tarlig,
vildsint och blodtorstig, en fagelgud skonsjung-
ande och kvick. I vissa kulturer finns det bara en
djurgud som dessutom fungerar som vaxtgud,
vildmarksgud och naturgud.

[LjusGUDAR — Ljuset dr tor ljusgudarna det enda,
det sanna och det rena. De vill att ljuset skall vara
evigt radande och morkret tor alltid skall fordri-
vas.

MORKERGUD — Morkergudar betraktas ofta som
onda da de vill att morkret skall vara det evigt
radande, 1 rak motsats till jusgudarna. Morker-
gudarna och ljusgudarna ligger 1 en stindig kon-
flikt och deras sammandrabbningar dr mycket
tata.

KriGsGupar — Krigsgudar dar mycket vanliga, efter-
som varje folk behover en gud som kan std pa
deras sida nar striden rasar. Elaka krigsgudar ar de
som hamtar sin kraft ur den smirta och skada som
kriget asamkar. De vill att krig alltid skall paga 1
varlden, dnda tills den dag da varlden gar under
och diartor hamnar de ofta 1 kontlikt med livsgu-
darna. De snilla krigsgudarna ar de som anser att
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krig dr ett nodviandigt ont tor att stilla saker och
ting till ratta.

JAKTGUDAR — Jaktgudarna hyllar jakten och den
spanning och nytta den tor med sig.

TiuvGupar — Alltid har tjuvgudarna statt pd tjuvar-
nas sida. De star for mdnniskans ratt att ta vad han
vill fran vem som helst. Tjuvgudar ir oftast ligre
gudar eftersom tjuvarna ar en ganska liten grupp.
Riken med miktiga tjuvgudar ar mer eller mindre
laglosa.

RDBRUKSGUDAR — Jordbruksgudarna dr torhal-
landevis fredliga gudar som gor sitt basta tor att
hjdlpa jordbrukarna 1 virldens olika delar. De
kommer dock ofta 1 konflikt med dédsgudar,
viadergudar och krigsgudar. Pa grund av det stora
antalet anhangare kan de vara otroligt maktiga,
men de dr, som sagt, oftast ritt fredliga.

MAGIGUDAR — De riktigt miaktiga magigudarna dr
de som styr de magiska tlodena och urkillorna.
De nagot ligre magigudarna dr de som kontrol-
lerar de olika skolorna, exempelvis mentalistgu-
dar, animistgudar, elementalistgudar, o. s. v.

MUSIKGUDAR — Musikgudarna iar ganska svaga gu-
dar som lever ut musiken och anser den vara det
absolut viktigaste. Hur musiken sen liater ar en
helt annan sak.

KoNsTGUDAR — Konstgudarna (och ocksa musik-
gudarna) ar mycket laga skapargudar som lever
kvar tor att tora kunskapen om skapandet vidare
till manniskorna. Normalt dr de ganska fredliga
gudar.

KunskarsGubp — Kunskapsgudarna dr de sanna ve-
tarna. De maktigaste kunskapsgudarna kinner till
allt som ndagonsin har intriattat och kommer att
intrafta. De ldgre ar kunskapsdemoner med enor-
ma kunskaper inom mindre omraden.

VADERGUDAR — Det tinns regngudar, vindgudar,
askgudar, solskensgudar och dimgudar; alla dr de
viadergudar. De miktigaste och mest aggressiva
gudarna brukar vara de som kallas ovidersgudar-
na. Manga gudar kombinerar ocksa omridena.
De svagare vidergudarna kallas ovidersdemoner.

KARLEKSGUDAR — Kirleksgudarna ar njutningsgu-
dar. De miktigaste kontrollerar manniskornas
alla olika kinslor, svartsjuka, girighet, dngest, o. s.

., 1. och med att de har en sidan ftullstindig

kontroll over karleken, den starkaste kinslan av

alla. Mindre miktiga kiarleksgudar ar lustdemo-
nerna.

V
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KAaosGupAR— Kaosgudarna efterstravar total anarki
och oordning. Allt blir upp-och-ner och bak-
och-fram tor en minniska. Logiken skall ha upp-
hort och kaoset skall vara tfullkomligt. Miktiga
kaosgudar brukar dra fram 6ver skapelsen och
sprida dod och forintelse efter sig med jamna
mellanrum stindigt motarbetade av alla de andra
gudarna.

DROMGUDAR — SOmnens och drommarnas gudar

kontrollerar den virld som skapas nir tankarna
[damnar den sanna verkligheten. De farliga, makt-
fullkomliga dromgudarna torsoker kontrollera
manniskors drommar sd att de tar makt 6ver dem
och slutligen kan sinka hela skapelsen 1 dvala.
Andra dromgudar torsoker bara se till att allt star
ratt till under somnen.

RIKEDOMSGUDAR — Rikedomsgudarna torsoker na
sa mycket makt som mojligt. Samtliga rikedoms-
gudar lider av ett sjukligt maktbegir vilket av-
speglar sig hos deras redskap vilka de driver att
skaffa en 6vermansklig rikedom. Det finns rike-
domsgudar som toresprakar ett livilyx precis som
det finns de som predikar sparsamhet.

HJjALTENS ROLL

Det finns tre typer av 0destyngda hjdltar som man
skall skilja pd: slumpens hjiltar, sanna hjiltar och
gudatodda hjaltar. En hjdlte som har drabbats av ett
ode dr en av de tre. De torstnamnda ar vanligast och
de sistnamnda ovanligast. Nar man skall avgora
vilken typ av hjilte ens rollperson ar kan man
antingen sla en slumptarning och lasa av tabellen
nedan eller sd kan man helt enkelt vilja det man
tycker passar bast.
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Slumpens hjaltar

Slumpens hjdltar dr personer som drabbas av sitt 6de
en bitin 1 sitt liv. En gudom 1 jakt pa ett redskap far
upp 6gonen tor personen och anser honom vara
lamplig att anvinda. Inledningsvis kommer perso-
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nen att streta med tor guden mindre viktiga delmal,
och om han lyckas kommer han att ta viktigare och
viktigare uppdrag tills han eventuellt till slut blir en
verklig hjilte. Kanske han till och med blir sa
krafttull att han kan upptylla 6det. Gudarna anvin-
der den hdr typen av hjiltar som en slags forbruk-
ningsvara. Gudomen har varken lagt ner sirskilt
mycket tid eller energi pa att forma hjilten varfor
han inte heller ar sarskilt torsiktig med den. Efter-
som de inte dr sarskilt intimt knutna till gudomen
betraktas de ocksda som ganska opalitliga. En slum-
pens hjdlte ar alltsa ganska oviktig 1 det storre
maktspelet forutsatt att han inte rakar bl vildigt
skicklig och miktig.

Sanna hjiltar

De sanna hjiltarna ir de som redan vid fodseln valts
utav gudarna dd man har kunnat se den inneboende
potential det lilla spidbarnet har haft. Sedan den
blivande hjilten tog sitt forsta andetag har han varit
intimt knuten till gudomen. Hans enda uppgitt hir
1 livet dr att vara den som slutligen uppftyller gudo-
mens mal och darmed sitt 6de. Under sin vandring
mot det slutliga malet lotsas han av gudomen styrd
av dess makt. En sann hjilte ir dock inte helt
bunden till gudomen utan har fortfarande en viss
egen vilja och dr av den anledningen inte ett lika
fullindat redskap som den de gudatédda hjaltarna.

Gudafodda hjiltar

Om en gudom vill vara saker pa att fa ett bra redskap
att anvanda 1 sin kamp mot de andra gudarna skapar
han det ofta sjdlv antingen genom jungfrubeflickel-
se¢, om det ar en manlig gud, eller genom att forfora
en halvgud eller manniska;, om det dr en kvinnlig
gud. Detta ar odterkalleligt om inte ndgon annan
gudom griper in och torsoker hindra hjiltens fodel-
se. Det redskap som skapas dr en gudatodd hjilte
och ar extremt intimt knuten till gudomen. Hjilten
praglas av gudomens karaktdr, dess existens genom-
syras av gudomens tankar, hjilten ar helt enkelt en
forlingning av gudomen som nar inda in 1 den
manskliga varlden. Hur det gdar tor hjilten beror
ecnormt mycket pa hur det gar t6r gudomen. Om
gudomen forgors pa ett tidigt stadium, strax efter
det att hjdlten har fotts, dr det troligt att personen
aldrig blir ndgon hjilte. Lyckas gudomen ddremot
val sa gdr det battre tor hjalten som da 1 sin tur battre
kan hjdlpa gudomen. Detdrju trots allt dessa hjiltar
som har klart storst mojlighet att lyckas hir 1 varl-

den.

VILKA MAL/DELMAL HAR HJALTEN?

Beroende pa hur bra hjdlten ar far han olika delmal
cller mal att upptylla under det att hans 6den sakta
haller pa att tullindas. Hir ges en rad exempel pa
sidana anpassade tor olika typer av gudomar. Tank
pa att en hjilte kanske inte alltid behover visa sin
gudoms avsikter utat. Det kanske dar littare for
honom att na sitt mal genom att inte gora det. Har
beskrivs en del nigot annorlunda delmal och mal
som hjdlten kan striva mot tillsammans med sin
gud. Det star dig som SL fritt att andra som du vill
och tink pa att ju miktigare hjilten dr desto svarare
uppdrag antortros han. Dessutom skall det sigas att
det hir bara dr ett fatal exempel pa vad rollpersonen
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Baneman

Hjilten dr utsedd att bli den som bringar en av
motstandarna om livet. Formodligen ror det sig om
cn ganska viktig person sd att kaos bringasideras led
1. 0. m. hans dod. Den klassiska varianten ir sonen
som dodar sin fader konungen. Mojligheterna ar
enorma.

Den evige vandraven

Detta mal ges endast till extremt maktiga hjiltar.
Hjilten utses till att bli den evige vandraren, vikta-
ren over livet pa jorden och gudens stindiga 6gon
(givetvis inte inom nagot annat omrade dn det som
guden har maktinom). Med hans uppdrag kommer
ocksd evigt liv, vilket gor att han inte dldras frin den
dag dd han blir den evige vandraren, vilket leder till
att han inte kan stanna alltfor linge pa samma plats
utan att folk fattar misstankar. Hjilten ar alltid
medveten om sin uppgift.

Spion
Hjilten utses av gudomen att infiltrera motstindar-
nas styrkor. Kanske genom att dkalla fiendeguden i
en ed eller genom att helt enkelt sluta sig till
styrkorna. Hjilten maste vara relativt okind tor att
kunna ge sig in pa ett sadant hir uppdrag om inte
han torklids med stark mag;.
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Virvldens frialsare

Hjalten ar utsedd att vara den som kommer att leda
striderna pa jorden mot gudomens motstandare
och sa slutligen frilsa virlden fran all ondska. Detta
ar ett slutmal, ndr det ar uppnatt ir hjilten mer eller
mindre torbrukad.

Dodens budbiarare

Hjiltens 6de maste kontrolleras av en livs— eller
dodsgud ftor att den hiar uppgitten skall kunna
anfortros at hjalten. Han utses att bli den som uttor
de dodsdomar som uttirdas av gudarna. Vanligen
jagar han personer som giackar doden genom magi
cller genom att anvianda livstorlingande droger.
Vissa skulle formodligen betrakta hjilten som ond.
Hjidlten ar alltid medveten om sin uppgitt.

Forgorarven
Virlden kommer att ga under och torgoraren, hjal-
ten, ar den som kommer att leda forstorelsen.
Hjilten dr utsedd att bli den som, medvetet eller
omedvetet, kommer att orsaka viarldens undergdng.
Hur det kommer att goras ar det ingen som vet.
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Harforare
Hjilten dr utvald att leda gudomens styrkor 1 ett
cller tlera slag. Av vilken vikt de ar beror till stor del
pd hjdltens hjiltestatus. En nyborjarhjilte skall knap-
past rikna med att fa leda storre styrkor 1 ett viktigt
endarisk hjilte kanske leder hu-

-

slag medan en leg
vudstyrkan.

J

Hall positionerna!l
Hjilten tar 1 uppgift att vara den som leder motstan-
det mot en starkare fiende tills dess att hjilp anlan-
der.

