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FORORD

EN FORSTA UPPLAGAN av Eon kopte jag precis nir
den kom ut i Luleds (pd den tiden) enda roll-
spelsbutik. Att jag sedan nidstan atta ar senare

skulle ansvara for sammanstillningen av den tredje upp-
lagan kunde jag sjilvklart inte ana da.

Att uppdatera och modifiera ett redan etablerat spel som
Eon med sa manga trogna spelare ir en stor och svar
uppgift. D4 Marco Behrmann tog hand om strids- och
skadekapitlena sa atog jag mig resten av materialet. Jag
har till storsta del gatt efter vad jag sjalv tycker behovs
laggas till och saker som maste fortydligas.

En stor hjilp har varit de manga frilansare och spelare
som kommit med idéer, forslag och texter. Fraimst Dan
Johansson, Sebastian Andersson och Anton Wahnstrom
skall ha en stor eloge for sina insatser. Dessutom vi tacka
alla pa rollspelsforumet forum.rollspel.nu och speciellt
det mycket aktiva Eonforumet.

Mainga sena nitter, hinkvis med kaffe och en otrolig
deadlinerush senare ir sa den nya upplagan klar. For-
hoppningsvis skall den bringa mycket ngje.

Petter Nallo,
Goteborg 2004


http:forum.rollspel.nu
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EN BERATTELSE

et regnade ganska kraftigt den eftermid-

dagen nir fyra personer tog in pa virds-

huset Den Glada Ankan. Uppenbarligen
var det ett ganska ovanligt vider for att vara Asha-
rina — det hade regnat i tva dagar i strick.
Consaber var diaremot kint for sin regnighet och
de fyra var diarfor vana vid regn. I Alarinn, Kiyonas
hemland, fanns det ett ordsprak som sade “om
man kan se andra sidan av sj6n kommer det snart
att regna, om man inte g0r det sa regnar det
redan”. Siledes var de ganska vil forberedda for
vadret och stordes inte av det.

Personerna skilde sig markant fran miangden — dels
hade de wvarit ute i regnet och dels var de klidda i1
ylleklider som var relativt ovanliga i Asharina.

Den forsta man lade marke till var riddar Frede-
rick de Luvien av Dunbaton, en statlig och lang-
harig herre, med vilansat skigg och en rod tabard
med en heraldisk drake broderad framtill 6ver en
tunika av sabriskt snitt. Vid sidan hingde ett lingt
svard, i det vita baltet satt en dolk, stovlarna hade
sporrar och en silverkedja hingde om halsen. Det
var ingen tvekan om att Frederick de Luvien var
riddare — en sabrisk riddare, till raga pa allt. Nir
baronessan av Salston Tor, magister Rafali av
trollkarlshuset Duncreigh, lyfte av sig ridkappan
avslojade hon det fotsida langa hdaret och ett
underligt sandbrunt plagg, nirmast liknande en
morgonrock med huset Duncreighs vapenskold
broderad pa vinster sida av brostet. Det var dock
inte sa mycket utseendet som drog blickarna till
sig som hallningen — detta var en adelsdam — men
hon hade uppenbarligen makt av ett helt annat
slag.

Nastan omedelbart var virdhusvirden framme hos
de nyanlinda gisterna nir de steg in i virdshuset.
”Go’afton, min dam och herre”, sade han och bug-
ade sig. ’Mitt namn ar Arni och det ir jag som ar
vard for detta etablissemang. Vad 6nskas? Rum for
natten? Middag? Sivani lagar den bista maten i
dessa trakter.”

”Tva rum, herr Arni”’, sade riddaren kort. ”’Och
middag for fyra.”

Vi har flera lediga rum, min herre, alla dr nyfejade
och...” Arni gjorde en paus ndr tankeverksamheten
kom igiang. ’Middag for fyra? Men, ni ir ju bara
tva...?” Arni sag ut som en parodi pa forvaning.

Riddaren lade sin hand pa virdshusviardens axel.
”’Middag for fyra. Forutom hennes nad Rafali, har
jag en vapnare och en... livskamrat att husera
ocksa.”

Arni sig bara rrIer.‘fdrvirrad ut. Med ena handen
pekade han pa Rafali och den andra i kors pa
riddaren. ’Sa ni... och hon... inte...?”” Arni samlade

snabbt ihop sig och nickade. ?Tva dubbelrum och
middag for fyra. Bra sa?”’ Riddaren nickade, och
Arni gick med sin rullande ging in i koket. ”Tva
riddarsillskap, tva besvirjare och en dvirg”, mum -
lade han, ’det fattas bara att det kommer in en alv
ocksa...”

Frederick och Rafali tittade betinksamt pa var-
andra och nickade enstimmigt. ”Det ar nog bist
om jag gar och varnar Kiyona”, sade Rafali.

Rafali hann inte komma mer 4n nagra fot mot
dorren innan nimnda Kiyona och vipnaren Mulc
kom in genom dorren. Mulc var klidd i en tunika
och en mindre pralig variant av riddarens tabard.
Pottfrisyren, finnarna och det 6verdimensionerade
svirdet fick honom att se timligen 16jlig ut. Han
bar pa en ganska omfattande packning som han
stillde ner pa golvet.

Kiyonas kldder skilde sig inte bara fran det ashariska
modet, utan aven fran det sabriska. Hon var kladd
1 en stor, gronrutig ylleplad, vikt och veckad sa att
den lig som en kort kjol ner till strax nedanfor
knina. Det Overblivna tyget ovanfor baltet var
svept som en mantel 6ver axlarna. I biltet hingde
ett langt och rakt svird i en traskida. Tva langsmala
och spetsiga oron syntes genom det langa och vata
haret.

Nir Kiyona svepte med blicken 6ver rummet var
det som om de fa gisterna i skinkstugan kinde en
kall hand i nacken och vinde blicken mot Kiyona.
De visste omedelbart vad hon var for nigot — hon
hade inte behovt visa sina spetsiga Oron for att
bevisa att hon tillh6rde alvsliktet. Kiyona ros till
nir hon kinde gisternas misstinksamma blickar.

Riddaren vinde sig forst till vipnaren. *’Alla plikter
avklarade?” Mulc nickade. Allt ar avklarat, sir”,
sade han med en rost i malbrottet. ’Jag sag till att
stridshingsten fick extra havre.”

”Bravo, pojke”, sade riddaren och gick fram till
Kiyona. Han lade armarna om henne och bgjde sig
ner mot henne. ”Bara sia du vet, scéalta-iri”’, visk-
ade han, “’det finns tydligen en dvirg har ikvall.”

”Ru'cha”, svor Kiyona tyst for sig sjalv, men
riddaren horde det i alla fall och suckade.
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rni kom ut fran koket. ”Mitt herrskap,
middagen kommer att ta lite tid”, sade han.
”Om ni vill folja mig sa skall jag visa er till
era rum.” Nir riddaren nickade gick Arni bort mot
en dorr i bortre dndan av skidnkstugan. Han
forsvann in genom den och hela sillskapet foljde
efter. Innanfor dorren fanns en korridor som
svangde tvirt at vanster efter tva dorrar. Precis vid
kroken stannade Arni upp och 6ppnade en dorr till




hoger. ”Damernas rum”, sade han och Oppnade
sedan dorren rakt fram. ”Och herrarnas rum. Jag
hoppas att ni kommer att trivas. Det finns vatten att
tvatta bort vigdammet — flat, leran — och rena
handdukar. Middagen ir klar om stund eller si.”
Utan att vanta pa artighetsfraserna gick Arni forbi
hela sillskapet tillbaka till skinkstugan.

”Mulc, se till att fi ordning pa var packning, ar du
snall”’, sade riddaren.

’Ja, sir!”’, svarade Mulc utan tvekan och forsvann in
i ”herrarnas rum” med riddarens packning. Rafali
gick snabbt in i damernas. Riddar Dunbaton och
Kiyona stod kvar i korridoren, han fortfarande med
armen Over Kiyonas axlar. Kiyona sig upp mot
riddarens ansikte och strax dairefter stod de
omfamnade i en lang och intensiv kyss. Rafali kom
ut fran damernas rum och betraktade dem en stund
utan att de tog nagon notis at henne.

Rafali tittade sedan in till Mulc som arbetade med
riddarens packning och baddade hans sing. Hon
borjade stoppa sin langskaftade pipa och frigade
eftertinksamt: ’Mulc, kan du halla dig i skinnet om
du blir tvungen att sova med en kvinna?”’

Mulc tvirstannade i baddningen. ’Min fru?”’, sade
han forvanat. Rafali pekade med pipan ut mot
korridoren genom den Oppna dorren, dir man
tydligt sag hur Kiyona och Dunbaton fortfarande
omfamnade varandra. ”Jag fOrstir, min fru”,
sade Mulc lagt. ’Och jag skall halla mig i skin-
net. Tror ni att jag behover bidda fru Kiyonas
sang ocksa?”’, fragade han, ganska Gvertygad
om att hans herre och dennes livskamrat
inte skulle kunna halla sig i skinnet.

Rafali bara log. ”Jag har en kinsla av
att det egenligen inte behdvs, men
gor det i alla fall, for syns skull.”
Mulc nickade och fortsatte sina

sysslor. Den plotsliga aktiviteten fick

Kiyona och riddaren att slita sig fran

varandra ett Ogonblick. Rafali
knuffade in Mulc i hennes rum.
”Ha det sa trevligt”, sade hon med
ett okynnigt leende, gick snabbt in
i sitt rum och stingde dorren
innan Kiyona eller Dunbaton
hann protestera.

Kiyona och Dunbaton tittade
forvanat pa den stingde dorren
och sedan pa varandra. ”Tror
du att de sag oss?”, fragade
Kiyona, och bada skrattade at
den korkade fragan.

* *x x

ar de nagot senare kom tillbaka till skank-

stugan — rena, varma och torra — holl mid-

dagen pa att serveras av en tjansteflicka.
Pliktskyldigt borjade Mulc hjilpa till att servera, tills
dess att riddaren avbrot: ”’Sitt ner, Mulc, och lit
vardshusets folk gora vad de ir anstillda f6r!” Mulc
tittade forvanat pa sin herre och satte sig lydigt ner.
Han vintade dock tills alla andra hade blivit
serverade innan han lit flickan servera honom. Hon
bojde sig ner vildigt nira vipnaren — lite niarmare
an nodvindigt fOr att servera honom — och skickade
en lang blick mot honom. Mulc visste inte vad han
skulle gora, sarskilt som han kinde hur hans herre
och dennes reskamrater betraktade scenen. Han
kidnde hur kinderna blossade upp.

Riddningen kom i form av en rost bakom honom,
vid dorren mot rumslingan. ”Riddar Dunbaton!?”,
utropade en lang, rak, kraftig och fOrvanad
tempelriddare pa asharinsk jargiska. ’Vad 1 Cirzas
namn goOr ni har?”

Dunbaton reste sig snabbt och omfamnade baronen
i gladje. ”Daaks vilsignelse, min baron! Ett sint




sammantriaffande!”” De bada adelsmiannen avbrot
kamratkramen och betraktade varandra pa
armslingds avstand. ”Ni ser friskare ut in da jag
lamnade er, min baron”, sade riddaren.

Baron Cerec Tzorcelan spande hogerarmen med ett
leende. ”’Joda, armen ir lika stark som innan ni brot
den 1 era forbalda sabriska kamplekar!”, sade han och
skrattade. Riddaren skrattade lika hogt och dunkade
den lingre och kraftigare baronen i ryggen. “Ni
verkade tycka om dem nir ni var dir, min baron.”