Alkallaren

Hjalten ftar 1 uppgift att nedkalla gudomligheten till
den minskliga viarlden. En sddan ritual ar en sapass
viarldsomvilvande handelse att alla andra gudar
motarbetar den sa gott de kan. Det dr alltid enklare
att nedkalla en ldgre gudomlighet dn en hogre. En
Sann gud gar inte att nedkalla. Akallandet foregas sa
gott som alltid av linga sokanden efter kunskap och
nodvindiga artefakter.

Sokavre

Ndgonstans finns ett mytomspunnet foremal som ar
av yttersta vikt for gudomen som styr hjiltens ode.
Hjilten far 1 uppgift att lokalisera och himta fore-
malet for att det skall kunna anviandas 1 kampen.
Kanske dr hjilten den enda 1 hela virlden som
overhuvudtaget kan anvinda foremalet. Det kan
vara ett svird som kan doda gudar, det kan vara en
bok med dlderdomliga trollformler eller vad som
1elst annat.

EDER

Eder dr ett mellanting mellan livsmal och 6den. En
ed dr ett mycket krafttullt [6fte som svirs vid en
laddad tidpunkt niar de hogre makterna kan hor-
samma de manskligas boner. Nar en person svar en
ed och den horsammas av en hogre makt kommer
cden 1 fortsittningen att styra hjdlten pa samma sitt
som ett 0de. Edens kraft, och alltsda ocksd gudomens
makt over hjalten, bryts1samma 6gonblick som den
fullindas och dd dr hjilten dterigen fri att gd vart han

vill.

ATT SVARA EN ED

Nir nagonting viktigt har hdant 1 en persons liv, nar
livet har kommit till en vindpunkt eller nir perso-
nen helt enkelt bara plotsligt beslutat sig for vad han
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vill gbora under resten av sitt liv dr det ganska vanligt
att han bekriftar sitt val genom att svira en ed.
Exempel pa tilltillen nir manga viljer att svira en ed
ar nagot ordtt gjorts dem, de kanske har blivit
torrada eller svikna pd nigot annat sitt, om niagon
ndra van eller slakting dodats, nidr de konfronterats
med virldens ondska eller ndr de plotsligt har sett
sitt kall och valt vig.

Nir en person svir en ed dr det inte pa nagot sitt
sikert att gudarna uppmirksammar det. Ju mer
laddat tilltillet dr och desto starkare de 6vernaturli-
ga energierna dr pd platsen diar eden svirs desto
storre chans dar det att hjiltens ord horsammas.
Chansen dr till exempel betydligt storre att eden
horsammas om hjidlten svir den vid sin dode vins
cropp dn om den svdrs over en skal kall grot. Om
ndgon hogre makt uppmairksammar eden beror
ocksa till stor del pa om de tror sig kunna anvianda
den edsvurne hjilten 1 sin maktkamp. Sker detta
kommer hjilten att mirka det. Exakt hur varierar
frain gudom till gudom, det dr ju mojligt att hjilten
redan tillber en gud men att hans ed hérsammas av
en konkurrerande gudom som utger sig for att vara
den gud hjidlten egentligen tillber. I vilket tall som
helst kommer nagon att pa nagot sitt bekrifta att
hjaltens ed har horsammats.

DEN EDSVURNE HJALTEN

Den edsvurne hjilten styrs av den ed han en giang
svor pa 1 princip samma satt som han skulle styras av
sitt Ode om han var en 6destyngd hjdlte. Skillnaden
dr den att eftersom hjdlten svurit eden dr det rimligt
att anta att det ar ett mal han strivar mot. Alltsa ar
det ytterst ovanligt med hjdltar som har svurit en ed
som strider helt mot deras egen uppfattning av ritt
och fel. En intressant variant dr 1 och tor sig en hjilte
som svir en halvhjirtad ed som uppmarksammas av
en ondsint hogre makt som ser en mojlighet att
utnyttja hjilten tor sina egna sytten.

Den edsvurne hjilten brukar tendera att bli mer
eller mindre manisk, sirskilt om hans ed har en
mojlighet att bli upptylld inom den narmaste fram-
tiden.

EDENS UPPFYLLELSE

Nar hjalten har upptyllt den ed han en gang svor ar
han fr1 att ga vart han vill och gora vad han wvill.
Edens uppftyllelse brukar innebira en stor lattnads-
kiansla och kansla av frihet tor hjdlten. Han har
antligen lyckats med det han svor att han skulle
lyckas med.

ODEN OCH LIVSMAL

Upptyllandet av en ed bor alltid resultera 1 kratti-
ga beloningar 1 form av EP och HP.

LIVSMAL

En rollpersons livsmal dr det han onskar uppna
under sin livstid. Det idr alltsa personliga ambitioner
och inte, som 6den, ndgonting som styrs av hogre
makter. En hjilte kan ha fler an ett livsmal, men har
allad ett primart livsmal och de 6vriga betraktas da
som sekunddra livsmal. Det primdra livsmalet ar det
som hjdlten 1 torsta hand strivar efter att uppna
medan de sekundira hamnar lite mer 1 skymundan.
For att uppna sitt primdra livsmadl tar hjilten till
nastan vilka metoder som helst, sa linge som inte
han hindras av eventuella eder eller kodexar. Livs-
malet dr hjdltens drivkratt, de ir meningen med hela
hans existens och det som tir honom att fortsatta
aven om odets nycker kanske inte alltid varit gynn-
samima.

Har beskrivs ett antal livsmal av varierande karak-
tir, bdde "onda” och ”goda”.

Berimmelse

Hjadlten vill vara siker pd att hans namn tor evigt
inprantas 1 legenderna och hans stordad forblir
omsjungna 1 all evinnerlighet. Annars skulle ju allt
slit ha varit torgaves. En hjilte med det hir livsmalet
tar lite sin sjdlvkansla sirad om det ir ndgon som inte
kinner igen honom eller har hort talas om hans
stordad.

Edsvuren
Ndgon ging under sitt liv har hjilten svurit en ed (se
Ederovan)som drdet som till storsta delen styr hans
liv. Edsvuren dr alltid ett primirt livsmal om gudar-
na har horsammat hjiltens ed. Annars viljer spela-
ren sjalv.

Fred

En dag kommer alla krig att vara 6ver och virldens
alla folk kommer att leva tillsammans 1 harmoni.
Men det dr langt kvar dn och dartoér kimpar hjilten
hart tor att fa slut pa alla krig och liknande orittvi-
sor. Han tycker det dr onodigt att liv skall ga till
spillo enbart p. g. a. egoistiska hiarskare omittbara
maktbegar. Hjidlten syns otta som tredsmiklare och
torhandlare 1 kontlikter diar han utnyttjar sitt rykte
tor att driva fram lotten om fred och handelsavtal.

Frihet

[Ingen skall behova vara bunden eller tortryckt mot
sin vilja. Alla har samma ratt till att vara tria sa linge
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en persons frihet inte himmar en annan persons
frihet. Ett livsmal som detta brukar ofta leda till att
hjalten blir frihetskaimpe eller motstindsledare. Han
betriar slavar, omkullkastar tyranner och befriar hela
tfolk fran tortryck.
Gudomlighet

Hjidlten vet att det enda sdttet han kan komma ur
den onda cirkel som skapats 1 manniskornas varld ar
att skafta sig sd mycket makt och styrka att han kan
placera sig sjilv tllsammans med stjirnorna pa
himlavalvet och bli en starkt skinande gudomlighet.
Hur han skall gora vet han troligtvis inte, men en
ydlte med detta livsmal priglas ofta av kraftig
ybris.

Hamnd

Nagon gdng har en oforritt gjorts och den som
gjorde den skall fa betala. Hjilten dr pa jakt efter en
farlig missdadare, kanske faderns eller hans adlskades
mordare eller ndgon som pa annat sitt mer el
mindre ftorstort hjiltens liv. T sin jakt visar inte
hjalten nagon som helst barmhirtighet utan snarare
besinningslost hat utom all kontroll.

Jamlikbhet
Alla manniskor och andra humanoider dr jamlika,
men vissa ar mer jimlika dn andra. Hjilten ar

CE
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troligtvis en folkets man som tycker att bonderna
har samma viarde som adelsmidnnen. Vanligtvis ser
de sig sjilva som for nagot mer an andra, eftersom
de har torstatt vad det handlar om.

Konservatism

Det var bittre torr. Allting var mycket battre pa den
gamla goda tiden. Vissa kallar hjalten tor bakatstri-
vare, men sjdlv ser han sig sjalv mer som en fornuftig
person som forstatt vad tiden for med sig. Alla
nymodigheter bor bekimpas 1 ord eller handling,
och personer som toljer med modet dr opalitliga och
lattlurade. En person med det hir livsmalet har ofta
aven en ganska kraftig religios overtygelse.

Kunskap

Hjalten har en enorm kunskapstorst och vet att sann
makt ndr man genom total kunskap. Det dr ocksa
den kunskapen som hjilten strivar for att uppna,
aven om han ar medveten om att det kommer att bli
oerhort svart, tor att inte siga nist intill omojligt.

Kiarlek

Hjalten har hela sitt liv sokt efter den sanna kirle-
ken. Var hon eller han finns vet han dock inte. Det
enda han vet dar att han kinner en brinnande ling-
tan. Kanske har han redan traffat henne, men de har
skilts at av tid eller rum, eller kanske rent av av
doden, eller kanske har han skadat henne i en dréom
och torsoker nu desperat att finna henne. Kirlek ar
det enda livsmal som kan gora det acceptabelt att
hjdlten bryter en ed eller liknande. Kom 1hig den
gamla klyschan: I krig och kirlek ir allting tillatet™

Livsnjutare

Det enda hjalten vill fa ut av livet ar att ma bra, ha
roligt och leva precis sa som han sjalv vill utan att
nagon lagger sig1vad han gor. [ gengild ligger han
sig inte overdrivet mycket 1 vad andra gor heller.
Livsmalet ar sarskilt vanligt bland yngre hjaltar som
kanske dnnu inte funnit nagon riktig mening med

1

[ivet.

Malkt

Mailet med hjdltens existens dr att han skall fa mak,
sa mycket makt som mojligt. For att na detta mal
brukar normalt inte nagra hinder fa finnas. Dyker
ctt hinder upp avverkas detta snabbt och diskret. En
person med livsmalet makt strivar ocksa ofta efter
berommelse. En person med endast livsmalet makt
ar mer av den intrigerande typen som glider obe-
markt genom salongerna och lyssnar for att sedan
kunna anvianda det han hort som sitt vapen.

4]
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Nationalist

For hjalten dr hans tosterlands vilfird viktigare dan
allting annat. Det finns ingenting han inte skulle
gora tor sitt land och sitt folk. Han skulle ga i doden
tor landets frihet med ett segervisst leende pa lip-
parna. Trohgtvis fjanstgor hjilten som kapten for
nagon specialstyrka 1 landets armé. Han dr ocksa
sannolikt en stor folkhjilte.

Religion
Hjalten ar djupt religios och har beslutat sig tor att
spendera sitt liv med att sprida sin religions budskap
over virlden tor att frilsa den. Livsmalet dr sarskilt
intressant om man vantar med att lata det dyka upp
1 hjaltens liv. Han kan t. ex. bli frilst sjilv, eller
ydrntvattad, under ett dventyr och sedan besluta sig
Or att kimpa tor den hidr religionen. De andra
rollpersonerna kommer garanterat att fa fullt sja
med att forsoka ta honom att bryta med den religion
vars torkampe han kommit att bli. De flesta hjiltar
med det hir livsmalet utnyttjas ocksa av den gud de
tillber sa att de kommer att bli 6destyngda hjiltar.

Rudderlighet
Man skall vara hovisk och vilpolerad och halla pa
riddaridealen. Kanske urtypen tor den klassiska hjal-
ten pa vit springare och 1 skinande rustning som
alltid halsar hovligt, daven pa bondflickor, och ir
varm och torstdende utom mot sina tiender. Wilfred
av Ivanhoe dr ett lysande exempel.

Rikedom
Det enda sanna siattet att na |
mycket pengar. For pengar
m. karlek och ett langre liv, sa vartor tveka. Hjilten
ger sig aldrig av pad ett dventyr eller uppdrag satillvi-
da det inte ar ett stort antal glimmande guldmynt
inblandade. En hjidlte med det hir livsmalet behover
inte nodvandigtvis var snal och gniden utan kan lika
garna dlska att spendera sina pengar pd att roa sig
och sina vanner.

ycka dr genom pengar,
<an man kopa allt, t. o.

Rattvisa/Layg och ordning

Man skall alltid t6lja lagen oavsett hur konstigt det
an ma vara. Det finns aldrig nigon anledning att
bryta mot lagen, annat dn om man forhindrar en
grovre orattvisa genom att bryta lagen. Vilken lag
det handlar om dr olika tor alla hjiltar. Vissa foljer
sitt hemlands lagar och praktiserar dessa dven i
frimmande linder och andra, framforallt morka
hjaltar, skapar sina egna lagar som de sedan tillim-
par minutiost, girna med dodsstratt.

Sokare
Hjilten dr pa jakt efter nagonting. Sokandet efter
detta upptar all hans tid och kratt. Han tinker
standigt pa det, och associerar alla mojliga saker till
detisitt hopp om att han en gang skal finna det. Det
kan rora sig om ett toremal, hjdltens okinde tar eller
rasernas ursprung.

Upprov/Kaos

[ oordning har morkret och ondskan sin bista
grogrund. Uppror toder tolkmord och vald som 1
sin tur foder mer vald. Dartor vill hjilten skapa kaos
1 varlden eftersom han sjidlv da har storre chans att
rotta it sig makt och njuta av att se hur civilisationer
slds 1 spillror. Troligtvis toraktar hjilten organisera-
de statsbildningar av annat slag dn fascistiska dikta-
turer med honom sjilv som allsmiktig diktator.

Upptickariust
Overallt finns det nya spinnande saker och platser
att upptiacka. Bortom horisonten 6éppnar sig varldar
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som ingen har sett torut, men dit vill hjilten.
Spanningen ligger 1 att konfronteras med det okin-
da och mota nya kulturer och varelser. Alla pengar
och skatter hjilten lyckas ligga beslag pa anvinder
han tor att finansiera nya expeditioner. Om upp-
tackarlust ar ett sekundart livsmal och rikedom det
primdra kan det bli en ganska obehaglig hjilte 1
samma linje som de spanska conquistadorerna som
intog Sydamerika och skovlade Inka- och Mayakul-
turerna.

FORBANNELSER

Nir gudarna kimpar mot varandra bekimpar de
ocksd sjalvklart sina motstindares torkimpar; hjal-
tarna. Genom att forbanna sina motstandares hjal-
tar forsvarar man tor dessa. Vissa forbannelser ar
ganska harmlosa med andra kan komma att visa sig
vara mer eller mindre dodliga. En torbannelse laggs
pa en person av en gudom och kan endast motstas
av hjdlten om denne har extremt hog PSY (se
rubriken ”Att trotsa gudarna”) eller sa kan de brytas
av en annan gudom. Det dr vanligt att en forbannel-
se dr kopplad ull ett téremal, vanligtvis en religios
artetakt eller urdldriga magiska eller icke-magiska
toremadl av stor betydelse. For att eftekterna av en
torbannelse bunden 1 ett foremal skall forsvinna
maste dgare till foremalet avsiktligt kasta bort det,
silja det eller ha sa mycket tur att toremalet blir
stulet.

For att avgora vilken forbannelse som drabbar
hjdlten kan SL sla ett slag pa tabellen nedan eller
valja efter eget tycke och smak.
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Behov

Hjilten har ett enormt behov av nagon sarskild mat
eller dryck. Det kan vara vad som helst, frain mannis-
koblod eller rodvin till lirkpaj eller figeltrick. Se
bara ull att inte maten eller drycken ar alltfor
ovanlig. 1T4-1 gianger om dagen blir behovet
extremt stark och om hjilten misslyckas med ett
svart PSY-slag maste han tillfredsstilla sitt behov
innan han kan gora nagonting annat. Om inte
hjalten tar en mojlighet att tillfredsstilla sitt behov
far han varje timme -1 pa alla CL tills han far sitt
behov stillat.

Daligt lakekitt
Hjilten ldker alla skador hilften sia snabbt som

normalt. Ocksd magi och likande orter och droger
har halv eftekt pa honom.

Hetta

En person som drabbats av den hir torbannelsen ar
alltid onaturligt varm dven om han star naken i en
vinterstorm. Det ger inga eftekter forutom att han
formodligen kommer att bli torkyld ganska ofta
eftersom han har tor lite klider pa sig.

Insektsattraberande

En hjilte drabbad av den hir forbannelsen drar
insekter till sig. Stindigt krilar de 6ver hans kropp,
ger honom bett av olika slag, ligger 4gg 1 hans har,
spinner kokonger och nit, o. s. v. De bidrar tll att
sinka hans KAR till hilften. Enda fordelen med att
umgds med hjdlten dr att man kan vara siker pa att
inte bli insektsbiten sjilv. Forbannelsen botas inte
genom att hjalten anvinder nagot medel eller na-
gon drog som driver bort insekterna, dessa stannar
kvar till det att forbannelsen ir bruten.

Kyla
Hjalten fryser alltid, oavsett hur mycket klider han
palsar pd sig. Han dr ocksa alltid kall och om han
utsitts tor temperaturer over +30°C finns det risk
att han blir medvetslos om han inte lyckas med ett
normalt FYS-slag. Finns det ingen 1 nirheten som
kan hjilpa honom torlorar han 1T6 KP per timme.

Ljudhallucinationer

I de mest kritiska situationer tycker sig hjilten hora
ljud. I de mest prekira och oligliga situationer kan
han tycka sig hora hur nigon smyger sig tram mot
en dorr. Ljuden dr sjalvklart inbillningar, men det
bor vara lika svart tor spelaren som tor rollpersonen
att skilja de inbillade ljuden frin de som verkligen
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finns dir. I spelet dr det dr det 50%-chans att hjalten
hor nagot nir han sitter pa vakt, 35% ndr han lyssnar
vid en dorr och 25% nir han inte gér nagonting
sarskilt.

Léattirrviterad

Hjilten har extremt kort stubin om ndgon sager
niagot som ens skulle kunna vara en dold provoka-
tion mdste han lyckas med ett svart PSY-slag eller bli
fullkomligt rosenrasande och gora sitt bésta for att
sitta elakingen pa plats pd bista tinkbara satt. Nar
hjilten ir rasande fir han gora ett svirt PSY-slag
varje gaing han hamnar i situation dir det kan tankas
att hans ilska skulle ga 6ver, exempelvis om den som
provocerade honom har forsvunnit. Lyckas slaget
lugnar han ner sig. Under det att hjdlten dr rasande
tinker han inte klart utan gor bara det som pad
snabbast tinkbara sitt kan sdtta provokatoren pa
plats.
Missforstand

Hjilten har vildigt latt att bli misstorstadd. I situa-
tioner diar det for vem som helst kan verka uppen-
bart vad som menas tolkas det pa ett helt annat satt
av de som lyssnar till honom. Om hjilten forsoker
forklara nagot eller siga nagot dr det 50%-chans att
det misstolkas och 25%-chans att det tolkas som en
provokation. Detta gor det vildigt svart for hjalten
att kommunicera pa ett vettigt sitt. Eftersom folk
ofta tolkar det hjilten siger som provokationer
varfor han ofta hamnar i situationer som han tvingas
forsoka stilla till pa ndgot annat sdtt in med hjilp av
ord.

Nedsatt syn

Hjiltens syn blir kraftigt nedsatt. P avstind upp till
tio meter ser hjilten helt klart men sedan blir allting
dimmigt och det blir svirt att urskilja detaljer.
Omoijliggor 1 princip bruket av avstindsvapen pa
avstand lingre dn 30 meter. Upp till det avstandet
minskas CL. med 1 for varje meter 6ver 10.

Ogillande
Personer i hjiltens omgivning tycker instinktivt illa
om honom och det ar, oavsett var han betinner sig,
alltid 25%-chans att nagon muckar med honom

eller utmanar honom pa duell. Sla 1-4 ganger om
dagen beroende pi omstindigheterna. Ar hjilten
ensam i en hemlig gravkammare dr det ingen storre
risk att nagon borjar brika med honom. Daremotar
chansen desto storre om han befinner sig pa en
taverna dir det bade its och dricks gott och mycket.

Stank
Hjilten luktar forbannat’ illa. Sd illa att personer pa
ett par meters avstand fran honom haller for nasan
och rusar ivig om de dr det minsta lilla kdnsliga.
Oavsett hur ofta hjilten badar eller partymerar sig
kommer stanken att tringa igenom.

Sarbarbet

En mycket obehaglig forbannelse. Hjilten tar helt
enkelt dubbel skada av alla vapen, utan undantag.
Vilket vapen som helst blir dodligt om det anviands
mot honom.

ATT TROTSA GUDARNA

I Drakar och Demoners virld styrs alla 6den, eder
och forbannelser av gudarna. Det ir de som kon-
trollerar hjiltarna, deras kinslor och deras hand-
lingar. Men ibland dr det nagon som viljer att ga
emot gudarna, att forsoka bryta det band som har
skapats mellan guden och hjilten. For att en hjilte
skall lyckas gora det mdste han lyckas oévervinna
gudens PSY pa motstandstabellen. Om forsoket
misslyckas far inget nytt forsok goras pa lika manga
manader som det negativa difterensvirdet vid forso-
ket blev. Tank pa att dven fast gudarna har en
enormt stor makt sd ar fortfarande deras styrka 1 vir
virld kraftigt begrinsad vartor de bara har ganska
extremt hoga viarden.
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MORKA HJALTAR

orka hjaltar dr extremt skickliga och mak-

tiga personer som inte betraktas med

sarskilt blida 6gon av storre delen av
befolkningen. De har skattat sig sin makt och sin
berommelse genom att uttora stordad och neslhiga
illdad mot de som betraktar sig sjdlva som goda. De
har skovlat stider och landsbygder, dodat goda
hjiltar, torfort oskyldiga ungmoer och dodat hyalp-

losa kvinnor och barn.

Det dar vanligt att en mork hjdlte samarbetar med
demoner, svartfolk och liknande ”onda” varelser tor
att stiarka sin makt. Observera dock att alla morka
hjiltar inte behover vara makttullkomliga fascister.

En mork hjilte skapas pa samma sdtt som ¢n
vanliga hjilte men passar tormodligen mycket batt-

re som spelledarperson dn som rollperson aven om
man kanske kan bygga upp en kampanj kring en

orupp morka hjaltar ocksa.

MORKA HJALTEFORMAGOR

Precis som vanliga hjdltar har ocksa morka hjaltar
formagor langt over det normala. Vissa av forma-
gorna ar samma som de formagor de vanliga hjaltar-
na har medan andra ir betydligt mer bestialiska och
demoniska. Det kostar 5 HP att fa sla ett slag pa
tabellen och for varje ytterligare poing man spende-
rar fir man + 1 paslaget. Komihdgatt du fortfarande
inte tiar spendera mer an sammanlagt 20 HPD.

1120+HP Formaga

]-2 . Jarnnave

3-4 - _Qnd:a Ogat
5-6 Snabbdragning
78  Krafidag
9-10 Snabbslaende
11-12 ~ Ormogon
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MORKA HJALTAR

Demontunga

Morkerhjilten talar ett demonsprik tlytande (d.
v. s. till FV 20). Troligtvis ir det det demonsprak

som talas av den demon som kontrollerar hialtens
eventuella ode.

- EE— ”""”Sj'i'fitte - Telepati

Se hjiltetormagan med samma namn.

Morkersyn

Osarbarhet

arnnave
¢ hjiltetormdagan med samma namn.

Onda ogat

Se hjdltetormagan med samma namn. Den morka

hjiltetormdgan dr dock nagot kraftigare. CL mins-
kas med -5 istillet tor -3.

Hjilten ser helt enkelt obehindrat 1 morker,
precis lika bra som han ser 1 dagsljus.

Vilddjuret

Se hjiltetormagan med samma namn.

Snabbdragning

Se hjiltetormagan med samma namn.

Stalsattning
Kraftslag ¢ hjaltetobrmagan med samma namn.
¢ hjiltetobrmagan med samma namn.
) & Bestens hand

Snabbslaende

Se hjiltetormagan med samma namn.