Borta vid dorren stod fyra andra personer och
betraktade aterforeningen. En av dem hade en litt
uttrakad min och en annan, en kraftig dvirg,
betraktade sallskapet med ett uttryck av ogillande.
Jac Vobar, mannen med den uttrakade minen, kom
snabbt till saken: “Ar vi alla klara med rygg-
dunkandet 4n, sa att vi kanske kan ita na’n ging
innan vintern hinner komma!?”’, sade han med sin
vanliga avsaknad av finkinslighet.

Kommentaren fick baron Cerec Tzorcelans upp-
mairksamhet, men inte pa det avsedda sittet. ’Mina
herrar”, borjade baronen och strickte armen mot
bordet, “’fiar jag presentera riddar Frederick de
Luvien av Dunbaton fran Consaber, en av mina 3
overmin och den som brot armen pa mig forra
aret.” Alla utom Jac Vobar bugade sig infor ridd-
aren, som nickade tillbaka. ’Vidare presenterar jag
magister Rafali av trollkarlshuset Duncreigh.”

Dunbaton avbrot; ?Och numera baronessa av Sal-
L1
ston Tor”’, sade han.

”Baronessa?”’, fragade Tzorcelan. ”Mina gratula -
tioner, min fru.”, sade han och bugade sig medan
Jac Vobar suckade djupt och gémde ansiktet i
hinderna, fylld av skam vid minnet av ett full-
komligt misslyckat forforelseforsok forra gangen de
traffades. Rafali neg at baronens hall.

”Och vidare”, fortsatte baronen, ’Kiyona Nentari
vhic Dah'Touin t'an Kornay, alv av Léarams
stam.” Kiyona bugade sig kort men undvek deras
blickar. ’Mitt herrskap, och mina damer”, fortsatte
Tzorcelan och svepte med armen 6ver sallskapet 1
korridoren, ’detta ar herr Drevegan Jirnhandske™,
som svarade med en uppgiven nickning, och
trollkarlen Maxander den Magnifike. Herr Jac
Vobar och mister Kharzim klan Ghor den Vildige
kinner ni sedan vara tidigare eskapader.”

Rafali hojde roat pa ett 6gonbryn. ’Maxander den
Magnifike?”, fragade hon skeptiskt med ett snett
leende samtidigt som hon studerade trollkarlens
ovanligt firgrika och préliga klader.

”Till er tj'zinst,. min fru”, sade Maxander och genom-
forde en klumpig doende svanen-bugning. Jac flin -
ade och skrattade. Rafali sade ingenting, utan skak-
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ade bara pa huvudet, nagot som irriterade trollkarl-
en mycket. Han lyfte blicken i en foraktfull fnysning.

Dunbaton avslutade presentationen: “Mitt herr-
skap, detta ar min vipnare Mulc.” Sa vinde han sig
mot baronen igen. ’Min baron, har ni lust att gora
oss sallskap vid middagen?”

”’Girna, riddare”, svarade Tzorcelan och vinde sig
mot koket. ”’Vardshusvard!”, skrek baronen med
myndig stimma. Den korte och runde herr Arni
kom ut fran koket och blickade at Tzorcelans hall.
”Ers nad, vad kan jag sta till tjanst med?”

”Skulle ni vilja vara sa vinlig att flytta ihop mitt
bord med riddarens?”

”Naturligtvis, ers nad”, svarade Arni och forsvann
in i koket. Strax kom han ut igen med en piga och
en koksdring och flyttade pa bord och stolar. En
kort stund senare var tva bord hopslagna till ett
langbord, med baronen och baronessan vid varsin
kortinda, varande hogst i rang och dirmed ocksa
bordets vird respektive virdinna.

*x *x %

zorcelan samtalade pa det alviska spraket

felya med Kiyona, Drevegan drack suck-

ande sin Ol under tystnad och Kharzim
tittade med bister misstinksamt mot alvkvinnan.
Maxander kommenterade pa sitt dryga sitt den
bristande kvaliteten pa maten och Mulc kastade
flyktiga blickar mot tjansteflickan. Dunbaton log
for sig sjalv over hela situationen.




Jac Vobar satte sig snabbt och foga ovintat i hand-
elsernas centrum genom att aterge torneringen i
Uriens fOr ett ar sedan, fast ur sin egen hogst person-
liga synvinkel. Han parodierade hindelserna riktigt
bra — sapass bra att de bada riddarna, vars kimpa-
lekar han forlojligade, tjot av skratt. Kiyona forblev
tyst, da hon inte forstod jargiska, liksom Drevegan
som dock hade helt andra skil dn sprakliga.

*x *x *

ag visste inte att det fanns ett ashariskt
trollkarlsgille”, sade Rafali till Maxander i ett
av de sillsynta tillfillen da Jac tystnade.

»Ah... sjilvklart — ni forvinar mig genom att inte
hort talas om det i ett sa narbelidget land som Con -
saber”, svarade Maxander med en arrogant hand-
rorelse. ’Till och med sabriska nordbonder torde ha
hort om oss, men jag formodar helt enkelt att det
bara ir sydlanden som ir nagorlunda civiliserade...”

”Tag dig i akt, Maxander,” avbrot Tzorcelan,
”bade Salston Tor och Dunbaton ligger i Con-
sabers nordland och jag har en kinsla att bade
baronessan och riddaren ar timligen stolta Gver att
de kommer darifran.”” Tzorcelan tog en efter-
tanksam klunk av sin 6l. ”Dessutom blir conrier
mycket irriterade 6ver folk som inte vet sin plats...”

”Veta sin plats, jo, den var bra!”, fortsatte Maxander
1 samma hogljudda stil. ”Med alviska frillor och
allting...” Han kom inte lingre innan Dunbaton
slog handflatan hogt i bordet och hans ilskna blick
tystade trollkarlen. Kiyona sig undrande pa Dun -
baton som snabbt Oversatte diskussionen till alviska
och Maxander r0s till nar alvkvinnan tittade pa hon-
om med en iskyla i blicken som kunde frusit solen.

Kharzim knuffade trollkarlen i sidan med ett brett
leende. ”Oroa dig inte”, sade han, avsiktligt pa
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sabriska sa att alvkvinnan skulle forstd, ’hon skall ta
sig forbi mig forst.”

”Ru'cha, tan'ne'ariavhean!”, friaste Kiyona ilsket
och 6gonen drog ihop sig.

Kharzim skakade stilla pa huvudet och lippjade sin
Ol. ”N3ja, det ar trevligt att alverna kallar oss efter
vart sprak”, sade han stillsamt med sin kraftiga rost,
”dven om de ir otrevliga i Ovrigt.”

”Faktiskt inte, mister Kharzim”, borjade Maxan-
der pa sitt omstindliga vis, ovetande om Tzorcel-
ans, Rafalis och Dunbatons oroade blickar, >’fakt-
um 4r att alviskans ’ru'cha’ ar en hopdragning av de
alviska orden for ’kort’ respektive ’bred’ och inte
alls lar ha nagot att géra med det dvirgiska uttalet
av ’rukh’ eller nagot dylikt.”

Kharzim satte sin 6l i vrangstrupen. “Kort och
bred!?”, ropade han sa hogt att det blev tyst i hela
vardhuset. Maxander nickade finurligt. ”Du menar
att de kallar oss nagot sa forolimpande som ’kort
och bred’?!! Vid alla Ghors yxor — det var
droppen!” Kharzim strickte sig tvirs 6ver bordet
och hotte med fingret at Kiyona. ”’Du tar tillbaka
det dir omedelbart, din spetsdrade slyna annars ...
AAAU!”

Utropet av smirta kom av att Kiyona tagit tag i
dvirgens tumme, bojt den bakat och tryckt ner den
pa dvirgens sida av bordet. Det var ett enkelt grepp
som ritt utfort gjorde fruktansviart ont — till och
med fOr en stursk dvirg. Dvirgen kom loss efter
bara nagra sekunder och kom 6ver banken, fick tag
i sin kraftiga dvargayxa och dingde yxhuvudet i
bianken. Kiyona for frin sittande till knistiende pa
banken snabbare 4n nagon hann reagera och
hennes linga svird for ur skidan. Dunbaton
kopplade snabbt ett grepp om Kiyonas midja,
samtidigt som Tzorcelan och Jac greppade tag i
dvirgens klader, bilte och person. Trots att de var
tva stycken starka min hade de problem med dvar-
gens styrka och framfor allt stenharda vilja. Mulc
gjorde sig klumpigt beredd att forsvara sin herre
med dolken, utifall att Jac och Tzorcelan
misslyckades.

Rafali hojde rosten, pekade pa Maxander och
sade: ”Nu tar vi det lugnt, och du, din
arrogante fane tar tillbaka allt som du har sagt
om sabriska nordbor och alviska alskarinnor,
innan jag sprattar upp buken pa dig.”

Maxander stirrade oforstaende tillbaka. ”Jag? Vad
har jag gjort? Jag sade ju bara sanningen®,
urskuldade han sig oroligt.

Den hittills tystlitne Drevegan lade hakan i
hinderna, suckade djupt och sade uppgivet: ’Det
ar ingen idé. Han kommer inte att dndra sig. Tro
ig, jag vet. Det dr lika bra att ge upp...”
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KAPITEL ETT

INTRODUKTION

skinkrummet utanfor och bardens falska stimma tycktes for-

svinna in ett tocken niar Ben fordjupade sig i spelet. Korten
var bra. Inte avgjort vinnande, men klart bra. Ben tittade upp fran
sin hand och granskade medspelarna med nollstillt ansiktsuttryck.

B OFTEN AV ROK och svett 1ldg tung i det lilla baset. Sorlet fran

Till vanster om Ben satt Rosina — Camards okronta Ranchel-drott-
ning. Hon var inte lika skicklig pa broggin, det visste han. Dessutom
kunde han skonja hur hon omedvetet bet sig sjalv i underlippen.
Gulligt, men avslojande.

Mittemot Ben satt Roge Caner. Ben sig honom inte som ett hot.
Caner var inte nagon skicklig spelare och han hade heller inte vett
nog att fuska. Nu var Caner ocksa sa pass omtocknad av alkoholen
att han hade svart att fokusera sin hand. En latt match, alltsa.

Med 6kad spanning sneglade Ben at hoger for att granska en sillsynt
prydlig sjoman. Sjomannen satt och smaflinade at sina kort. Tusan
ocksa! Det hade han gjort hela kvillen, vare sig han hade en vinnande
hand eller satt med de uslaste korten. Ben kidnde frustrationen vixa.
Sjomannen hade presenterat sig som Jac, mer visste han inte om
honom. Vad hade han for svagheter? Gick det att lasa hans ansikte?

Ben bestamde sig for att ta det sidkra fore det osikra. Obemirkt lit han
ett hogt kort falla fran sin rockdarm, ner i handen. Sa ja. Klart battre!

Plotsligt slog sjomannen undan bordet sa spelkorten yrde: ’Jasa! Vi
har en fuskspelare hir! Nu ir det dags for dig att gora bekantskap
med Camaviken — FRAN NARA HALL!!!”

Ben fumlade efter sin kniv, men for sent. Sjomannen Jac tog tag i
Bens krage, kostade pa sig ett leende till Rosina och slet sedan ivig
Ben ut ur spelbaset. Nu skulle Ben fa simmal!