Ormagon

Morkerhjilten kan torvandla sin ena hand till en
monsterliknande fjall- eller palsklidd hand me
Genom att overvinna sin motstandares PSY me cnorma, rakbladsvassa klor. Fi‘ir\fandlingcn tar 1 SR.

sin egen pa motstandstabellen samtidigt som han orna gor 1'T8 KP+SB 1 skada.
tittar honom rakt 1 6gonen kan hjilten hypnotisera
sin motstandare och fa honom att siga och gora 1 1

Projektilparvering

. C, D ¢ hjaltetormdgan med samma namn.
princip vad som helst; utom sadant som gar rakt

emot hans principer. Eftekten varar PSY SR sedan Vapenmaistare

maste den fornyas. Se hjiltetormagan med samma namn.
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Okénslig for eld

Se hjiltetormdagan med samma namn.

Syitte sinne
Se hjiltetormagan med samma namn.

Morkerblixt

'.'.':-'::.'.:;:.':;.'-.;:-.::..E;'-:".'..'. L e,
f e .

-

Morkerblixten gor 1'T4 KP 1 skada per spenderat
PSY-poang (rustningar och annaticke-magisk skydd
har halv abs) och kan, nir den vil har triffat,
anvandas for att lasa en person. Detta gors genom
att Den morka hjalten overvinner offrets PSY pa
motstandstabellen. Lyckas hjilten torblir oftret fings-
lat och fir torsoka dvervinna hjiltens PSY varannan
SR. Offret tar dessutom en KP i skada per SR.
Chansen att lyckas med en morkerblixt ar lika med
PSY /2. Den varar sa linge inte den morka hjaltens
koncentration bryts.

Livsutsugning

Hjalten kan genom att han kroppskontakt med
sitt ofter suga ut 1 T4 FYS eller 1T4 PSY per SR sa
lange han 6vervinner oftrets PSY med sin egen pa
motstandstabellen. Ett slag maste goras varje SR.
De utsugna podangen tillfaller morkerhjilten men
forsvinner med en takt av en per timme.

Gudarnas gunstling
Se hjdltetormagan med samma namn.

Besatt

Se hjalteformdgan med samma namn. I morkerhjil-
tens fall dr det dock alltid en demon av nagot slag
som har besatt kroppen.

MORKA HJALTAR

Hjalten har slutit en pakt med morkrets makter
som gor att han efter sin dod kommer att aterfodas
som dodsgast for att straffa sina banemin.

Osarbarvhet
Se hjiltetormagan med samma namn.

SVAGHETER

En mork hjilte har oftast oavsett hur miktig han ir,
en svag punkt. Det kan vara nagonting han ir
sarskilt tast vid, nagonting han eftertraktar, eller helt
enkelt bara ett sitt att vara. Dessa svagheter gor den
morke hjilten till en betydligt intressantare mot-
standare (eller rollperson). Sla ett eller flera slag med
1 T20 pa tabellen nedan. For manga svagheter ir
dock inte sdrskilt lampligt. Den morke hjilten blir
da alldeles tor svarspelad. Ett forslag kan vara en
svaghet per hjiltestatusniva over 2.

Svaghet

BLoDTORST. Morkerhjilten dlskar blod och
vald 1 alla dess former (brukar dock vara
madttligt road av att se sitt eget blod flyta).
Han kan kdnna lukten av blod pa upp till
PSY meter (om han lyckas med ett Nor-
malt PSY-slag). Han kan inte motsta lock-
clsen att forsoka skada en person eller
annan levande varelse om han far ullfille
satillvida han inte lyckas med ett Normalt
PSY-slag.

SKONHETSFIXERING/ KARLEKSKRANK. Det bis-
ta morkerhjalten vet dr vackra, oskuldstulla
kvinnor. De helt enkelt trollbinder honom
pa ctt sdtt inte ens magi kan gora. Varje
gang han triftar, eller ser, en kvinna som
motsvarar hans ideal maste han lyckas med
ett Mycket svart PSY-slag eller bli kir. Det
ar fullt mojligt tor hjilten att vara forilskad
1 flera kvinnor samtidigt om SL finner det
lampligt. Kvinnan han riktar sin kirlek mot
blir den centrala punkten 1 hans liv och han
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9-12

13-15

16-17

18

19

20

MORKA HJALTAR

gOr allt som star 1 hans makt tor att tillfreds-
stilla hennes behov o. s. v. Allt utom att
slippa henne ifrin sig.

GIRIG. Mdnga morkerhjdltar dr giriga, men
den hir morkerhjilten ar vansinnigt girig.
Han gor 1 princip allt tor att oka pa sin
tormodligen redan enorma rikedom och
tvekar endast om det dr fullkomligt omoj-
ligt att lyckas. Hans begir har gjort att han
blivit extremt torsiktig och inte slipper
nagon ndra sin skatt.

NarcissisM. Morkerhjilten ar forilskad 1
sig sjdlv, sarskilt sitt yttre. Det finns ingen-
ting han njuter av sd mycket som att hora
tfolk smickra honom och torklara tor ho-
nom hur stor, stark och fullkomligt gu-
domlig han dr. En god talare har alltsd en
stor chans att med lite lismande och slick-
ande kunna kopa sig och sina vinner gan-
ska ordentligt med tid att planera sitt nasta
drag pa.

DrAMATISK. Morkerhjilten har en kinsla
tor det dramatiska och verkar nastan alltid
spela teater. Han har ett enormt utspel och
kan skapa situationer enbart tor deras stam-
nings skull, inte tor att det gynnar hans
cgna planer pd ndgot speciellt sitt. Han
dlskar att leka med sina motstindare 1 tron
att han ar dem sa overligsen att han kan
klara dem hur enkelt som helst. Visar sig
motsatsen kan han trots det inte upphora
att vara en dkta dramatiker in 1 det sista.

PERSONLIGHETSKLYVNING. MOrkerhjdlten har
tva eller tler olika personligheter som stin-
digt vaxlar. Varje ging han hamnar under
den minsta press ar det 25%-chans att han
byter personlighet. Beroende pd vilka hans
andra personligheter dr kan det bli bade bra
och daligt tor de som konfronterar honom.

MissrORSTADD. Han ville inte alls bli ond
cgentligen. Det var bara det att det inte
tanns ndgon som forstod honom sa han var
tvungen att hivda sig. Innerst inne dngrar
morkerhjdlten djupt alla ordttvisor och allt
lidande han tororsakat och de illdad han
uttort. Om ndgon ftir honom att minnas
detta kommer han att bryta thop och bérja
grata samtidigt som han ber om forlatelse
tor sina synder.

SL srecIAL. Hitta pd en egen svaghet, eller
vilj valtri ovan.

438

ILLDAD

Morka hjaltar tar hjdltepodang tor precis samma saker
som vanliga hjiltar, men de tir dessutom hjiltepo-
ang tor toljande illddd. Poingen betraktas som
vanliga hjiltepoing och kan anviandas till de sedvan-
liga sakerna (se ”Hjaltar 1 Kampanjer”). Skillnaden
mellan vanliga hjiltar och morkerhjiltar ar att de
senare inte forlorar ndgra hjiltepoing nir de uttor
torradiska eller nesliga handlingar utan endast om
de beter sig fegt, exempelvis vigrar att anta en
utmaning,.
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*Poingen beror pa hur miktig gudom platsen var

helgad at.

RYKTE

Morka hjialtar anviander sig av samma ryktestabell
som vanliga hjiltar, med den skillnaden att folk
knappast erbjuder sina dottrar till den morke hjilten
utan snarare stinger sina dorrar och tonster tor att
inte behova se den hemske hjdlten, och framtor allt
tor att han inte skall se dem.

HJALTESTATUS

Precis som vanliga hjiltar har ocksd morka hjdltar
hjiltestatus. Den fungerar pd samma sitt som de
vanliga hjiltarnas d. v. s. hjiltens hjiltestatus avldses
etter hur manga hjiltepoing hjilten lyckats samla pa
sig hittills under sin karriir.

Antal HP Hjiltestatus

1-20 SKUGGYNGEL (1). Du ir varken kind,
fruktad eller extremt erfaren men har
trots det redan uttort ett antal vedervir-
digaillddd. Det syns pa dig och paverkar
ditt satt att agera. Du far +1 pd alla
kommunikationstardigheter dar fruk-
tan spelarin utan att anvinda vald (Over-
tyga, Muta, o.s.v.). Din KAR ¢kar med
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21-50

51-120

121-250

I vilket ocksa kan piverka de tidigare
namnda firdigheterna.

HARDAD MORKERHJALTE (2 ). Du har varit
med om mdnga illdad och det mirks pa
dig. Ditt sinne borjar formorkas och en
svag negativ aura star kring dig. Sma-
barn borjar grata i din nidrvaro, hundar
skiller, katter skjuter rygg och histar
tnyser oroligt. Du fir +3 pa alla kommu-
nikationstardigheter dir fruktan spelar
in (Muta, Overtyga, o. s. v.). Din KAR
okar med 2 vilket ocksa kan paverka de
tidigare nimnda firdigheterna. Andra
betraktar dig med respekt och maste
lyckas med ett PSY-slag for att viaga
tilltala dig om du inte ger ett extremt
oppenhjartigt intryck.

MORKERVASALL (3). Du dr en av de som
har overlevt lingst och tillfogat mest
skada och smirta. Aren av dventyrande
har satt djupa spdr bade i ditt yttre och
ditt inre. Den morka aura av ondska
som star kring dig har vixt sig starkare
Folk kinner sig illa till mods i din nirhet
och svagsinta borjar grata. Du far +5 pa
alla kommunikationstirdigheter dir
fruktan spelar in (Muta, Overtyga, o. s.
v.). Din KAR 6kar med 3 vilket ocksa
kan paverka de tidigare nimnda firdig-
heterna. For att vaga tilltala dig maste
personer lyckas med ett normalt PSY-
slag. Personer 1 din omgivning (virds-
husvardar, handlare, o. s. v.) ger dig
normalt automatiskt ett 25% ligre pris
pa alltung utan att du behover Kopsla
eftersom de inte viagar annat (det finns
dock alltid griniga typer som inte tycker
om folk som tror att de dger virlden,
men de brukar dngra sig nar de triftat
dig).

MORKERRIDDARE (4). Kinner folk till
hiltten av de illdad du utfort dr flyr de sa
snabbt de kan nidr du vandrar nedfor
stadens gator. Din morkeraura gor att
alla 1 din omgivning blir illa till mods
och mjolk skir sig, mat blir odtbar o. s.
v. Du fir +7 pd alla kommunikationstir-
digheter dir fruktan spelar in (Muta,
Overtyga, o. s. v.). Din KAR ékar med
4 vilket ocksd kan paverka de tidigare
nimnda firdigheterna. Personer i din
omgivning (vardshusvirdar, handlare,

MORKA HJALTAR

0. 8. v.) ger dig normalt automatiskt ett
50% lagre pris pd allting utan att du
behover Kopsla eftersom de inte vagar
annat (se dock ovan). For att vaga tillta-
la dig mdste personer lyckas med ett
svart PSY-slag.

251+ MORKERFURSTE (5). Ditt namn dr sedan
linge inprintat 1 rullorna (férutsatt att
dinailldad blivit kinda). Ingen som inte
ar en maktig hjilte vigar annatdn avren
dumhet ifrdgasitta det du sdger. Du far
+9 pa alla kommunikationstirdigheter
dir fruktan spelar in (Muta, Overtyga,
0. s. v.). Din KAR okar med 5 vilket
ocksa kan paverka de tidigare nimnda
fardigheter. Forattvaga tilltala dig maste
personer lyckas med ett mycket svart
PSY-slag. Personer 1 din omgivning
(vardshusvirdar, handlare, o. s. v.) ger
dig normalt automatiskt ett 75% liagre
pris pa allting utan att du behover Kop-
sld. Mdnga erbjuder girna sina tjanster
gratis, eftersom de dr ridda om sitt liv,
bara du fragar forst.

FOLJESLAGARE

En mork hjalte kan fa toljeslagare precis pa samma
satt som en vanlig hjdlte. Se bara all att sla om ifall
resultatet blir ohdllbart. Exempelvis dr inte risken
sarskilt stor att en morkerhjilte foljs av en grupp
bestaende av alver eller dvargar. Dessa varelser ir
snarare ute efter morkerhjiltens huvud. Foljet kan
istillet besta av orcher, troll, resar, nekromantiker
och andra mer eller mindre ondsketfulla varelser. Byt
foljaktligen resultat i tabellen som blir dvirgar och
alver enligt tabellen nedan. Ondsinta minniskor
finns det ju gott om sa de tvekar garanterat inte att
sld tolje med morkerhjilten.