B e oo e s e ey

VAD AR ROLLSPEL?

ignorera detta uppslag (iven om det inte skadar att gna igenom det). F r den som ir

EEN SoM HAR spelat rollspel innan och kinner att han ar insatt i vad det handlar om kan

nyb gare dr det dock mycket anvindbart f r att fa en inblick 1 vad rollspel ir f r nigot

och hur man spelar det samt en liten regelintroduktion. Observera att det bista sittet att lira sig

spela rollspel ir att bli introducerad av erfarna rollspelare, det nist bista finns 1 denna bok.

Rollspelet Eon

Eon ir ett rollspel, det vill siga ett spel dir du spelar rollen av
en pahittad person — en si kallad "rollperson’. Rollpersonen ir
spelarens alter ego 1 spelvirlden. Man skulle kunna jimf ra
spelaren med en skddespelare (inom film eller teater) och
rollpersonen med skadespelarens roll. Da rollspel till stor del
tar form 1 fantasin s finns det egentligen inga grinser f r vad
man kan spela. Om man nskar si kan vara alltifrin en
skicklig krigare, till en 1 msk och tjuvaktig gycklare, eller

varf rinte en vis magiker?

Eftersom rollspel bygger pd helt andra principer in vanliga
sillskapsspel dr dialogen mellan spelarna och f rmagan att
med sin fantasi f restilla sig en pihittad virld betydligt
viktigare 4n att sl tirning och f rflytta sig runt pa en spelplan.
En annan stor skillnad ir att spelarna samarbetar mot ett

gemensamt mal, 1 stillet f r att tivla mot varandra. En av
deltagarna 1 rollspelet tar pd sig uppgiften att presentera och
tolka reglerna it de vriga spelarna. Denna person kallas
f r ’spelledare’ och dr vanligen den person som idger
spelet. De

med undantag f r

vriga deltagarna,
spel-
ledaren, kallas f r ’spelare’.
Dessa bygger tillsammans
upp spelvirlden. Spelled-

3
l spelarna ir de som ir

_ huvudpersonerna.
\
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aren ar berittaren men
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Rollpersonen

Varje spelare har 1 spelet hand om en rollperson. Rollpersonen
ar spelarens nirvaro 1 spelet och kan genom denne paverka och
ha inflytande 1 Eons spelvirld Mundana. Innan spelet kan b rja
miaste spelaren, under spelledarens verinseende, skapa en roll-
person (hur man g r detta beskrivs i kapitel tvi, Rollpersonen).
Mycket av n jet med att spela rollspel ligger 1 att spela sin
rollperson efter dennes beteende, livsmal och f rmigor samt att
samverka med de andra spelarnas rollpersoner. Rollpersonen b r
beskrivas si noggrant som m jligt f r att du skall veta hur
rollpersonen beter sig och f r att spelledaren skall veta hur
kapabel rollpersonen ir att utf ra de efterstrivade handlingarna.
All information om rollpersonen skriver du ner pi ett speciellt
papper, som kallas "rollformulir’. Har det finns plats att fylla 1 de
olika egenskaper, firdigheter och utrustning som din rollperson
har. Minga spelare brukar dessutom skriva ithop en bakgrunds-
historia till sin rollperson och eventuellt rita en bild av denne.
Nir spelet vil b rar si maste man nimligen beskriva sin
rollperson f r de vriga spelarna. Sjilvklart beskriver man endast
det som vriga spelare vet, exempelvis ens utseende, men kan
halla andra saker hemligt. Spelledaren b r dock fi veta allt man
har tinkt sig med sin rollperson innan man b rjar spelet si att
han ir vil medveten om dennes karaktir.

Spelledaren

F ratt kunna g ra rollspelet intressant och spinnande maste en
av deltagarna ta pa sig rollen som spelledare. En spelledare kan
jamf ras med en regiss r, berittare och manusf rfattare. Det dr
spelledaren som malar upp spelvirlden genom att beskriva den
f r rollpersonerna. Spelledaren ir den viktigaste deltagaren 1
spelet, men ocksd den med st rst ansvar f r att spelet flyter
smidigt. Nir rollpersoner skall ge sig ut pd dventyr dr det
spelledarens uppgift att presentera en realistisk och spinnande
situation f r spelarna. Nir det f rekommer osikerhet om
rollpersonen kommer att lyckas med en speciell handling sa
maste spelledaren avg ra om den lyckas eller ¢j.

F r att avg ra denna typ av frigestillningar har spelledaren en
mingd regler till hjilp. Som spelare beh ver man egentligen
inte kunna reglerna — det ricker med att spelledaren kan dem
och f rklarar hur de skall anvindas nir det blir aktuellt. Det ir
naturligtvis bra om spelaren kan de viktigaste delarna av
reglerna, men antagligen kan man lira dig dessa under spelets
ging. Aven om en spelledare har en mingd regler si kan det
ibland hinda att spelledaren sjilv bestimmer vad som hinder
utan att anvinda de befintliga reglerna. Denna typ av impro-
visation dr till f r att spelet skall flyta smidigt och som spelare
b r man vara beredd pa detta. Reglernas uppgift ar att hjilpa
spelledaren att d ma rittvist nir spelarnas rollpersoner f rs ker
utf ra svira handlingar dir utgingen inte alltid ir siker.

e 10 o-
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Spelledaren bestimmer

Som spelare dr det viktigt att respektera sin spelledare. Han
eller hon ligger ner mycket m da f r att varje spelomgang skall
vara sd intressant och givande som m jligt — att respektera sin
spelledare dr dirf r det minsta man kan g ra. Det gir
naturligtvis bra att framf ra synpunkter till sin spelledare, men
kom ihdg att spelledaren alltid har sista ordet.

Aventyret

Situationen som spelledaren malar upp f r spelarna tar ofta
formen av ett iventyr. Aventyret ir nyckeln till en intressant
rollspelsomging och om spelledaren har ett omvixlande, utman-
ande och roligt aventyr kommer alla spelarna f rmodligen ha
stort utbyte av spelm tet. Hur ett dventyr ar avsett att utveckla
sig dr spelledarens egna hemlighet. Ett dventyr som spelledaren
har f rberett bestar vanligen av grov planering vad som skall
hinda med rollpersonerna. Spelledaren kan g ra presentationen
enklare genom att 1 f rvig g ra firdigt kartor och skriva ned
korta beskrivningar av de f rekommande personerna, de platser
som kan bes kas samt viktigare saker som finns att finna. Man
kan jimf ra ett dventyr med handlingen i en bok eller film.
Siledes kan ett dventyr se ut pd manga olika sitt, da det sival
innefattar stimning, handling, milj er som spinnande karaktirer.
Den st rsta skillnaden mellan de skrivna och filmade medierna ir
att rollpersonerna inte f ljer nigot manus och kan dirmed
paverka berittelsen. Han agerar som spelaren styr honom.
Poingen ir att spelaren skall styra honom som om han vore sin
rollperson, alltsd utefter dennes mentalitet och personlighet.

Nir det giller dventyr sd kan det vara bra att tinka pa att det alltid
finns en risk att rollpersonen kan rika illa ut — ett dventyr helt
utan motstand eller faror blir nimligen litt trakigt och enformigt.
Liksom en bok eller film dir handlingen endast kretsar kring

‘* L Ya® F.' :
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vardagliga saker utan konflikter snart blir ointressant. Likasd
undviker man ofta att spela de vardagligaste hindelserna.
Ungefir som att man pa film sillan fir se huvudpersonen gi pa
toaletten om det inte har nigon poing som kommer fram senare
1 filmen (exempelvis att han hade g mt undan ett vapen dir).

Spelarens utrustning

Som spelare beh ver man inte speciellt manga saker. Vad man
beh ver ir: ett rollformulir, nagra tirningar, blyertspenna och
radergummi. P3 rollformuliret skriver man ner all information
om sin rollperson. De tirningar man beh ver f r att spela Eon
ar tva tiosidiga tirningar och fem eller fler sexsidiga tarningar.
Mer om tirningar och hur man slir dessa finns pa sidan 14.

Att lira sig

Det allra bista sittet att lira sig spela rollspel ir just att spela
rollspel. De f ljande sidorna 1 detta kapitel innehiller bland
annat ett spelexempel dir man kan se ungefir hur det gar till
nir man spelar. Dessutom finns en kort introduktion till
regelsystemet samt en lista med f rkortningar som man kan
finna i denna bok. Det viktigaste av allt ir dock den fantasi som
man bir inom sig och att den anvinds. Rollspel ir 1 grund och
botten berittarkonst, socialt umginge och viljan samt f rmagan
att bygga upp fantastiska historier.

Spelartips

I kapitel sju i denna bok finns det ett flertal spelartips som
kan vara intressanta att lasa samt f rslag pa sitt att utveckla
och f rdjupa sin rollperson.

_ INTRODUKTION
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Spelexempel

Spelledaren Sebastian och hans fyra spelare har samlats f r
dagens spelm te av Eon. Aventyret de spelar ir nigot
Sebastian har tinkt ut sjilv som han kallar f r “Lagornas
Furste”. Micaela spelar Berthrand Besvirjaren, en ung och
temperamentsfylld eldmagiker. Zishan spelar Anja, en mys-
tisk kvinna som f rs rjer sig pa diverse ljusskygga sitt.
Daniel spelar Zarkaz, en ovanligt sofistikerad marnakhtirak
och vapenmistare. Kalle spelar Logan Slagh ken, en stor
och skicklig legosoldat.

Efter en ling jakt 1 landet Colonan har de lyckats finga en
vansinnig eldmagiker vid namn Efam Likon. Efam tillh rde
en ging i tiden samma magikerhus som Berthrand sa de
Aldste i magikerhuset dlade det pi Berthrands axlar att stilla
saker och ting till ritta och stoppa den galne eldmagikern.
Som hans trogna vianner lovade de andra att hjilpa till med
detta.

Vil fingad sa avsl jade Efam att han kinde till var en mak-
tig artefakt, den legendariska Diodactus svavelskal, kanske
befinner sig. Efam svir dyrt och heligt att han tinker sta till
svars f r alla sina girningar om Berthrand och hans vinner
hjilper honom finna denna stora skatt. Med tanke pd hur
viktig denna artifakt skulle kunna vara f r Berthrands magi-
kerhus och den stora bel ning de antagligen skulle fi s gar
de med pa detta och de begav sig med skepp och landsteg
efter en lugn resa pd n Danbréann i s dra delen av
Consaber dir den beryktade askslitten lig.

Sebastian spelar en ganska lugn men hotfull stimningsmusik
1 bakgrunden och b rjar med att beskriva milj n: Allt
eftersom ni kommit lingre och lingre in i landet si har ni
allt tydligare kunnat se landskapet breda ut sig. Det vixer
nistan ingenting niagonstans. Istillet kan ni se ett tjockt lager
av vit aska som ticker marken verallt. Dd och da virvlar
askan upp av pl tsliga virvelvindar vilket g r att mycket av
terringen d [js 1 jocka moln av aska. Himlen ovanf r slat-
ten lyses upp av eldklot som letar sig ner ver marken spra-
kande och f rtirande allt det som kommer i dess vig...”

Micaela tilltalar spelledaren: ”Usch, kan jag kinna efter om
platsen ir vildigt laddad med magi?”

Sebastian: ”Vad har du 1 Magif rnimmelse?”
Micaela tittar efter pa sitt rollformulir: 714

Sebastian slar ett dolt normalsvart slag med tre tdrningar. Slaget
kommer under fardighetschansen och lyckas.

Sebastian beskriver resultatet av tirningsslaget: “’Ju nirmre
du har kommit slitten desto starkare har du kunnat kinna
ilningar lings med ryggraden som visar pa en stark magisk
narvaro. Nar du koncentrerar dig kan du tydligt se ett slags
orangeaktigt ljus som genomsyrar hela slitten. Platsen ir
uppenbarligen h gmagisk f r pyrotropi.”

Micaela siger som sin rollperson Berthrand till de andra spe-
larna: ”Den hir platsen dr genomsyrad av pyrotropiska ener-
gier — stora mingder eldmagi”

Sebastian tittar pl tsligt pd spelarna med vilda gon samti-
digt som han b rjar prata med en galen stimma som spelarna
kanner igen som Efam Likons: ”Vi dr nira nu!”.

Zishan liter Anja komma till tals: "Nira VAD om jag fir
friga?”

i T anvar. i fjarr. varar: ~Nara
Sebastian stirrar frainvarande bort i fjarran och svara
det som en ging var...”

Kalle liter Logan poingtera: “Jag gillar inte den hir platsen
— lit oss skynda och f3 det hiar verst kat”.

Micaela: “Du har alldeles ritt Logan, hir finns igen tid att
f rlora — visa oss vigen Efam!”

Sebastian beskriver hur Efam plockar fram ett par skriftrullar med
mystiska anteckningar och ett par kartskisser, granskar dessa kort
innan han pekar pa en underlig klippformation lingre fram.

Sebastian siger med Efams r st: “Det borde ligga it det
hallet”

Spelarna beskriver hur de birjar ga dt det hallet som Efam pekade dt.
Micaela: “Efam, vad kan vi f rvinta oss hitta hir egentligen?”’

Sebastian (som Efam): "Hir 1ig en ging pyromantikernas
skola — Scola Pyromanticus.”

Zishan: “Lag? Varf r finns den inte kvar di?”

Sebastian som Efam: “Det sades att nigonting gick fel, att
kraftfulla magiska krafter slipptes loss och nedkallade en f r-
tirande eld frin himmeln.”

Daniel: ”Sa det ar darf r det ser ut sd hir idag?”

Sebastian som Efam: ”F rmodligen men det ar ingen som
vet exakt vad som intraffade annat in att skolans verhuvud,
den beryktade Diodactus Pyromanticus m rdades strax
innan det hinde. Det talas dock om en maiktig ritual som
urartade.”

Micaela: ”Vad di f r maktig ritual?”

Sebastian som Efam viskar: ”Signen siger att man f rs kte
slippa 1 s en fjittrad gud...”

Micaela fragar om hon kan anvinda firdigheten Ockultism for att
se om hennes rollperson kinner till vilken gud det kan handla om.
Spelledaren slar ett dolt slag som han bedomer som svart. Berthrand
dr dock med sitt virde pa hela 15 mycket palist och lyckas.

Sebastian: ”Du har h rt talas om en stjarnkonstellation vid
namn Eld gat som sigs vara en symbol f r en eldgud vid
namn Semal som fingslades av de andra gudarna efter att
denne spytt f rtirande eld ver Mundana.

Berthrand delger informationen till de andra rollpersonerna.

Zishan utbrister efter att ha dragit sig pd minnes ett tidigare
aventyr: “Vinta lite nu, guden Semal sa du? Jag har h rt
talas om en magisk bigare som kallades f r Semals bigare.
Semals biagare, Diodactus svavelskal — de kanske rentav ar
samma sak?”




Sebastian i egenskap av Efam f rs ker avbryta denna tanke-
gang: “’Skal, bagare, det ir ju helt olika saker. Jag tycker det
hela later laings kt.”

Sebastian beskriver hur rollpersonerna vandrar i tvd timmar foljande
Efam mystiska anteckningar och halvt dolda naturformationer
genom heta askslitten men till slut ser de ndgot som kan vara rui-
ner i fjdrran. Spelarna beskriver hur deras rollpersoner forsiktigt ndr-
mar sig ruinerna.

Sebastian beskriver: ”Ni ser halvsmalta stenrester efter nagot
som en gang i tiden kan ha varit en stor och magnifik borg
varav endast grunden och resterna av ett tjockt torn gir att se.”

Kalle siger som en kommenderande Logan: "Det ir bara att
sitta iging att b rja leta!

Sebastian slar ett dolt slag for rollpersonernas chans i Sika.
Svarigheten dr mycket svir och ingen av dem lyckas. Trots att Anja
dr den som har haogst fardighetschans s fumlar hon.

Sebastian siger till Anja: "Du fir syn pa en mystisk stenfor-
mation med ett litet hil som stricker sig ner i marken.”

Zishan siger glatt: “’Jag tror att jag har hittat nigot!”

Spelarna samlas runt hélet och studerar och unders ker det
i nigra minuter. Efter en stund inser Zishan vad det egent-
ligen har varit en ging i tiden.

INTRODUKTION

Zishan som Anja utbrister besviket:”"Det hir 4ar ju bara ett
gammal avtrade!”

Spelarna kan inte hdlla sig utan skrattar. Sebastian passar pd att
ricka over en lapp som han forberett innan spelmdtet till Micaela.
Pa lappen star det att Berthrand inte riktigt kinner sig som sig sjilv
langre, plotsligt kdnner han att han VET var ingangen finns
ndgonstans. Vad han inte talar om dr att Berthrand i sjilva verket
har blivit besatt av Diodactus Pyromanticus ande. Sebastian beskri-
ver hur de andra rollpersonerna plitsligt ser Berthrand stiga fram till
en massiv stenvigg, hur de hér honom muttra ndagra konstiga ord
och sedan ser en del av klippviggen glida undan och avsldja en
maork gang ddr innanfor. Sebastian viskar i Micaelas éra vad hon
skall siga.

Micaela siger med en dov, tonl s r st: "Vigen ar ppen...
men vaktaren vakar... radda oss..” Pl tsligt skakar Micaela
pa huvudet och siger med sin normala r st:”Vad hinde? Jag
kinde ett stort m rker och nigon som viskade efter hjilp.”

Sebastian som Efam:”Vi miste skynda oss!”

Efter en stund diskussion och f rberedelser sa beslutar sig
spelarna att utforska den m rka gingen.

Sebastian: ”Ni stiger lingsamt in i den m rka gingen och
nigonstans dar inne kan ni h ra hur nigot stort r r pa sig...”




INTRODUKTION

e A

EON

TARNINGAR

EoN ANVANDSs TVA olika typer av tirningar: sexsidiga och tiosidiga. For enkelhetens skull

anvinds forkortningarna T6 respektive T10 for de tvd olika tirningstyperna. Bokstaven T’

betyder “tirning’ och talet (6 eller 10) visar hur minga sidor tiringen har. Ibland anvinds

ocksa forkortningen T100 1 reglerna — det dr di fraigan om tvd T10 som slis for att generera ett

slumptal mellan 1 tll 100. Detta sker genom att forst sli en T10 som fir representera

tiotalssiffran och direfter ytterligare en T10 som blir entalssiffran. Observera att en dubbelnolla

(00) betyder 100 och inte 0. Spelare bor ta med sina egna tirningar till spelmotet.

Tdrningskombinationer

Om flera tirningar av samma sort skall slis och adderas ihop, si
anger man antalet tirningar det ror sig om alldeles innan for-
kortningen for tirningens typ. Till exempel forkortas tvd sex-
sidiga tarningar till 2T6 och fem sexsidiga tirningar till 5T6.

Nir modifikationer skall liggas till eller dras bort frin tirnings-
slaget skrivs detta genom att ligga till ett virde efter forkort-
ningen for tirningsslaget. Om till exempel en sexsidig tirning
skall slis och en modifikation pa plus tva skall liggas till resul-
tatet, forkortas detta till 1T6+2.

Det obegrinsade tirningsslaget skiljer sig frin de Ovriga tir-
ningsslagen genom att det inte har nigot hogsta virde det kan
utfalla med. Ett obegrinsat tirningsslag slis alltid med sexsidiga
tirningar och har bokstiverna ’Ob’ 1 bérjan for att markera att
slaget dr obegrinsat. Exempel pd obegrinsade tirningsslag ir
Ob2T6 och Ob3T6. Det obegrinsade tirningsslaget fungerar
som ett vanligt tirningsslag, med det undantaget att varje tir-
ning som utfaller med sex (6) tas bort och ersitts med tvd nya
sexsidiga tirningar. Dessa tvd nya tirningar slas direkt och liggs
till resultatet. Denna procedur upprepas tills alla tirningar ar
slagna och inga tirningar visar sex (6). Observera att alla nya
tirningarna som eventuellt liggs till slaget (d4 en eller flera sex-
or har slagits) dven de ir obegrinsade. I teorin kan man alltsd
sld hur manga tirningar som helst och fa hur hoga resultat som
helst — 1 praktiken ar riktigt hoga resultat sillsynta. Medelvirdet
tor Ob1T6 ar 3,75. Det viktigaste att komma 1hdg ir att inte
addera de sexor (6) som slis till resultatet.

Att sla tirningar

Ibland kan det bli en hel del tirningsrullande, i synnerhet i
stridssituationer, di minga slag skall goras for att utrona
stridens hiandelseforlopp och resultat.

For att snabba upp spelandet bor man finna en metod att
snabbt rikna ihop sexsidiga tirningar, sa att man slipper att
vianta pa viktiga virden. Ett tips ar att rikna ithop tirningar i
grupper med virdet 5 eller 10. Tvd femgrupper blir en
tiogrupp. Ga si lingt som mojligt med ihopriknandet. Det
som inte passar in i fem- eller tiogrupper liggs pa pa slutet.
Ligg pa eventuella modifikationer sist.

Gor girna hopgrupperandet fysiskt med tirningarna — skrapa
ihop en femgrupp med till exempel en etta och en fyra,
skrapa dit en femma ocksa si har man en tiogrupp. D3 de
obegrinsade slagen aldrig innehiller sexor innebir det att det
ar enkelt och smidigt att skrapa ithop fem- och tiogrupper.

Ibland anvinds enkla matematiska formler for att berikna ett
virde. Formler ger ett nytt virde av ett eller flera andra. Virden
1 formler kan vara tal, tirningskombinationer eller attribut.

2T6-7 Sld tva T6 och dra ifran sju.

Ob3T6x10  Sla Ob3T6 och multiplicera med tio.

BIL+Ob3T6 Sla Ob3T6 och addera resultatet till

rollpersonens attributvirde i BIL (Bildning).

1TI00 M

Visar resultatet 40+2 = 42,

3T6’ ’ ‘

Visar resultatet 2+4+5 = 11.

. ®g

Vid Ob slis varje sexa (6) om med tva
tirningar. Hir blev resultatet 2+5 = 7.

Exempel:

Vid ett hejdlost hogt Ob-slag for skada (Ob3T6+2) stannade
tamingarna pa 1, 2, 2, 3, 3, 4, 4, 5, 5, 5 och 5, med en
+2-modifikation pa slutet. Dessa grupperades sa hdr:

Tva plus tre blir fem. Upprepas en gang till — en tiogrupp.

Tva femmor blir en tiogrupp. Upprepas en gang till — tva tio-
grupper fran_femmorna.

Kvar dr nu en etta, en fyra och en fyra till, samt en
modifikation pa +2. Tdnker man efter kan man kombinera
+2-modifikationen och fyrorna till en tiogrupp. Da har man
fyra tiogrupper och en etta — slaget blir 41. Annars kan man
lagga thop 4+4+1 och fa 9. Nio plus tre tiogrupper blir 39.
Lagg pa +2-modifikationen — slaget blir 41.