- “"'_:()th“gﬂm (2)
.Alvlﬂk thbygds]agarc RLSL (2)

fi-)varglsk veteran

Alvisk L]ltkl’lgﬂl‘(, TI()” ( )
;Dvarglsk ofﬁwr - - Orchisk officer “4)

Alwnaglkcr Nr.. kronmntlku (3 )

I:nhm mmo Ntkl omantlku mcd en

mindre armé ododa (5)
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ar kommer detatt beskrivas hur man
rar hjaltar 1 kampanjer, hur man spe
olika typer av hjiltegrupper och hur rykte
och hjilteddad tungerar.

HJALTEDAD

For att bli en hjilte maste man ha uttort minst ett
hjialtedad, ett tantastiskt storddd som det kommer
att talas om linge, linge. Ett hjilteddd dr en hand-
ling som kriver extremt mycket mod, skicklighet
och dven ganska mycket tur. Det kan vara att doda
ctt monster, hitta en sedan linge torlorad skatt eller
ridda prinsessan pa kungens uppdrag. Beroende pa
hur svart hjialtedadet var att uttora tilldelas hjilten
olika manga hjialtepoang (HP). Nedan ges nagra
exempel pd hjidltedad och hur manga hjdltepoing de
ger. S kan givetvis dndra om som han tycker.

Dessutom bor du som spelledare tinka pd att de

D

___H ]ALTAR I KAMPANJER

]

hjaltedad vi nedan riknar upp givetvis inte ir de
enda sdtten pd vilka man kan ta HP utan du delar
sjalv ut HP nidr du tycker att det passar. Du skall
ocksa tinka pa att dra bort HP tran hjdltarna om de
gOr extremt ohjiltemodiga saker, som overger sina
bista vinner 1 farans stund eller vigrar anta en
utmaning 1 duell. Dessutom dar det vialdigt viktigt att
du ser till att rollpersonerna toljer de livsmal och
karaktirsdrag de har. Att gora saker som strider mot
dessa bor ocksa leda till avdrag tran HP.

Dia HP
Vinna tornering eller annan stor tavling med fler
an 400 deltagare o
Ateruppticka legendariskt foremal 5
Pa kungens uppdrag ridda prinsessan 10
Radda kﬂnungmﬁel]cr am_}an extremt hogt 10
uppsatt persons liv |
Doda tiendens hirtorare 1 envig 10
Uppticka ny kontinent 10
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Forbiattra grundegenskaperna

En hjilte kan ocksa vilja att torbattra sina grunde-
genskaper genom att spendera hjiltepoing. Detta
gOrs genom att man for hjiltepoang koper nivaer 1
olika egenskaper som beskrivs nedan. Kostnaden
for de olika nivaerna anges 1 foljande tabell. Den

enda grundegenskap som inte gar att torbattra pa
detta satt ar STO.

* Exempelvis demon, vampyr, rock, titan, dodsrid-
dare, drake eller annan extremt sillsynt och farlig
varelse. Ju farligare varelse desto hogre poing.

T Du far da 10% (avrunda nedait) av den hjiltens
HP.

HUR MAN SPENDERAR HP?

Hjiltepoing kan anvindas tll f6ljande fyra saker:
e Hoja CL
e Skaftfa sarskild tormaga

Hjilten dr extremt smidig och vig. Han
har ocksa en reaktionssnabbhet som dr ndgot
langt utover det vanliga. For varje nivd 1 egenska-
e Forbidttra grundegenskaperna pen okar SMI med 1. Detta paverkar ocksa alla

SMIDIG

e Skafta hjiltetormaga

SMI-baserade fiardigheter, initiativ, o. s. v.

Hoja CL
En hjilte kan, innan ett viktigt firdighetsslag, vilja
att spendera ett HP tor att pa sa satt drastiskt hoja
sin chans att lyckas. Om han viljer att gora sa raknas
ctt normalt fummel-slag bara som ett misslyckande,

ett misslyckat tirdighetsslag innebir att han trots alt
l}_rckas lTlCd 1tt anvﬁnda fﬁrdighctcnj ettt lyckat Slﬂg I(RAFTIGT BYGGD — Undel‘ h]altCnS L]Vﬁl]t}fl‘arbﬂna

VALTRANAD — Hjilten har under sin dventyrarkarri-
ar avsevart forbattrat sin fysiska styrka. For varje
niva 1 egenskapen okar STY med 1. Detta paver-
kar ocksa alla STY-baserade firdigheter, skadebo-
nus, 0. S. V.

blir perfekt och ett perfekt slag blir perfekt och ~ har han kommit att bli betydligr stryktaligare dn
hjilten tar dessutom tillbaka den spenderade hjilte- tidigare. Hans kondition och uthallighet har ock-
poingen. Denna ’férmaga’ kan anvindas nir som sd Okat avsevirt. For varje niva 1 egenskapen okar
helst. FYS med 1. Detta paverkar ocksa alla FYS-base-

_ rade firdigheter, kroppspoing, smirtpoang, o. s.
Skaffa savskild formaga .
Man kan ocksa vilja att spendera HP tor att £a sla
ytterligare slag pa tabellen tor sarskilda tormagor
som finns 1 kapitlet om hur du skapar en rollperson
1 Drakar och Demoners Grundregler. For varje HP
du spenderar far du +2 pa tiarningsslaget. Du kan
spendera hogst 40 HP, men maste alltid spendera
minst en. Detta kan endast ske mellan dventyr, eller
under pagdende kampanj, forutsatt att hjilten kan
ta det lugnt och vila sig 1 en veckas tid utan avbrott.

STARKT PSYKE — Hjidlten dr mycket psykiskt stark,
hirdad av de svarigheter han genomgatt. For
varje niva i1 egenskapen okar PSY med 1. Detta
paverkar ocksd alla PSY-baserade tirdigheter, PSY-
poang, O. S. V.

BEGAvAD — Hjiltens slutledningstormaga ar nagot
utover det vanliga. Han lir sig snabbt och har en
mycket snabb uppfattningstormdga. For varje
niva 1 egenskapen okar INT med 1. Detta paver-

Skaffa hjalteformaga kar ocksa alla INT-baserade firdigheter, o. s. v.
[stillet for att sla pa tabellen tor sdrskilda tormagor (O. B. 8. Tank dig noga for innan du later din
kan hjdlten vilja att for en kostnad av 5 HP sla pa hiilte fi alltfor hoga varden 1 just INT da det dr
tabellen 6ver hjiltetérmagor som finns 1 kapitlet om den enda grundegenskap som det dr svart att
hur du skapar din hjilte. For varje ytterligare HP du rollspela pa ett bra sitt, savskilt om ensrollperson dr
viljer att spendera far du +1 pd slaget. Detta kan mer begavad an vad man sjalv arv. En for hog INT
endast ske mellan dventyr, eller under pagiende kan ldtt bli stamningsdodande da spelarven kan
kampanj, tforutsatt att hjdlten kan ta det lugnt och borja kriava att SL skall ge honom massvis med
vila sig 1 en veckas tid utan avbrott. ledtradar gratis o. s. v.)
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KarismaTisk — Hjidlten ar en sann ledartyp, precis
som en hjalte skall vara. Han har en enorm
utstralning och allt som foljer med det. For varje
nivd i egenskapen okar KAR med 1. Detta paver-
kar ocksa alla KAR-baserade firdigheter o. s. v.

RYKTE

En hjilte skapar sig ett rykte genom de hjiltedad
han utfor som kommer till allminhetens kinne-
dom. Ju storre rykte en hjilte har desto tler personer
kommer fram till honom, kinner 1igen honom pa
gatan, ropar efter honom och vill lara kinna honom
bittre (forutsatt att hjilten inte har rykte om sig att
hugga oronen av alla som antastar honom). En
person som har utfort manga hjilteddd har alltsa
mycket littare att bli igenkind dn ndgon som bara
utfort nagra fa hjiltedad eller kanske inte utfort
nagra alls.

Rykte baserar sig, precis som hjiltestatus, pa hur
mdnga hjiltepoing hjilten lyckats samla thop under
sin karriar. Skillnaden mellan de tva dr den att
hjiltedad som inte kommer till allmanhetens kinne-
dom inte bidrar till att hoja hjdltens rykte, men val
hans hjiltestatus. En hjilte har ocksa olika stort
rykte 1 olika delar av virlden. Det kan finnas platser
dir innevanarna aldrig har hort talas om hjalten och
det kan finnas platser dir han dr nationalhjalte och
sa kind att han inte kan visa sig ute.

Om ni spelar en kampanj som stracker sig 6ver en
lingre tid och stora ytor, exempelvis flera lander,
rekommenderas kraftigt att SL. hdller reda pa de
olika hjiltarnas rykten i1 de olika linderna och dess-
utom forsoker halla reda pa hur snabbt ryktet om
hjiltens bravader sprider sig frin ett land nll ett
annat o.s. v. Allt foratt fa en sd vettig bild av hjaltens
rykte som mojligt.

Rykte erhalls inte bara tor positiva garningar som
uppskattas av folket som lever pa den plats dar
hjilten utfor sina hjiltedad. En hjilte kan vara lika
kind for att han dodat ett lands dlskade hidrskare
som han hade varit om han hade riddat den samme.
Skillnaden ir bara den att 1 det senare fallet skulle
folket hylla honom och 1 det tidigare skulle de
forsoka brinna honom pa bdl eller nigot annat
otrevligt.

Nir man skall avgora om en hjilte blir igenkind
eller inte tittar man pa vilka hjdltedad han har utfort
i den delen av landet ddr han befinner sig och vilka
av hans hjiltedad som kan tinkas vara kinda dar. Ett
hjilteddd utfort i ett fjarran land dr inte lika mycket
virt” som ett hjilteddad utfort pd den plats dar

hjilten befinner sig. Virdena pa hjiltedaden berak-
nas enligt foljande. (Kom ihdg att modifikationerna
nedan giller endast under forutsittning att hjal-
tedadet blivit kint):

CIl 1

Mer an tio ar sedan

Sedan ligger man ithop summan av dessa hjiltedad,
d.v.s. deras "ryktesvirde”, efter eventuella modifi-
kationer. Detta dr den procentuella chansen for att
man skall bli igenkidnd av nigon. Hur stort diffe-
rensviardet (DV) blir avgor sedan hur manga som
kinner igen hjilten, resultatet avlases 1 tabellen
nedan. SLL avgor hur personerna reagerar. Vill en
hjilte inte bli igenkind kan han givetvis forsoka
undvika det genom att anvinda sig av torklidnader,
0. s. v. Risken att bli igenkdand minskar dd drastiskt
men exakt hur mycket ar upp tll SL att avgora.

¥
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DV
1-20

21-50

o1-100

101-200

HJALTAR I KAMPANJER

Resultat

Hjidlten blir igenkidnd av ett fital (1T6)
personer som eventuellt kan tinkas att
sprida ryktet vidare forutsatt att de lyck-
as med ett normalt INT-slag ftor att
lyckas placera rollpersonen. Det dr 15%-
chans att ndgon av de som har kint igen
hjalten har nagonting otalt med honom.
-2 steg tor slag tor antal foljeslagare
(alltsd fran Cull A, frin D ull Bo.s. v. se
kapitlet "Foljeslagare”).

Hjdlten blirigenkind av ett flertal perso-
ner (1T20) som omedelbart vet vem
hjidlten dr och troligtvis sprider ryktet
vidare. Folk tvekar inte att komma fram
till honom pa gatan och friga om det
verkligen dr han. Det dar 25%-chans att
nagon av de som har kint igen hjilten
har ndgonting otalt med honom.

Hjilten blir igenkiand av ett storre antal
personer som forst talar med sina vanner
och sedan ftoljer efter hjilten for att
kanske fa sig en pratstund med hjilten.
Ryktet kommer att sprida sig sakta men
sikert och slutligen avstanna. Det ir
50%-chans att ndgon erbjuder hjilten
gratis bostad och mat, och eventuellt
ocksa nya klider. Det dar 35%-chans att
nagon av de som har kint igen hjilten
har nigonting otalt med honom, eller
anser sig ha det pa grund av den fram-
gang hjdlten har haft. +1 steg for antal
slag tor toljeslagare.