Detta gar betydligt fortare dn att rikna tdrningarna for sig
1+2+2+3+3+4+4+5+5+5+5+2=41.
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OM SPELARE BEHOVER man egentligen inte kinna till nigra regler forutom de mest

grundliggande — spelledaren skoter regeldelen och guidar sina spelare allteftersom nya

regler maste tillimpas. Det skadar dock inte om spelaren ldser in sig pd de regler som

denne kommer att syssla mycket med. Exempelvis stridsreglerna for en krigare, regler om

likning och skador for en helare, magireglerna f6r en magiker och si vidare. Nedan presenteras

sjalva grunden 1 Eons spelsystem vilken alla bor behirska for att fa flyt 1 spelet.

Chans och svarighet

For att avgora hur sviart nigot ar anvinds begreppet ’chans’.
Detta begrepp visar hur stor utsikten ir att lyckas med en hand-
ling. Den ir alltid ett heltalsvirde, dir ett hogt virde innebir
stor chans att lyckas och ett lagt virde innebir en liten chans att
lyckas. I normala fall varierar chanser mellan 3 och 18, men
hogre chanser kan forekomma. Ett typiskt exempel pd en chans
ir fardighetschansen — ett virde som beskriver hur bra en viss
firdighet ir.

Chansens motsats dr svarigheten. Den visar hur svar en hand-
ling dr att utfora. Svirigheter beskrivs med hjilp av en visst
antal obegrinsade sexsidiga tirningar. Ju fler tirningar desto
svarare ir det att lyckas. En normal nivd pd en svarighet ir
Ob3T6, men dven Ob2T6 och Ob4T6 ir vanliga.

Chansen och svirigheten anvinds bada niar man skall avgéra om
rollpersonen lyckas med en viss handling. Chansen stills dd mot
svarigheten. Om man slir ligre eller lika med chansen med alla
svarighetslagets tirningar si har rollpersonen lyckats med hand-
lingen. Slir man 6ver chansen har handlingen misslyckats. En
specialregel dr att om man slir det minsta mojliga (samtliga tir-
ningar i slaget visar ett) s lyckas rollpersonen automatiskt. I de
flesta fall ar det spelaren som slir svirighetsslagen for sin
rollperson, men 1 vissa fall, exempelvis da spelledaren inte vill att
spelarna skall fi veta svirigheten, kan det hinda att spelledaren
slar svarighetsslaget for rollpersonen.

Exempel:

Petters rollperson, xinukultisten Raghan, dr jagad av
stadsvakten och bestimmer sig for att forsoka klittra over
stadsmuren och fly ut pa landsbygden. Spelledaren bestammer
att det dr ett *svirt slag’ (Ob4'T6) att lyckas med detta. Petter
slar fyra sexsidiga tamingar och fdr resultaten 5, 4, 4 och 1 =
14. Petter ser att hans firdighetschans i fardigheten Klittra dr
12. Saledes misslyckas han da slaget blev higre an firdigheten.
Spelledaren beskriver att han inte fdr nagot bra fiste pa den slita
muren. Petter viljer att gomma sig i skuggorna och vinta till
gryningen i hopp om att kunna smita ut genom stadsportarna.
Hade Petter haft lamplig klattringsutrustning hade svarigheten
blivit en nivd enklare (det vill siga normal: Ob3T6) och han
hade haft betydligt bittre chans att ta sig dver muren.

Svarighet  Benidmning pa svarighetsslaget
Ob1T6 Mycket litt slag

Ob2T6 Litt slag

Ob3T6 Normalt slag

Ob4T6 Svirt slag

Ob5T6 Mycket svart slag

Ob6T6 Extremt svart slag

Tabell R1-1: Grundliggande svarighetsslag.

Effekt

Forutom att avgora om handlingen lyckades eller ¢j, sd dr man
ibland intresserad av att veta hur bra eller diligt det gick. Detta
kallas for handlingens effekt. Ar effekten av mindre betydelse
skall du hoppa 6ver att rikna ut den for att fi upp farten pa
spelet. Effekten av handling ir lika med skillnaden mellan
chansen och svirighetsslagets resultat.

Aktivt motstand och relativ effekt

Nir rollpersonen utfor en handling som strivar att motverka
nigon annans handling, siger man att handlingen har aktivt
motstand. For att utréna om man lyckas eller ¢j, maste man sli
ett svarighetsslag for varje part. Den som far hogst effekt har
lyckats 6vervinna den andres motstind och vinner dirfor det
aktiva motstindsslaget. Svirigheten for motstandsslaget bedoms
fran fall till fall av spelledaren. Spelledaren kan lita de tva mot-
standarna sl olika svirighetsslag beroende pa hur svart det ir
for dem att lyckas.

Den relativa effekten for den som lyckas ir lika med skillnaden
mellan den vinnande eftekten och den forlorande eftekt. Alltsa:
Relativ effekt = Vinnande effekt — Forlorande effekt. Reglerna
tor perfekt genomford handling och fummel kan anvindas pa
normalt sitt, for varje sida individuellt.

Ett annat fall av aktivt motstind 4r nir rollpersonen redan tidig-
are har utfort en handling, som senare motarbetas av en annan
person. Som exempel kan rollpersonen klitt ut sig till nigon
annan och de som kinner den som rollpersonen har klitt ut sig
till forsoker senare genomskdda rollpersonens forklidnad. I
sadana fall kan rollpersonen gora det svarare for motstindaren,
genom att ligga till ett antal frivilliga svirighetsnivaer till sitt
slag. Lyckas rollpersonen trots detta, si tvingas den som vid ett
senare skede forsdker genomskida rollpersonen att ligga till
samma antal svirighetsnivaer till sina slag.

Exempel:
Under en kylig vinternatt har Xinukultisten Raghan gomt sig
bakom ndgra tunnor for att undkomma stadsvakten som letar
efter honom. Han slir ett nonmalsvirt slag (Ob3T6) for att
gomma sig. Tamingarna utfaller 4, 3 och 3 = 10. Han jamfor
detta resultat med sin fardighetschans i firdigheten Gomma. 1
Gomma har han 14 och far sdledes 4 i lyckad effekt (14-10=4).
Det drdjer inte linge innan en stadsvakt nirmar sig omradet dér
Raghan ligger gomd. Stadsvakten spanar efter den forrymde
kultisten. Spelledaren slir ett normalsvért slag (Ob3T6) for
stadsvakten mot dennes firdighetschans i Spana. Stadsvakten har
12 i Spana och tdrningarna utfaller 2, 4, 5 =11. Stadsvakten
far en effekt pd 1 (12—11=1). Han uppticker déd inte Raghan
eftersom denne hade en effekt pa 4 pa sitt Gommaslag. For att
lyckas uppticka honom madste stadsvakten fi 4 eller mer i effekt.
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Perfekt genomférd handling

En handling ir perfekt genomférd om bada av foljande villkor
uppfylls (observera att det inte ricker med att bara ett av vill-
koren uppfylls):

(1) Alla tirningarna utfaller med 1, med undantag for hogst en
tirning (giller innan eventuella Ob-omslag). Om tirnings-
slaget bara bestdr av en tirning (Ob1T6) giller att tirningen
skall utfalla med ’1°, ’2’ eller ’3’.

(2) Svérighetsslaget blev ligre dn eller lika med chansen att
lyckas (lyckat slag).

Om svirighetsslaget misslyckas, trots att det forsta villkoret (1)
uppfylls, si blir det ingen perfekt genomford handling, och
handlingen raknas som misslyckad. Ett perfekt slag Overtriffar
alltid ett icke-perfekt motstindsslag, dven om effekten 4r mindre.

Vad ett perfekt slag innebir bestimmer spelledaren. Det skall
dock helst ge en bonus till rollpersonen och dennes handling. En
rollperson som forsoker simma 6ver en strid flod och fir ett
perfekt slag mot firdigheten Simma kanske fir tag i en flytande
tridstam och kan halla sig 6ver vattenytan med hjilp av den.

Exempel:

Prisjagaren Tegol spdrar en grupp forrymda fangar genom de
dunkla och tirbevuxna soldiska skogarna. Han slar ett slag for att
spdra for att kunna forfolia dem. Spelledaren bedomer att det dr
ett normal svdrighet (Ob3'T6) att spdra fangama i denna terring
och da sparen dr mer an en dag gamla. Tegols spelare rullar
taringarna och de utvisar 1, 1 och 5. Alla tarmingar utom en blir
ettor och resultatet (1+1+5=7) ir under Tegols firdighetschans i
Spara. Saledes lyckas han perfekt. Spelledaren ger Tegols spelare
extra information om fangarna. Bland annat deras exakta antal,
att en av dem verkar skadad men dven att att de verkar vara
bevipnade da Tegol finner en pil som ramlat ur ett koger. Tegol
kan dessutom bedoma ndstan till exakthet hur gamla spdren r.

EON

Fummel
En handling ar fumlad om bada av f6ljande villkor uppfylls:

(1) Tva eller fler tirningar utfaller med ’6’ vid det forsta
tirningsslaget (innan eventuella Ob-omslag).

(2) Svérighetsslaget blir hogre in firdighetschansen (med andra
ord: ett misslyckat slag).

Utfaller tvd eller fler tirningar med ’6” med en ging (innan
eventuella Ob-omslag), s finns majligheten att slaget ir fumlat.
Sl om sexorna som vanligt och rikna ut den totala summan. Ar
summan Over firdighetschansen si har man fumlat, annars
raknas slaget som lyckat.

Fummel har speciella foljder som spelledaren bestimmer. Det
betyder dock vanligen att nigot allvarligt intriffar. Fummel skall
dock inte ses nigot som skall straffa spelarna, det skall kopplas
till historien och bira den vidare men inte till den fumlandes
favor. En person som fumlar 1 Etikett kanske rikar forolimpa
nigon, snubblar eller pad nigot annat sitt skimmer ut sig sjilv.
Att fumla di man gor farliga saker sisom klittrar efter
bergsviggar kan innebira att rollpersonen avlider till foljd av sitt
misstag. Att d6 pd grund av ett misstag ir dock vildigt trikigt
och spelledaren bor vara dterhillsam med sidana resultat.

Exempel:

Tegol forfoljer en grupp forrymda fangar genom de soldiska
skogarna. For att inte tappa deras spar maste Tegol lyckas med ett
slag gentemot firdigheten Spéra. Svérigheten dr normal (Ob3T6)
och Tegols spelare slar tre sexsidiga tiarningar. Resultaten blir 6, 6,
och 5 (fummelrisk da tv sexor kom upp direkt innan Ob-omslag).
Varje sexa tas bort och slas om med tvd nya tarningar. Resultatet
pa dessa blir 4, 4, 2, och 1. Resultatet blir 16
(5+4+4+2+1=16). Di detta ir higre in Tegols firdighetschans
leder det till fummel. Spelledaren beslutar att Tegol inte bara tappar
spdren utan att han dven gar vilse i den djupa skogen.