Hjidlten blir igenkind av mdinga av de
han moter pd gatan och ryktet sprider sig
snabbt. Det tar inte ling tid innan storre
delen avstadens innevanare vet vem som
har anldant. Folk bjuder honom pa god-

saker och mat och erbjuder honom hus-
rum. Det dr 45%-chans att nigon av de
som har kantigen hjalten har nagonting
otalt med honom. Det idr 1 sddana fall
25%-chans att denne ndgon tillhor en
storre organisation vars viagar hjilten
korsat. +2 steg tor slag tor toljeslagare.
201+ Alla kinner omedelbart igen hjilten och
ryktet sprider sig som en lopeld genom
staden. Inom ndgra timmar kinner alla
till hjaltens ankomst. Folket pa gatan
bjuder honom pd mat och husrum, de
erbjuder sig att forse honom med ut-
rustning och annat. En del erbjuder
honom mojligheten att fa gifta sig med
deras vackra, oforstorda dottrar. Det ar
65%-chans att ndgon av de som har kint
1igen hjdlten har nigonting otalt med
honom, eller anse sig ha det p. g. a. den
framgdng hjilten har hatt. Det dr 1 sada-
na fall 45%-chans att denne niagon till-
hor en storre organisation vars vigar
hjalten korsat. +2 steg for slag tor antal
toljeslagare.

KAMPANJSPEL

Nir man spelar en kampanj dir dtminstone en av
rollpersonerna dar hjiltar kriavs det lite extra av
spelledaren tor att dventyren skall bli bra och episka.
Det finns ocksd tvd olika typer av kampanjspel.
Antingen dr alla rollpersonerna hjiltar, eller sd dr en
av rollpersonerna hjiltar och de andra hans foljesla-
gare. Hur man lampligast skoter de bada alternati-
ven skall vi nu ta upp.

HjALTEFOLJE

Om alla rollpersoner i1 en grupp ir hjiltar krivs det
extremt storslagna dventyr. Till slut kanske inte
viarlden lingre ricker tll for foljet utan de maste
soka sig till andra virldar tor att spanningen skall
kunna bibehallas.

Det som dr intressant med en grupp bestiende av
endast hjiltar dr att det kommer att finnas manga
starka viljor. Formodligen stravar alla inte ens it
samma hdll. Ndgon kanske helt enkelt bara dr dir tor
att komma de andra néra in pd livet och sedan doda
dem. Om fler dn en av hjiltarna ir 6destyngd blir
intrigerna annu titare. Man kan bygga upp en
kampanj kring ett slutgiltig mal som alla hjiltarna
vill nd, men av helt olika anledningar. For att nd dit
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maste de samarbeta med varandra, men ndr de vil  den gamla hjilten dor. Det finns vissa spelledare

har ndtt sitt mdl finns det bara mdjlighet tor en att  som kriver att samtliga personer som ingar i foljet

upptylla sitt 6de. skall finnas som rollpersoner vartor det kan sluta
Ett annat alternativ ar att ingen av hjaltarna ar  med att varje spelare spelar tem-sex olika rollperso-

odestyngd och de bara dventyrar tor att de tycker att  ner pasamma gang. Tidskrivande, men om det gors

det dar roligt och sdljer sina tjanster till dem som  pa ritt site kan det bli mycket roligt.

betalar tillrackligt bra tor dem.

(ENERATIONSROLLSPEL

HJALTE MED FOLJE Nir hjalten har blivit gammal och gra och slutligen
Om man bygger upp kampanjen kring en av rollper- beslutat sig tor att dra sig tillbaka kan det kidnnas
sonerna och liter honom vara hjilte och de andra  trakigtattslutaspela med honom om man verkligen
hans foljeslagare blir kampanjen oftast mer lite-  har fastnat for sin rollperson. Ett alternativ ar da att
styrd. Vanligen gor man da si att hjiltens foljeslaga-  lata den hjdltens egenskaper mer eller mindre ned-
re helt enkelt blir hans medhjilpare pa vig mot det  drvas till en ny rollperson som da fir bli den gamle

hogre mal han straivar mot. [ en kampany _ —
av det har slaget ar det lampligt att hjilten
ar Odestyngd eller edsvuren.

Aven hir har man mojlighet att lata
spelarna intrigera mot varandra, men inte
1 samma grad som 1 det tidigare alternati-
vet. Visserligen kan det vara nigon av A S
toljeslagarnas mal att ta hjiltens plats, “,P” _
men hjalten dr troligtvis sa mycket makti- ' 2 A )
gare an sina foljeslagare att spelet mest
kommer att kretsa kring vem som har
storst del av hjiltens gunst. Det finns
dock en ganska stor risk att vissa spelare
kan borja gnilla och tycka att det ar
orattvist att “just hans rollperson skall
vara sa mycket battre”.

Ofta kan det ocksa vara svart for vissa
att acceptera att de mdste ta order fran en
annan spelare. Ett annat alternativ ar da
att lata hjdlten vara en spelledarperson for
att ta order fran spelledaren dr de flesta
som har spelat rollspel ganska vana vid.
Detta tar dock udden av spelandet en
aning cftersom spelledaren alltid vet un-
getiar vad som kommer att hianda.

LE ™

ATT SPELA FLER AN EN
ROLLPERSON

2

Det hander ofta att en rollperson dor
under pagdende kampanjoch SL tir daen
himla massa problem med att tracklain en
ny rollperson 1 ginget. For att undvika
detta problem kan man ndr man blir hjilte |
se till att ndr man far sina toljeslagare sa
valjer man den man fastnar for och ut-
vecklar honom sakta men sidkert till en
fullfjadrad rollperson, redo att ta Gver nir —

LR
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rollpersonens son eller dotter som kommit till na-
gon gang under den gamle hjiltens karriidr. Rollper-
sonen har da dessutom en mycket miktig bundsfor-
vant 1 sin far (eller mor) som denne stindigt kan
vanda sig till om han behover hjilp eller rid. Man
kan kanske t. 0. m. spela bdda karaktirerna samti-
digt under ett par dventyr.

AVENTYRSUPPSLAG

Manga hjaltar ar odestyngda och styrs pa sd sitt in
1 olika former av dventyr, men de allra flesta hjiltar
ar hyrsvird som reser land och rike runt och uttor
hjilteddd ndr det krivs av dem. Hiar kommer ett
antal olika former av uppdrag att beskrivas, men
forst skall vi ta nagra saker som ir viktiga att tinka

pa.

* HUR FAR HJALTARNA UPPDRAGET? Kom 1hdg att det
som beskrivs nedan endast ir uppdrag som ges
hjiltarna av en uppdragsgivare. Alltsd dr det inte
storslagna episka dventyr, (dessa beskrivs 1 kapit-
let Oden och Livsmail), men hjiltarna kan nog
skafta sig en del berommelse den hir vigen ocksa.
[ borjan av hjiltarnas karridr dr det troligare att
det dr de som soker efter uppdragsgivare in att
uppdragsgivaren soker efter dem. Da kan de fa
uppdrag genom forfrigningar, undersokningar
av rykten, o. s. v. Senare, nir de skapat sig ett
mindre rykte, kommer uppdragsgivare allt oftare
att soka reda pd rollpersonerna for att ge dem
uppdrag av olika slag. Den mest klassiska varian-
ten torde vara den mystiske mannen som sent en
kvall stiger in pd virdshuset och fragar om det
finns ndgra dventyrslystna personer dar.

VEM GER HJALTARNA UPPDRAGET? Hjiltarnas upp-
dragsgivare kan vara alltifrin konung eller de-
montfurste till en fattig tlicka 1 nod. Oavsett vem
uppdragsgivaren dr dr det inte alltid som han
utger sig for att vara den han egentligen Ar.
Kanske tor att skydda sig sjilv eller rollpersonerna
cller for att han helt enkelt inte vill att rollperso-

HJALTAR 1 KAMPANJER

nerna skall veta vem han ir eftersom de kanske

inte skulle ta uppdragetisadana fall. Detar viktigt
att SL varierar sig pa den hir punkten. En stindig,
uppdragsgivare kan dock fungera som en central
punkt 1 en kampanj. Da blir det 1allafall latt att
skafta hjiltarna uppdrag.

VILKEN AR UPPDRAGSGIVARENS AVSIKT? Inte heller
alltid avslojar uppdragsgivaren vad han vill egent-

ligen. Kanske doljer han viktiga detaljer om upp-
draget tor rollpersonerna, kanske blir det sa att
hjiltarnaislutstriden kommer att st 6ga mot 6ga
med sin uppdragsgivare. Under uppdragets gang
kan gradvis tler och fler mystiska detaljer avslojas
som alla visar sig peka at ett och samma hall.

HUR MYCKET BETALT FAR HJALTARNA? Det gar inte
att saga exakt hur mycket rollpersonerna skall fa
betalt per uppdrag eftersom det till storsta delen
beror uppdragsgivaren och dennes formaga att
betala. En rik uppdragsgivare kan betala enorma
summor for skitjobb medan en simre bemedlad
uppdragsgivare kanske inte ens har rad att betala
1 nirheten av de summorna, inte ens for ett
betydligt tarligare uppdrag.

VARFOR JUST HJALTARNA? En friga som ir vildigt
intressant dr vartor just hjdltarna fir uppdraget.
Ar hjiltarna extremt miktiga och kallas in for att
utfora ett vildigt enkelt uppdrag finns det all
anledning att fatta misstanke om konspiration.
Det dr inte heller sikert att hjiltarna ir de forsta
som har fatt uppdraget. Tidigare grupper kanske
har misslyckats, o. s. v.

FRITAGNING

En mycket vanlig typ av dventyr dir hjiltarna helt
enkelt kontaktas tor att frita en person som har blivit
bortrovad eller tillfingatagen. Den fingna perso-
nen kan vara landets prinsessa, nigon viktig hjilte,
en rik kopman, en magiker som sitter inne med
hemligheten om de Vises sten, eller kanske konung-
en sjdlv. Beroende pa hur miktiga den tillfingatag-
na personens fangvaktare dr anlitas olika hjiltar.
Betink dock att tor att kunna komma it en maktig
och inflytelserik mdste man vara inflytelserik sjilv,
det ar alltsa ytterst osannolikt att en miktig hjilte
kidnappats av en grupp svartnissar, snarare av en
ond trollkarl eller ndgon annan stark grupp.

De komplikationer som uppstir vid ett fritag-
ningsuppdrag dr oftast det att fangens fingvaktare
ofta kinner tll att man planerar att forsoka frita
fingen (det kan ju praktiskt taget vem som helst lista
ut utan alltfor stora anstringningar), tidsbristen
brukar vara akut och dessutom fir inte fingen
skadas och definitivt inte dodas da blir den ju
oanviandbar tor bada sidor.

INFILTRATION /SPANING

Detsags att man skall lira kinna sin tiende och vilket
satt kan tiankas vara bittre in genom att infiltrera
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och spana pd sina fiender. For att rollpersonerna
skall lejas tor infiltrationsuppdrag tir de inte ha
alltfor stort rykte, eftersom de da latt blir igenkidnda
av fienden, ndgot som brukar td ganska obehagliga
konseckvenser. Giller det diremot spaning dr det
bara att hitta den baste som giller eftersom det dinda
inte 4r meningen att rollpersonerna skall komma sa
niara fienden att de hinner se dem tillrickligt lange
for att kinna igen dem.

Rollpersoner som lejs tor den hir typen av upp-
drag brukar som sagt inte vara siarskilt kinda hjiltar
ettersom spaning och infiltration egentligen maste
sigas vara foga hjaltemodigt, men trots det nodvian-
digt.

Hjiltar pd spaningsuppdrag brukar ocksa oftast fa
ctt mal att sld till mot, om de lyckas lokalisera det.
Det kan vara exempelvis fiendens hartorare, deras
farliga krigsmaskin eller deras stallar. Lonnmord ar
inte heller sarskilt hjiltemodigt, men det l6nar sig.
Nigot mycket raffinerat dr att forst kidnappa fien-
dens hirforare och sedan utmana honom pa envig,
nar han inte kan fa ndgon hjilp frin sina soldater.

ESKORT /BESKYDDARE

Rika konungar och hirskare brukar vara ytterst
angeligna om att alltid firdas 1 ett sd starkt sallskap
som mojligt med storsta mojliga sikerhet. Dartor
brukar de ibland hyra in hjiltar som personliga
livvakter at sig sjilva eller sina nirmaste och dven
som ansvariga for sikerheten vid deras betastningar
och dylikt. Ju miktigare konung desto miaktigare
hjilte hyr han. Relativt okdnda hjdltar skall alltsd inte
rikna med att bli betalda ndgra astronomiska sum-
mor, 1 alla fall inte de forsta gangerna.

Beroende pa vad rollpersonerna sitts att bevaka
kommer uppdraget att te sig pd helt olika satt. Om
de fir bevaka en befistning och det som finns dar,
kommer uppdraget att gd ut pd att finna hemliga
gangar, jaga missdddare, soka eventuella lickor och
spioner och skota torsvaret av betastningen. Detkan
bli ganska annorlunda och spinnande dventyr med
mycket mystik och detektivarbete.

En annan variant dr att hjdltarna far 1 uppdrag ett
eskortera nagon viktig person fran en plats till en
annan. Under resan kan da ett otal handelser intrit-
fa. Anledningen till att personen 1 friga behover sa
kraftigt beskydd som hjdltarna dr tormodligen att
han dr utsatt for en mycket stor fara. Troligtvis dr det
ndagon, kanske dannu maktigare dn den som hyrt
hjaltarna, som helst ser att den de skall eskorterainte
kommer fram som planerat.

HJALTAR 1 KAMPANJER

ATTACK!

Hjiltarna hyrs in tor att bli hdrtorare 1 en armé och
leda armén till seger. De skall helt enkelt starta ett
anfallskrig mot ett ndrliggande rike. Uppdraget
kommer till storsta delen att bestd 1 att spelarna later
rollpersonerna fatta strategiska beslut, 1 den man de
ar kapabla att ta sidana och stdr 1 forsta ledet under
faltslagen. Hur du viljer att simulera filtslagen ir
upp till dig, men det ar enklast om du som SL styr
vilka som skall segra och berittar utgangen for
spelarna.

MONSTERJAKT

Under den senaste tiden har ett farligt monster,
exempelvis en drake eller demon, pligat en landsan-
da och darfor hyrs hjiltarna av landets, eller regio-
nens, harskare tor att ta dod pa elandet. Hur svart
det hela blir beror helt pd hur farligt monster det dr
rollpersonerna far 1 uppdrag att jaga. Komplikatio-
nerna kan bli oerhort manga, siarskilt om hjiltarna
tvingas bege sig in 1 olindiga bergstrakter som
kryllar av svartfolk och annan ohyra som de inte ens
tar betalt for att sld 1hjdl. Slutstriden mellan monst-
ret och hjiltarna kommer troligtvis att std 1 monst-
rets hala. Vad de hittar dar bestimmer SL. Det kan
vara ndgonting som leder dem in pa ett nytt aventyr,
exempelvis ndgon notis om en gammal skatt, en
glomd stad eller ndgot liknande.

FINN RELIKEN!

En konung, eller annan méaktig person, hyr hjiltarna
for att dessa skall hjdlpa honom att finna ett urald-
rigt foremal. Exakt vartor vill han inte siga, men han
forklarar att det dr for viarldens basta. Formodligen
har han ganska goda kunskaper om téremalet och
kan dirftor torse rollpersonerna med rikligt med
information. Dock vet han inte exakt var foremalet
finns men han vet hur rollpersonerna kan fa reda pa
det.

Hjaltarna ger sig sedan av pa ett sokande som kan
komma att vara hur linge som helst. Ett sokande av
det hir slaget kan bli mycket episkt. Troligtvis ar det
inte bara rollpersonerna som dr ute efter reliken
utan de kommer garanterat att mota pa motstand,
motstand som ibland kan verka vara dem sjilva
overmaktigt.

Huruvida hjaltarnas uppdragsgivare ar att betrak-
ta som ond eller god och vad hans egentliga mal ar
ar helt upp till SL att avgora. Kanske ar han en gud
cller en demon, eller bara en helt vanlig man med
mycket pengar.
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ring de riktigt stora och miktiga personerna

brukar det alltid skapas ett litet, eller stort,

folje av personer och varelser som av nagon

anledning foljer med hjilten pa dennes firder och

aventyr. Ett tolje kan vara komponerat pa i princip

vilket satt som helst sd linge det inte uppstar nagra
storre interna konflikter.

VARFOR FOLJESLAGARE:

Olika foljeslagare sluter sig till hjiltens foljeslag av
olika anledningar. Den vanligaste anledningen tor-
de vara att toljeslagaren ser upp till hjilten, kanske
har hort mdnga berittelser om honom och hans
bravader och viljer att sluta sig till hjiltens folje tor
att sta vid sin hjaltes sida niar det blaser hart. De allra
flesta dr ocksd extremt dventyrslystna och kinner
formodligen det som en gratismojlighet att dventy-
ra eftersom hjilten trots allt ir en hjilte och dirfor

antar uppdrag som endast dr viardiga en hjilte.

Andrasluter sig till hjiltens folje tor att de vill rida
lite pd den vdg som skapats. Hjilten dr framgangs-
rik. Foljer de sjdlva med honom pa daventyr kommer
de sjalva ocksa att bli framgdngsrika inom en inte
allttor avldgsen framtid och da kan de limna hjilten
och skapa sig ett eget namn. De finns ocksd de som
enbart utnyttjar hjilten och anvinder honom for
sina egna syften. Visserligen kan det tinkas att
hjilten och de sjdlva har ungefir samma mal, men
detdrinte helt vanligt. Exempel pa sadana personer
ar demoner och miktiga magiker som ir skickliga pa
att manipulera andra.

FORVANTNINGAR

Det toljeslagarna forvintar sig av hjilten ir att han
skall ta med dem pa harresande dventyr och att nir
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den verkliga taran dyker upp skall hjilten ocksa vara
ddr for att avvirja hotet. Eftersom manga av dem
skulle vara beredda att do tor hjilten forvintar de
sig, ndgot naivt, att han ocksa, precis som alla sanna
hjaltar sjalvklart skulle vara, ocksa skall vara beredd
oftra sitt liv tor att ridda dem. Sa dr dock oftast inte
fallet, torutsatt att hjilten inte dr extremt ddel och
hjaltemodig. Sjilvklart kriver de att de skall fi del 1
de erovringar hjilten gor med deras hjdlp och de
brukar ocksa fa sd mycket pengar och juveler att de
klarar sig, givetvis under forutsittning att de kom-
mer Over ndgra skatter 6verhuvudtaget. Ju maktiga-
re toljeslagarna dr desto mer gentjanster kommer de
att forvanta sig av hjalten. Vanligtvis favoriseras de
ocksa ganska kraftigt da hjilten har betydligt storre
nytta av dem dn av sina mer normala foljeslagare.

Hjilten d andra sidan behover oftast sina foljesla-
gare betydligt mer in vad bade han och de inser. For
hjilten dr toljeslagare ett mycket bra sitt att 6ka sin
egen slagstyrka (71va svard darv bittre dn ett” —
Serak Vapenmastare) pd ettersom de normalt kriver
ganska lite betalt och haller klart godkind kvalitet.
Dessutom brukar deras instidllning vara extremt bra.
Annars skulle de térmodligen aldrig ha slutit sig till
hjiltens tolje. Hjdlten torvintar sig att hans foljesla-
gare skall vara beredda pd allt och lite till, precis som
han sjdlv, annars passar de faktiskt inte tor aventyrar-
livet och kunde lika gidrna ha stannat hemma.

Om hjalten har toljeslagare slipper han dessutom
gora allt grovjobbet sjilv. Oftast later han sin fraim-
sta foljeslagare fungera som en personlig medhjil-
pare som skoter saker som att skatta mat och logi nir
de kommer till en ny stad, hjilpa honom att ta pa sig
rustningen, skattar nya uppdrag it toljet och ser till
att hdlla god kontakt med deras forna uppdragsgi-
vare. Med en skicklig hjilpreda behover inte hjilten
bekymra sig om sidana smdsaker utan kan koncen-
trera sig pd det han finner viktigt, halla sig i form och
dylikt.

FOLJESLAGARE

Det finns otaliga typer av foljeslagare som kan
tankas vilja folja med en hjilte pa dventyr. Hir
beskrivs ndgra “urtyper” for toljeslagare som kan
anvindas om SL finner det limpligt. Det som
beskrivs hir dr deras mentalitet, instillning, karak-
tarsdrag och dessutom ungetir vilken utrustning de
kan tinkas ha.

DEN RATTRADIGE ALVEN

Visserligen har alven lamnat sitt hem, skogen, bak-
om sig tor att soka lyckan i virlden utanfér, men han
har fortfarande kvar en extremt hoég moral och
tvekar infor onodigt bestialiska tilltag. Han ar ib-
land lite naiv, da han inte har ndgon storre erfaren-
het av livet utantor skogen.

Karaktirsdrag: Djurvin, Foraktfull mot svartfolk,
Palitlig.

Utrustning: Vanligen bar han en alvisk langbage,
ett kortsvard och kldder i1 grona och bruna nyanser.
Det ar ocksa mojligt att han har en alvkdpa, alvstov-
lar eller nagot annat tortrollat alviskt foremal som
han fitt av sin stam.

DEN GIRIGE DVARGEN

[ bergen fanns inte tillrickligt med rikedomar och
aventyr for att stilla den girige dviargens hunger utan
istallet beslutade han sig for att bli dventyrare. Han
ar dock fortfarande ytterst principfast, men hans
drivkraft hirivirlden dr utan tvekan pengar och dter
pengar.

Karaktarsdrag: Girig, Hedersman, Pilitlig
Utrustning: Den girige dviargen har normalt en
dvargsmidd, kort ringbrynja, en hjilm, liten skold

och en stridsyxa. Han bir ocksd vanligtvis ett tungt
armborst.

DEN AVENTYRSLYSTNE SPOLINGEN

Han dr extremt ung (inte over 20 dr gammal) och pa
jakt efter aventyr. Allt han vill dr att uppleva mysti-
ken och magin som han har hért om i de sagor hans
mor berdttat for honom under hans uppvixt. Han
har laga firdighetsvirden, men hans enorma envis-
het leder ofta till att hjidlten kdnner sig tvingad att
lata honom sluta sig till foljet 1 alla fall.

Karaktarsdrag: Vighalsig

Utrustning: Kanske en dolk eller ett gammalt
kortsvird han lyckats sno med sig hemifran. For-
modligen ocksa en latt laderrustning.

DEN ARRADE VETERANEN

Han har varit overallt och sett det mesta, men trots
det har han aldrig lyckats skapa sig ett namn. Han
har kimpat som soldat 1 ett tiotal storre krig och
dekorerats tor sin tapperhet ett otal ganger, men
anda ar det ingen som vet vem han dr. Dirfor har
han beslutat sig tor att sluta sig till en hjilte och sla
sig in pa dventyraryrket 1 stillet. Han har hoga
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fardighetsvarden och dr en utomordentlig slags-
kampe.

Karaktarsdrag: Hedersman, Pilitlig

Utrustning: Ett stort slagsvird, ringbrynja och en
tunnhjalm. Bar alltid ndgon form av avstandsvapen,
vanligen kastknivar eller bage. Slitna klider 1 natur-
material.

DEN ARROGANTE ADLINGEN

Den arrogante ddlingen vet att 1 hans adror rinner
det minsann bldtt blod, och det ir nigonting som
gor att han kinner sig for betydligt mer dn andra.
Han torvintar sig att folk alltid skall lyssna pa vad
han har att siga och att de skall t6lja hans rad 1 svira
situationer. Han har inte siarskilt mycket livserfaren-
het och kan mycket vil kunna komma att andra sig
om livet gdr hart &t honom.

Karaktiarsdrag: Foraktfull mot ”icke-blablodiga”,
Pratsam

Utrustning: Snygga trendriktiga kldder, virja, pap-
per, penna och pergament och allt annat han tycker
sig behova.

DEN GRANADE MAGIKERN

Den granade magikern dr en gammal och vis man
som soker sig ut 1 dventyrarlivet av nagon for andra
fordold anledning. Ar det nigon som frigar brukar
han svara att det fir honom att kidnna sig ung p4
nytt. Han behover inte nodviandigtvis vara god och
valvillig utan kan mycket vil visa sig vara en intrige-
rande typ av virsta sorten som bara sliter for egen
vinning,.