Forkortningar m....... Meter STYK. . .. Styrkekrav
min. . . ... Minut SYN..... Syn
1H...... Enhandsfattning Ob...... Obegrinsad [T]...... TAL/2
oH .. ... .. Tvihandsfattning ODb1T6 . . . Ob sexsidig tirning T100 . Procentslag
2X ... Endast tvihandsfattning [Pl Psy/2 T6O ~~~~~~ Sexsidig tirning
B]...... BIL/2 PER ... .. Personlighet TAL..... Talighet
BIL. ..... Bildning [PP] .. ... (PER+PSY)/4 UK...... Utmattningskolumner
Bryt ... .. Brytvirde [pS] ..... (PSY+SYN)/4 VIL. .. ... Viljestyrka
d Cenislizas PSY ... .. Psyke VINIT . .. Vinna INITiativvirde
cm ... Centimeter R]...... ROR/2
d ... Denar (silvermynt) RP...... Ro{lperson ()  Parenteser anvinds i formler och for
FOR . ... Férflytting [RP] ----- (ROR+PSY)/4 kommentarer.
g G ROR . ... Rorlighet [1 Hakparenteser anvinds for att ange
H.. ... .. Huggskada R1...... Regelvolym 1 grundchanser och for att ange att en
| Timme (Spelarens bok) regel ir frivillig.
HOR . .. . Horsel R2...... Regelvolym 2 <> Vinkelparenteser anvinds for att
K....... Krosskada (Spelledarens guide) markera att en term skall ersittas
kg. . ..... Kilogram S Stickskada med en annan term.
TSR o o oo Kilometer SL....... Snabbhetsindex | Ett rakt streck skiljer saker som ir
hevim . .. .. Tevacmimeias SL....... Spelledare alternativ till varandra (ett och bara
1. i SLP ..... Spelledarperson ett alternativ fir viljas).
ST o000 Styrka *  Anvinds for att markera en fotnot.
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CHECKLISTA: SKAPA ROLLPERSON 6. Bakgrundshistoria & familj

6.1 Vil fodelsedag (eller anvind tabell R1-13 till R1-16).
6.2 Syskon (se tabell R1-17).

6.3  Forildrarna (se tabell R1-18).

6.4  Familjetabellen (sla ett slag pa familjetabellen R1-21).

Hir presenteras en komplett checklista som man kan folja nir
man skapar en rollperson. Listan ir indelad i steg som skall
utforas 1 tur och ordning. Nir spelaren uppmanas vilja har
han fritt fram att vilja utifran de alternativ som presenteras.

7. Bakgrundstabeller

1. Grundliggande férhallanden 7.1 Se tabell R1-22, R1-23 och R1-24 for att avgéra hur
1.1 Vilj kén (man eller kvinna). manga slag som skall slas pa huvudtabellen.
1.2 Vilj ras (exempelvis minniska, alv, dvirg eller tirak). 7.2 SIi pd huvudtabellen (tabell R1-25) och gi vidare:
1.3 Vilj hemort. 7.2.1  Bord (tabell R1-26, R1-27).
1.4 Vilj kultur (primitiv eller civiliserad). 7.2.2  Foremdl & dgodelar (tabell R1-28).
1.5  Vilj namn (se sidorna 148—149 for forslag). 7.2.3  Formagenheter (tabell R1-29).
7.2.4  Egendom (tabell R1-30, R1-31, R1-32).
2. Attribut 7.2.5  Mentala egenskaper (tabell R1-35).
2.1 Bestim attribut med 3T6. 7.2.6  Fysiska egenskaper (tabell R1-36).
2.1.1 STY (styrka). 7.2.7  Overnaturliga egenskaper (tabell R1-37).
2.1.2  TAL (tilighet). 7.2.8  Hindelser (tabell R1-38).
2.1.3  ROR (rorlighet). 7.2.9  Extraslag pa Familjetabellen (tabell R1-21).
2.1.4  PER (personlighet). 7.2.10 Nackdelar (tabell R1-39).
2.1.5  PSY (psyke).
2.1.6  VIL (vilja). 8. Harledda varden
2.1.7  BIL (bildning). 8.1  Bestim Chockvirde = (STY+TAL+VIL)/3.
2.1.8 SYN (syn). 8.2  Bestim Kroppsbyggnad (se tabell R1-41).
2.1.9 HOR (hérsel). 8.3  Skadekolumner (se tabell R1-41).

2.2 Eventuellt modifieras attributen enligt tabell R1-3. 8.4  Utmattningskolumner (UK) (se tabell R1-42).
8.5  Lingd (se tabell R1-44).

3. Alder 8.5.1  Rollpersoner under 18 ar anvinder tabell R1-8.
3.1  Bestim ilder (=BIL+Ob3T6). 8.6  Vikt (se tabell R1-44).
3.1.1  Rollpersoner éver 35 dr anvinder tabell R1-7. 8.6.1  Modifiera vikt enligt tabell R1-43.
3.1.2  Rollpersoner under 18 ar anvinder tabell R1-8. 8.6.2  Frivillig viktvariation (ldgg till 2T6—7 kg).
3.1.3  Skenbar dlder for alver (tabell R1-9). 8.7  Berikna Forflyttning (FOR) enligt tabell R1-45.
3.1.4  Skenbar dlder for dvirgar (tabell R1-10). 8.8  Berikna Birformiga (BF) enligt tabell R1-46.
8.9 Grundskada (H, K, S) beriknas enligt tabell R 1-47.
4. Karaktarsdr ag 8.10  SIi fram vapenarm (sidan 64).
4.1 Vil eller bestim karaktirsdrag. 8.11 Berikna VINIT = (ROR/2+Stridsvana)/2.
4.1.1  Lojalitet (vilj eller sld 3T6). 8.12 Berikna Insikt = (PSY+SYN)/10+(Stridsvana/2).
4.1.2  Heder (vilj eller sld 3T6).
4.1.3  Amor (vilj eller sli 3T6). 9. Familjens huvudnaring
4.1.4  Aggression (vdlj eller sli 3T6). 9.1  Bestim familjens huvudniring (tabell R1-48 till R 1-54).
4.1.5  Tro (vilj eller sli 3T6). 9.1.1  Fordela Ob1T6+1 enheter vardera pa de
4.1.6  Generositet (vilj eller sld 3T6). fyra angivna firdigheterna.
4.1.7  Rykte (borjar pd 5).
4.1.8  Tur (borjar alltid pd 11). 10. Yrke
10.1  Vilj yrke (se sida 69).
5. Grundchanser for fﬁrdigheter 10.2  Sla de tre framgingsslagen.
5.1  Berdkna grundchanserna for de firdigheter som 10.3  Anvind angivna enheter for att hoja de listade
finns angivna pa rollformuliret. Se sidan 28. yrkesfirdigheterna.
5.1.1  TAL/2 for firdigheter med [T]. 10.4  Anvind angivna enheter for att hoja de listade
5.1.2  ROR/2 for firdigheter med [R]. specialfirdigheterna.
5.1.3  PSY/2 for firdigheter med [P]. 10.5 Anvind angivna enheter for att hoja valfria
5.1.4  BIL/2 for fardigheter med [B]. firdigheter.
5.1.5 (ROR+PSY)/4 for firdigheter med [RP]. 10.6  Oka rollpersonens startkapital.
5.1.6  (PER+PSY)/4 for firdigheter med [PP]. 10.7  Vilj startutrustning (se sidan 90).
5.1.7 (PSY+SYN/4 for firdigheter med [PS]. 10.8  Kop ytterligare startutrustning for startkapital.
5.2 Grundchans for Modersmil = PSY. 10.9  Kontakter (se sida 93).
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Rollformuliret

Varje rollperson har ett eget rollformulir. Pa rollformuliret
skriver spelaren alla fakta, uppgifter och anteckningar om
rollpersonen. Lingst bak i1 denna regelbok finns ett
rollformulidr som gir att kopiera, alternativt kan man kopa
fardigtryckta fyrsidiga formulir som ges ut av Neogames.

Rollpersonens
o 1 Spelarens namn
Firdighetschans namn (1.5) Hir fylls P
(5.1 Syecialisert attributen i Extra ruta
ypecialiseringar . 2.1 for sinnes-
Jfor fardigheter Lingd (8.5) @0 attribut
.. Vikt (8.6)
Fard;g::eter (r.?eI‘j \ Karaktdirsdrag
grundchans (5. .1)
i =_. Iallwrinlaf | Euldm II

Berfittarionst o

mm o Ouriza Faligherer Warde | Specilizerinigar’
Kon (1.1) gﬁg”‘m___ & “
Ras (1.2) P o |
Hemort (1.3) S j | @ : N Tur (4.1.8)
Kultur (1.4) e L R

e | e Y Qadosh (=0)
Alder (3.1) [ [l A o
2 gl [ e f:;’“"ﬁ-
g?;“lﬁ“" 4 ’J I\l’anenfr';'r 0} CiVanster, CAmbl " [Qadosh & Belastm'ng-
Kyapps- ’Aunp/ﬂﬂ/‘::/ wgm PR FOR i R Kl u Famvar D wD = il sektion
byggnad / i!‘::r,m i;‘.; E, / E:y =t -:-:‘: Wikt n_t-u;:':g_l::usrnlnl ” k:
gaﬁmal: = g Gnmd— ““W e “.-. . SE““_ : rf&;rfé;m -
(8. 2) Smyga ;k;.ui "ok | A ~— Batg‘brm&ga (8. 8)

Shela (] -

/. “dbibel 1] 4l /Wam Fandighes_ Fatniing (\rHusn
Vapenarm / .sp.m._ i?ﬁl . ot =

(8.10) ¢ o
/ + —

13 Bl Wik

Grundskada (8.9)

e,
(]

i
F(’)‘fjlyttning / Cwerloyvnad

Gerealz . 'A/ﬁm_qpm ~ Firdigher  Rackveld TKorr  Momall | Ling M}‘dmkﬂng ik Avst&nds_
- m ok ok ok 1
( 8. 7) [ sy Wikt Utrustning . Tl (eTa— . = . vapen
B . "m0k ok ik TS
/ ["Sehtdar Facdigher : Shadn BRYT . S Wik [\.rm”-
¢ Bl ! v &
Har sdtts (7 ook ; [Ghacin [T Insikt (8.12)
ed‘arenhetskryss /runmkydd Geskyad it Husp Kross St BRYT ik | a1
’ +0hiTh 4
1OR2TE B
+00TTE ST : A
+hedTE 4 .
/ st s P Chockvdrde
Rollpersonens

(8.1)

utrustning fylls i
hdr (10.7, 10.8)

/

Skoldar Utmattnings-
sektionen (8.4)
Nirstrids-
vapen Rustning Blodnings-  pINIT
takt (8.11) Blidnings-
Trat-tma- Smiirt- sektionen
sektionen sektionen (8.3)

(8.3) 8.3)
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OLLPERSONEN

UNBATON RED FRAM Over slagfiltet mot dvirgkrigaren — ledaren
for armén med de kortvaxta. Kiyona foljde efter med det alv-
iska langsviardet, firgat av svart tirakblod, fortfarande draget.

”Riddar Dunbaton”, sade dvirgen, “’jag ir hedrad av er nirvaro. Er
lans har gjort mycken nytta pa detta slagfilt.”

”Kharzim klan Ghor”, svarade riddaren, ”eder yxa hedrar vilken ar-
mé som helst, fiende som vin”, och gav dirmed de hedersbetygelser
som dvirgisk etikett kriavde.

”Jag tackar Er for de orden”, replikerade Kharzim, “men sig mig,
vem ar alvkvinnan?” Det sista sades med yttersta misstinksambhet,
men Kiyona reagerade inte ens.

Dunbaton nickade at Kiyonas hall — allt hon gjorde var att hoja
blicken en aning. Dunbaton citerade saingen han en gang lart sig av
Emrynn: ”Kiyona av Léarams stam, en krigare av huset Dah'touin,
aven kind som Stridsingeln frin Dunbaton. En fiende av vildig
styrka, en vin av stort virde, en svirdssvingare och tirakklyvare. Era
liv far langre lopp om ni gar ur hennes viag. Mer an duglig dr hon
med Carwelans svird” — vid nimnandet av den legendariske alviska
hjilten ros dvargarna till — ”inga ldtta sar skinker hon nir det svingas.
Vildig ar hennes skord av fiender, glesnade deras stammars led.”

Dunbaton sag ut over slagfiltet — etthundra doda tiraker fargade
graset svart, manga av dem mirkta med carwelansvirdets rena
skiarande hugg. ”Men det har ni nog markt sjilva.”

e e
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EON

ATT SKAPA EN ROLLPERSON

OLLPERSONEN AR SPELARENS alter ego 1 fantasyvirlden Mundana och spelarens uppgift ar

att spela rollpersonen si vil som mojligt. Eftersom rollpersonen ir en pahittad person kan

spelaren agera pa sitt som denne sjilv aldrig skulle vilja eller viga. Mycket av ndjet med

att vara spelare ligger 1 att spela sin rollperson efter dennes beteende, livsmal och f6rmégor och

samverka med de andra spelarnas rollpersoner.

Forberedelser

Innan spelet kan komma iging maste varje spelare ha en roll-
person att skota. Vanligast ar att man skapar en rollperson med
hjilp av reglerna och tirningar under spelledarens Gverinse-
ende. Alternativt kan spelledaren fixa firdigframslagna rollper-
soner innan spelet borjar. Om spelledaren litar pa spelarna kan
spelarna tilltas ta fram sina rollpersoner sjilva i forvig. Pi sidan
17 finns en praktisk checklista som med fordel kan anvindas
nir man skall skapa en rollperson.

Observera att dessa regler inte dr avsedda att ta fram genom-
snittliga invanare 1 Mundana — reglerna ir snarare konstruerade
fOr att ta fram intressanta rollpersoner!

Man eller kvinna

Det forsta som skall bestimmas ir rollpersonens kén. Observera
att rollpersonens kon inte behéver vara samma som spelarens
kon, men det dr littare att rollspela en person som har samma
kon som spelaren.

Det finns dock inga hinder att vilja annorlunda och dr man en
erfaren rollspelare och vill ha lite mer utmaning kan man gott
prova pa att spela det motsatta kdnet. Spelaren viljer sjilv om
rollpersonen skall vara man eller kvinna.

Andra raser

De flesta rollpersoner ir minniskor, men inte alla. Det finns
mojlighet att spela icke-minskliga varelser, som alv, dvirg eller
tirak. Det hir dr dock ndgot som spelledaren maste godkanna —
om spelledaren inte vill ha icke-minskliga rollpersoner kan
spelledaren vigra tillita en spelare att spela en sadan. Dessa
varelser har vissa fordelar, men dessa balanseras ganska effektivt
av det faktum att varelsen 1 minniskors 6gon ir frimmande.
Mundana ir trots allt en minniskodominerad virld. T kapitel
sex beskrivs de olika folkslagen som lever i Mundana.

Kvinnliga attribut [Frivillig regel]

Om man vill kan man lita kvinnliga rollpersoner fi ett
eller tva steg mindre (—1 eller —2) i STY nir de skapas och
kompensera detta genom att hoja ett eller tva av
attributen TAL, ROR, PER, PSY, VIL eller BIL med
ett steg (+1), beroende pad hur mycket man sinkte STY.
Spelaren bestimmer vilket eller vika attribut som skall
hojas. Observera att inget attribut kan sinkas under 1
(men diremot kan det hojas Sver 18) till foljd av dessa
modifieringar. Denna regel giller endast manniskor och
alver, dock inte eyren.

Hemort

Spelaren bestimmer, tillsammans med spelledaren, vilken hemort
och fran vilket rike som rollpersonen kommer ifrin. Det ir
lampligt att vilja en hemort som ligger 1 nirheten av de platser dir
spelledaren har tinkt sig att de flesta av dventyren skall utspela sig
och han har all ritt att ligga in sitt veto om spelaren viljer att
hirstamma frin ett opassande rike. I kapitel sex beskrivs nagra av
de viktigaste av Mundanas linder 1 korthet s hir kan spelaren och
spelledaren tillsammans avgora vad som ir troligt som hemland.

Utover det rike man kommer ifrdn sa boér man avgora frin
vilken del av landet eller frin vilken stad rollpersonen kommer.

Kultur

Beroende pa varifrin rollpersonen kommer si ir denne upp-
vixt 1 ett samhille med viss kulturell niva. Det finns tva kultur-
ella nivier 1 Eon: Primitiv och Civiliserad. Spelaren viljer (med
spelledarens godkinnande) vilken kulturell nivd rollpersonens
samhille har. Observera att grinsen dock dr nagot luddig mel-
lan de tvd nivierna — det ir meningen att rollpersonen sjilv
skall bestimma de exakta detaljerna.

Primitiv kultur: Med primitiv kultur avses sidana kulturer
som inte bor 1 storre samhillen eller stider och som inte har en
strikt samhillsstruktur. Typiska utmirkande egenskaper for en
primitiv kultur dr att det saknas utvecklat jordbruk, hogre
teknologi, vetenskap, eckonomiska strukturer samt statsbild-
ning. Nomader, barbarer, infédingar och vildmarksmin kom-
mer alla frin primitiva kulturer.

Civiliserad kultur: Med en civiliserad kultur avses hogre
staiende samhillen, exempelvis sidana kulturer som ir i stind att
bygga stora stider, som har ett utvecklat jordbruk och som
dtminstone har en rudimentir vetenskap, ekonomisk struktur
samt administrativa funktioner. Exempel pa civiliserade
strukturer dr alla samhillen med storre stider och ett
framstiende jordbruk.

Namn

Rollpersonens namn viljs av spelaren men spelledaren
har ritt att forbjuda namn som ir opassande.

Komiska namn eller namn som inte passar in kan latt
forstora spelstimningen. Kinda fantasynamn som Frodo,
Conan och Gandalf, liksom kinda ’historiska’ namn som
Robin Hood, MacLeod och Vlad Dracul, bor undvikas.

Pa sidorna 148—149 finns det namnforslag for alla Mundanas
raser och kulturer. Det kan vara lampligt for spelaren att
titta igenom dessa och direfter vilja ett limpligt namn.
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~ ROLLPERSONEN

ATTRIBUT

LLA ROLLPERSONER AR olika, pa ett eller annat sitt. For att visa detta beskrivs rollpersonen

med grundliggande egenskaper som kallas for attribut. Attributen ir rollpersonens grund-
forutsattningar och ju hogre virde dessa har desto bittre. De sju grundliggande attributen
som anvinds 1 Eon ir Styrka (STY), Talighet (TAL), Rorlighet ROR), Personlighet (PER),
Psyke (PSY), Vilja (VIL) och Bildning (BIL). Dessutom finns tvd speciella attribut for Syn

(SYN) och Hérsel (HOR).

Att sla fram attribut

Attributen slds fram med tirningar och virdet varierar vanligen
mellan 3 och 18, dir hogt dr bra och ligt ir daligt. Virdena kan
modifieras beroende pa rollpersonens ursprung. De modifierade
virdena pd attributen kan som ligst vara ett (1). Det finns diremot
ingen teoretisk Gvre maxgrins. Se tabell R1-2 for en samman-
fattning av de olika attributen och deras trestilliga forkortning.

Det normala sittet att sld fram rollpersonens attribut ar att sla
3T6 nio ginger — en ging for varje attribut. Detta ger ett
medelvirde pd 10,5 pd attributen — en fullstindigt normal
person med andra ord. Observera att man inte sliar obegrinsade
slag (Ob) for attribut — di detta skulle kunna resultera i
abnormt hoga attribut.

En rollperson bor helst vara nigot bittre an genomsnittet for att
klara sig. Ar spelaren erfaren eller bara soker extra hirt
motstand sa ir det inget fel att ha en rollperson med liga virden
pa attributen. Det kan tvirtom bidra tll ett intressantare spel
om man rollspelar bra.

Attribut Forkortning
Styrka STY
Tilighet TAL
Rorlighet ROR
Personlighet PER
Psyke PSY

Vilja VIL
Bildning BIL

Syn SYN
Horsel HOR

Tabell R1-2: Rollpersonens attribut

Alternativa metoder [Frivillig regell

Vill spelledaren ha lite bittre rollpersoner (minga av
rollpersonerna ir ju trots allt hjiltar) kan spelledaren
tillita nagon av nedanstiende metoder, vilka ger nigot
bittre resultat in den ovanstiende. Anvinder man nigon
av dessa metoder bor den anvindas for samtliga
rollpersoner for att undvika orittvisor.

Anpassad metod: Sli 3T6 nio ginger, skriv upp resul-
taten och vilj sedan vilket attribut som skall ha vilket virde.

Hoga attribut: Sli alla attribut i tur och ordning med
4T6, men ta bort den tirning som visar ligst resultat.

Attribut for hjaltar: Sl alla attribut 1 ordning med
2T6+9. Denna metod bor bara anvindas 1 undantagsfall.

Styrka (STY)

Styrka (STY) ir ett métt pa hur stark rollpersonen ir, bide ren
rastyrka och styrketeknik. Det anvinds exempelvis nir rollper-
sonen forsoker lyfta tunga saker, bira tung utrustning en
lingre tid, hur mycket extra skada rollpersonen goér med
nirstridsvapen eller di rollpersonen forsoker binda isir ett
fingelsegaller.

Talighet (TAL)

Tilighet (TAL) ir ett mitt pi hur pass uthillig, tilig, robust
och motstandskraftig mot utmattning, sjukdomar, svilt och
somnbrist rollpersonen ir. Tilighet paverkar exempelvis hur
mycket rollpersonen orkar bira, hur snabbt rollpersonen
forflyttar sig, hur mycket skada rollpersonen til och hur gifter,
alkohol och droger paverkar rollpersonen.

Rorlighet (ROR)

Rorlighet (ROR) beskriver rollpersonens smidighet, vighet,
motorik, reflexer, snabbhet och koordination av sina kropps-
delar. Det visar hur bra man ir pa utféra komplexa och svira
kroppsrorelser. Rollpersonen anvinder rorlighet under strid,
for att springa snabbt och for att ducka.

Personlighet (PER)

Personlighet (PER) ir ett mitt pa hur bra rollpersonen ser ut,
hur pass stark utstrilning rollpersonen har, men ocksi attrak-
tionskraft och karisma. Ett hogt virde 1 personlighet betyder
exempelvis att rollpersonen har litt att komma Sverens med
folk, rollpersonen har litt att fi vinner och rollpersonen kan
overtyga och leda andra. Ett ligt virde kan betyda ett groteskt
utseende eller otrevligt beteende.

Psyke (PSY)

Psyke (PSY) avgor hur intelligent och psykiskt stark rollper-
sonen 4r. Ett hogt virde pd PSY ir bra att ha om man skall
kunna dra logiska slutsatser, resonera, se sammanband, komma
ihdg saker, dgna sig it magi och for att inte drabbas av mentala
sjukdomar.

Vilja (VIL)

Vilja (VIL) avgor hur viljestark och envis rollpersonen ir. Vilja
anvinds exempelvis dd rollpersonen skall behilla medvetandet
eller klara av att tvinga sig sjilv till nigot pafrestande eller
nigot otrevligt eller for att inte bli skrimd av hemska
upplevelser.