Karaktarsdrag: Anarkistisk

Utrustning: Den grinade magikern bir alltid med
sig sin formelsamling. sin magikerstav och klir sig i
kipa. Ett eller ett par mindre miktiga magiska
foremadl, eventuellt egen tillverkning.

DEN BITSKE BARBAREN

En extremt krattig och vilbyggd barbar. Som alla
barbarer ar han ytterst ociviliserad och ridd for det
overnaturliga och magi. Ytterst palitlig och lojal
men med ett aggressivt och ovardat ordval. Han ar
ganska lattretad och tvekar inte att dra tvihands-

svirdet och matta ett slag om ndgon forolimpar

hans husbonde (hjilten).

Karaktirsdrag: Hedersman, Hjiltemodig, Pilit-
lig, Valdsam.

Utrustning: Sparsam liderrustning och tvihands-
svard eller tvahandsyxa. Biar ocksa giarna nagon form
av talisman som han fitt av sin stam nar han gav sig
av hemifrdn.

DEN KVICKFOTADE TJUVEN

Snabb som en vind och tyst som densamma dr den
kvicktotade tjuven som verkligen vet hur man skall
fortjana sitt levebrod pa ett spinnande sitt. For-
modligen har det dock blivit ndgot tor spinnande
(las: han har varit extremt nira att dka fast, eller
kanske t. o. m. suttit en kortare tid 1 tingelse) och
dartor har han valt att dventyra.

Karaktarsdrag: Girig, Glomsk, Kvinnovirnare

Utrustning: En dolk eller kortsvird, all tinkbar
guvutrustning, latt laderrustning och eventuellt ett
lattare avstandsvapen vanligen slunga eller kastkni-
var.

DEN FORKLADDE DEMONEN

I sin vanliga skepnad skulle knappast demonen
kunna ga omkring pa gatorna i1 Drakar och Demo-
nersvarld dartor har han valt att byta skepnad och ta
formen av nagon helt annan, ganska vardaglig per-
son. Pd detta sitt vill han komma hjilten néra inpa
livet utan att han anar det. Exakt vilka avsikter
demonen har dr upp till SL att avgora.

Karaktirsdrag: Egoistisk, Foraktfull mot minsk-

ligheten och andra ligre staende varelser, Girig,
Svektull.

Utrustning: Varierar enormt.
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DEN SVEKFULLE LISMAREN

Den svektfulle lismaren torsoker skatta sig sjilv sa
stor makt som majligt, men dr medveten om sina
begransningar. Dartor har han beslutat sig tor att
det enda sdttet att bli miktig ir genom andra och
det ar dartor han har slutit sig till hjilten tor att pa
sd satt skatta sig sa mycket makt som maojligt genom
att vara hjilten till lags. Han skulle inte tveka att
forrada hjilten tor en storre summa pengar. Nor-
malt ar han inte heller sarskilt modig, men har lart
sig att nagorlunda kimpa emot sin feghet.

Karaktirsdrag: Feg, Girig, Svekfull, Aregirig.

Utrustning: Varierar oerhort, men vanligtvis na-
got latt vapen och en litt rustning,.

ATT SKAFFA FOLJESLAGARE

Varje gang en hjilte kommer till en plats dir det
finns risk tor att han blir igenkind finns det ocksa
chans att de som kdnner igen honom kommer att
vilja sluta sig till hans tolje. For att se vilka modifi-
kationer hjilten skall anvinda gors ett slag pa Ryk-
testabellen (se kapitlet ”Hjadltar 1 kampanjer”). Dar
anges modifikationerna. Hjdltens hjiltestatus och
var han befinner sig avgor sedan vilken tabell han
skall sla pa och hur manga slag som skall goras pa
varje tabell (se nedan). Tabellerna kan ocksa anvin-
das tor att avgora hur stort tolje hjilten har fran
borjan. Sjalvklart behover SL inte sld fram vilka
personer som soker sig till hjdlten om han sjilv vill
besluta det, eller om det tinns beskrivet 1 dventyret.

och varelser och tabell 3 innehaller till storsta delen
ovanliga och farliga varelser eller exceptionellt skick-
liga personer. Till hoger om toljeslagaren anges dess
nivd med en siffra inom parentes. Nir sedan SL
slagit fram vilka personer hjilten kommer att stota
pd som kommer att vilja toljamed honom pa daventyr
ar det helt upp till hjdlten att sjdlv helt godtyckligt
valja vilka som tir t6lja med honom. Det dr mycket
mojligt att om han redan har toljeslagare sa kommer
dessa att forsoka mota bort de som triffa hjilten
ettersom de sjidlva vill behalla sina positioner.

A 1T3 slag pa tabell 1 med -25

B 1714 slag pd tabell 1 med -10

C 176 slag pa tabell 1, samt 1T4-1 slag pa
tabell 2 med -35

D  1T6slagpatabell 1,samt 1T4 slag pa tabell
2 med —-15

E  1T10 slag pa tabell 1, 1'T6 slag pa tabell 2,
samt 1164 slag pa tabell 3 med -25

F  1T110+2 slag pa tabell 1, 1'T8 slag pa tabell
2, samt 1142 slag pa tabell 3

G 2T6+2slagpatabell 1, 1T10 slag pa tabell
2 samt 1 T4 slag pd tabell 3

H 1120 slag pa tabell 1, 2T6 slag pa tabell 2
samt 1T4 slag pa tabell 3

I 1120 slag pa tabell 1, 2T6+2 slag pa tabell
2 samt 116 slag pa tabell 3

Tabell 1:

Foljeslagare

En liten stad har farre dn 1.000 innevanare och
kan alltsd lika gdrna vara en liten by; en medelstor
stad har mellan 1.000 och 15.000 innevanare;
och en stor stad, ofta en huvudstad, har over
15.000 innevanare.

[ tabellen nedan anges hur manga slag som tor goras
1 de tre olika tabellerna beroende pa vilket resultat
man titt 1 tabellen ovan. Tabell 1 innehaller mesta-
dels mer eller mindre vanliga personer, tabell 2
innechaller valdigt speciella och skickliga personer
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* En enhorning kan endast vara toljeslagare till en
god, kvinnlig hjilte.

HUR BRA AR FOLJESLAGARNA?

Om SL snabbt vill ha reda pa hur bra toljeslagarna
ar det bara att titta nedan och sedan konstruera
foljeslagarna utifran de medelvirden som finns an-
givna vid rasbeskrivningarna och de firdigheter de
tar enligt yrket. Efter varje typ av toljeslagare anges
hur bra den dr med en sittra, som anger vilken niva
toljeslagare anses ha, sedan ar det bara att ldsa av
nedan. Det ar tillatet att flytta podng fran en grund-
cgenskap till en annan till en kostnad av 2 poing tor
ctt poing. Samma princip giller tirdigheter. En
firdighet kan dock aldrig ta ligre FV dn den ur-
sprungliga grundchansen pa detta satt.

Niva 0
Foljeslagaren dr langt under medel. En grundegen-
skap 5 under medel, tem grundegenskaper 3 under
medel och en grundegenskap 1 under medel. 4
primira tirdigheter FV 8, 2 primara fairdigheter FV
5, 3 yrkestirdigheter FV 5, 6vriga tirdigheter en-
dast grundchans. Foljeslagaren saknar egen utrust-
ning av nimnvird kvalitet.

Nwva 1
Foljeslagaren dar nagot under medel. En grundegen-
skap 2 over medel, tre grundegenskaper pa medel,
2 grundegenskaper 1 under medel och en grunde-
genskap 2 under medel. 4 primira firdigheter FV
10, 2 primira firdigheter FV 7, 3 yrkestardigheter
FV 9. 2 yrkestirdigheter FV 7, 6vriga tirdigheter
endast grundchans. Foljeslagaren har dalig utrust-
ning,.

Niva 2
Foljeslagaren ar medelbra. En grundegenskap 3
over medel, tre grundegenskaper 1 6ver medel, 2
grundegenskaper pa medel och en grundegenskap
1 under medel. 4 primdra fardigheter FV 12, 3
primdra tardigheter FV 7, 2 yrkestardigheter FV 12,
2 yrkestirdigheter FV 10, 3 yrkestirdigheter FV 7,
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ovriga fiardigheter endast grundchans. Foljeslaga-
ren har den utrustning som kravs for att han skall
kunna praktisera sitt yrke.
Nwva 3

Foljeslagaren dr bittre dn genomsnittet. En grund-
egenskap 5 over medel, tre grundegenskaper 3 Gver
medel, 2 grundegenskaper pa medel och en grund-
egenskap 1 under medel. 2 primira tirdigheter FV
15, 3 primira firdigheter FV 12, 2 yrkesfirdigheter
FV 16, 2 yrkestardigheter FV 14, 3 yrkestirdigheter
FV 10, ovriga tardigheter endast grundchans. Fol-
jeslagaren har mycket god utrustning, betydligt
bittre dn det man normalt kan fi tag pa.

Nwva 4
Foljeslagaren ar mycket battre dn genomsnittet. En
grundegenskap 7 éver medel, en grundegenskap 6
over medel, tvd grundegenskaper 5 over medel, tva
grundegenskaper 3 6ver medel och en grundegen-
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skap 1 6ver medel. 4 primira firdigheter FV 12, 3
primira firdigheter FV 7, 2 yrkestirdigheter FV 12,
2 yrkestirdigheter FV 10, 3 yrkestirdigheter FV 7,
ovriga tirdigheter endast grundchans. Foljeslaga-
ren har extremt bra utrustning, kanske till och med
ctt eller ett par magiska toremal.

Niva 5

Foljeslagaren dr extremt skicklig. En grundegen-
skap 8 over medel, tvi grundegenskaper 6 Over
medel, tvd grundegenskaper 5 6éver medel och tvd
grundegenskaper 3 6ver medel. 2 primira firdighe-
ter FV 19, 3 primira firdigheter FV 15, 2 primira
tairdigheter FV 12, 2 yrkestirdigheter FV 19, 2
yrkestirdigheter FV 17, 3 yrkestardigheter FV 15, 3
yrkestirdigheter FV 12, 6vriga firdigheter endast
grundchans. Foljeslagaren har 1 princip den basta
utrustning som stdr att finna och atminstone ett
magiskt toremadl, eventuellt flera.
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Y| en bredaxlade Riorik Stilblick, hjilten frin Paxtons beligring,
" ombesjungen 1 sju hjilteepos, gick sakta fram mot grottans

2 oppning, med draget svird och alla sinnen skirpta. Ravennia
& och Kublai — oandligt langt dirifran, men inda alldeles intill i
sin halvgudsdimension, betraktade honom med skilvande spinning. ”N4a
Kublai, var har du DINA torkimpar da?” frigade Ravennia hanfullt och
ingot med en handrorelse tre minniskors styrka i Rioriks kropp. Det gick
en rysning genom hjilten, och han kidnde sig starkare, modigare, mer
kraftfull. Ingen kunde stoppa honom nu, inte ens Mordechai och hans
reptilmdn. ”Nu! Attack!” vrilade Kublai sd att marken skilvde. Fram ur
ruinerna runt grottoppningen stormade ett dussintal krigare i romerska
harnesk och hjilmar. Riorik tappade nistan fotfistet niar marken skakade
under honom, men styrt av 6vermainsklig styrka skar hans svird rakt
genom en angripares hals. Gudarna stod pa hans sida idag.

HJALTARNAS HANDBOK ir en regelmodul foér bade spelare och

spelledare och ger dig omfattande och ingdende hjilp vid skapandet och
spelandet av bdde rollpersoner och SLP som ir riktiga Hjiltar; vilka
hjdltetérmagor de har, hur de anvinder sina firdigheter, hur kinda de ir,
hur gudarna styr deras liv och vilka livsmal de sjilva har, deras karaktirer
och karaktarsdrag, hur de hanterar hjiiteddd, hur de skaffar foljeslagare,
hur de anvinds 1 kampanjer, hur Morka hjiltar fungerar, och mycket mera.
HJALTARNAS HANDBOK ir till for er som vill ha ytterligare en
dimension 1 er Drakar och Demoner-kampanj — hjilteskap, heroism,
gudastyrda livséden och episkt storslagna dventyr...

OBS! Detta dr inte ett fullstindigt spel. Du mdste ha tillgng till DRAKAR
OCH DEMONERS Grundregler for att kunna anvinda HJALTARNAS
HANDBOK. '
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