3 21

TR N Bk e



s

ROLLPERSONEN

Bildning (BIL)

Bildning (BIL) ir ett mitt pd hur pass allminbildad, belist och
erfaren rollpersonen ir. Hoga virden kan innebira att roll-
personen har studerat vid skola, kanske rent av vid nigot
universitet, annars ar det troligast att rollpersonen har fitt sin
kunskap genom erfarenhet. Bildning ger rollpersonen kun-
skaper om grundliggande saker som vem som ir kung 1 landet,
hur mycket ett stop 6l kostar pd virdshuset, vad floden utanfor
byn heter eller hur ling tid det tar att ga till grannbyn.

Syn (SYN)

Syn (SYN) ir ett mitt pd hur bra rollpersonens kan uppfatta
saker och ting med synen samt hur bra den visuella
iakttagelseformigan och varseblivningen ir. Syn anvinds for att
passivt uppticka en gomd person, uppfatta synliga avvikelser
eller for att ligga mirke till ett bakhdll. Ett virde pi fem eller
ligre betyder med storsta sannolikhet att rollpersonens syn ir
nedsatt. Liga virden kan innebira att rollpersonen behdver
forstoringsglas eller att rollpersonen bara ir extremt distra.

Horsel (HOR)

Horsel (HOR) ir ett mitt pa hur skarp rollpersonens hérsel 4r
och hur bra rollpersonen ir pa att uppfatta liga och for andra
omirkbara [jud. Horsel anvinds for att passivt varsebli nigon
som forsoker smyga 1 morker och for att hora vad folk siger.
Ett virde pa fem eller ligre betyder med storsta sannolikhet att
rollpersonens horsel dr nedsatt. Laga virden kan innebira att
rollpersonen behover en tratt som forstirker Jjud.

Attribut for andra raser

Spelar man en person av en annan ras in minniska eller en
minniska frin ett speciellt folkslag (som exempelvis kraggbar-
barer), kommer attributen att indras. Se tabell R1-3 for vilka
modifikationer som giller. Attributen bér modifieras med en
ging, eftersom de anvinds for att rikna ut andra virden.

Observera att SYN och HOR_ ir minniskors, tirakers, misslors,
alvers och dvirgars primira sinnen. Det finns dock monster och
varelser som har andra primira sinnen. Féljande alternativa prim-
drsinnen finns: Lukt (LUK), Smak (SMA), Kinsel (KAN),
Ekohérsel (EKO), Virmesyn (VAR) och Andefornimmelse
(AND). Observera att de flesta raser dven har sekundira sinnen
(hos minniskor ir lukt, smak och kinsel sekundira sinnen). De
primira sinnena ir de som varelsen anvinder for att uppfatta sin
omgivning. De sekundira dr av mer underordnad karaktir. Mer
information om dessa sinnesattribut finns i Monster i Mundana.

Héja attribut [Frivillig regell

En rollperson ir inte begrinsad till att bara trina sina
firdigheter utan dven attributen kan forbittras. Hur detta gir
till varierar nigot beroende pa vilket attribut som skall
torbittras och detta beskrivs 1 det hir stycket. Fem av en
rollpersons attribut kan trinas, STY, TAL, ROR, VIL och
BIL. De 6vriga kan inte hoéjas pa andra sitt dn med kraftfull
magi eller gudagivor. Da man slir for att hoja ligger man alltid
till sin attributmodifikation (om nigon) till tirningsslaget.

Styrka (STY): Rollpersonens STY trinas vanligen upp med
tyngder och andra fysiskt anstringande aktiviteter. Efter 80

timmars trining far rollpersonen sla ett forbittringsslag med
Ob3T6 6ver STY for att hoja attributet ett steg. Rollpersonen
kan som mest trina sin STY under fyra timmar per dygn och
fyra ginger per vecka utan att fOrstora for kroppen. Minst atta
timmars traning per vecka krivs for att fi sla forbittringsslaget.
Om rollpersonen trinar helt sjilv utan hjilp av en lirare blir
forbittringsslaget en niva ligre (-Ob1T6). Observera att hojd
STY medfor att man maste rikna om Chockvirde, Biarformaga
(BF), Grundskada H och Grundskada K.

Talighet (TAL): En rollpersons TAL trinas frimst genom olika
konditionsévningar sasom 16pning, simning eller ridning. Efter
80 timmars trining fir rollpersonen sla ett forbittringsslag med
Ob3T6 éver TAL for att haja attributet ett steg. Man kan som
mest trina sin TAL under fyra timmar per dygn utan att forstdra
for kroppen. Dessutom krivs minst fyra timmars trining per
vecka. Om rollpersonen tranar helt sjalv utan hjilp av en lirare
blir forbittringsslaget en niva ligre (-Ob1T6). Observera att hojd
TAL medfor att man maste rikna om Chockvirde, Utmatt-
ningskolumner (UK), Forflyttning (FOR) och Birforméiga (BF).

Rorlighet (ROR): Genom olika smidighetsévningar som
svardsfaktning, dans och olika stridskonster kan en rollperson
iven oka sin ROR markant. Efter 80 timmars trining fir
rollpersonen sli ett forbittringsslag med Ob3T6 6ver ROR for
att hoja attributet ett steg. Man kan som mest trina sin ROR
under fyra timmar per dygn utan att forstora for kroppen. Minst
itta timmars trining per vecka krivs dessutom for att fi sla
forbittringsslaget. Om rollpersonen trinar helt sjalv utan hjilp av
en lirare blir forbittringsslaget en nivd ligre (~Ob1T6). Ob-
servera att héjd ROR medfor att man miste rikna om Forflytt-
ning (FOR), VINIT, Grundskada H och Grundskada S.

Personlighet (PER): En rollpersons PER kan inte forbittras
genom trining. Diremot kan diverse firdigheter som Overtal-
ning, Forfora eller Diplomati ge en forbittrad social kompetens.

Psyke (PSY): Attributet PSY kan inte hdjas genom trining.
Det finns inget sitt att 6ka en rollpersons PSY efter fodelsen.

Vilja (VIL): Rollpersonens VIL trinas frimst genom olika typer
av Overlevnadstrining, meditation, mentalt anstringande strids-
konster eller genom att konfrontera sina riadslor och fobier. Efter
160 timmars traning fir rollpersonen sl ett forbattringsslag med
Ob3T6 6ver VIL for att hoja attributet ett steg. Man kan som
mest trina sin VIL under itta timmar per dygn utan att bli men-
talt forstord. Minst 24 timmars trining per vecka krivs for att fa
sld forbittringsslaget. Observera att hojd VIL medfor att man
miste rikna om Chockvirde och Utmattningskolumner (UK).

Bildning (BIL): Rollpersonens BIL trinas genom att lisa
bocker, nirvara pa foreldsningar och hilla sig uppdaterad genom
att lyssna pa rykten och vad lirda har att siga. Efter 80 timmars
trianing fir rollpersonen sli ett forbattringsslag med Ob3T6 Gver
BIL for att hoja attributet ett steg. Man kan som mest “tridna’ sin
BIL under dtta timmar per dygn utan att bli mentalt utmattad.
Det krivs minst dtta timmars trining per vecka.

Syn (SYN): Rollpersonen SYN kan inte forbittras genom
traning eller nigra andra naturliga sitt.

Horsel (HOR): Rollpersonens HOR kan inte forbittras genom
traning eller nigra andra naturliga sitt.




Minniskofolk STY TAL ROR PER PSY VIL BIL SYN  HOR
Adasier =2 +3 +2 =il =il = -2 +2 +1
Aunurier +1 +1 — — — +1 -1 - —
Cirefalier - — - +1 — - +1 — -2
Darkener +1 +1 - - - - -1 - -
Eyren* +2 +2 +1 = =il +3 =2 = =
Kamorianer +1 +1 +1 - - - —2 — —
Kragg* +4 +3 =il =il =il +2 =2 = =
Lalaster -1 - +2 - - - -1 — -
Rauner = +1 = — — +1 =il = =
Tauper -1 -1 - -1 +1 - +1 -1 -1
Tosher -2 - +2 =2 — +1 -2 +2 +2
Vanarer** - - - - - - - - -
Veddo =il +2 -1 =il — +2 —1 +1 =
Zhaner - +1 - - - - - - -
* Tvi olika grupper (en manlig och kvinnlig) av samma folkslag.

** Vanarer dr de 'vanliga’ minniskorna i Mundana — atminstone frin Jargien i vist till Consaber i Ost.
Alver* STY TAL ROR PER PSY VIL BIL SYN  HOR
Henéa -2 —1 +3 —1 — — — +2 +3
Kiriya - — — +3 - — — +1 +1
Léaram - 2 Sl —1 — =il — — 2
Pyar - — — +1 - — — +1 +1
Sanari — —1 — — +2 +2 — +2 —
Thism +1 - +1 —1 - +1 - +1 +1
* Giller for normala alver som kan anvindas som rollpersoner.
Dvirgar STY TAL ROR PER PSY VIL BIL SYN HOR
Drezin +1 +2 =il =2 +2 +4 — — —
Ghor +4 +4 -1 — - +2 - - -
Roghan +4 43 =1 =1 - 43 = = =
Zolod +2 +2 -1 +2 - +1 - - -
Misslor STY TAL ROR PER PSY VIL BIL SYN  HOR
Misslor -2 -2 — +2 — — — +1 43
Tiraker STY TAL ROR PER PSY VIL BIL SYN  HOR
Marnakh* +2 +3 = = = = = = =
Bazirk +3 +3 - -1 - - - - -
Frakk +3 +4 = —2 =il = Gl = =
* De flesta rollpersonstiraker hor till Marnakh.
Gfiirder STY TAL ROR PER PSY VIL BIL SYN  HOR
Marnakh =2 -1 +2 —1 =2 =il -2 +1 +1
Bazirk -1 - +3 2 -2 -1 -2 +1 +1
Frakk =il +1 +2 =2 =2 =il =2 +1 +1
Trukher STY TAL ROR PER PSY VIL BIL SYN  HOR
Marnakh 45 +6 -1 —1 -1 +1 -2 — —
Bazirk +6 +8 -2 —2 -2 +1 -2 -1 -1
Frakk +8 +9 -2 =2 -2 +1 -2 =il =il

Tabell R1-3: Attributmodifikationer for de olika raserna i Mundana. For information om dessa, se kapitel sex.
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ROLLPERSONENS ALDER

paverka rollpersonens kunskaper. Aldern riknas annorlunda for alver och dvirgar da

ROLLPERSONENS ALDER VISAR pd hur minga levnadsir denne har haft, vilket 1 sin tur kan

dessa har en si kallad skenbar ilder. Aldre rollpersoner kan fi negativa attributmodifika-
tioner men samtidigt fi mer enheter att kopa firdigheter for.

Alder

Rollpersonen startar spelet med en alder av sin BIL+Ob3T6 ir.
Detta visar att hog bildning tar tid och idldre personer kan oftast
mer 4n en yngre person. Sjalvklart dr det fritt fram att vilja sin
ilder om spelledaren si tilliter. Om man dr vildigt ung eller
gammal kan detta paverka ens attribut samt antal enheter man
fir for att kopa firdigheter. Attributmodifikationer kan idndras
omedelbart pd rollformuliret medan enhetsmodifikationer
antecknas vis sidan av till dess att det blir dags att kopa
firdigheter (se kapitel fyra och tabell R1-63). Hog dlder kan
dven ge extra slag pd bakgrundstabellerna, se sidan 34.

Unga rollpersoner

Rollpersoner som ir yngre 4n 18 ir har ligre virden pai sina
attribut samt minskad kroppslingd. Observera att en rollpersons
vikt 1 sin tur 4r beroende av rollpersonens lingd. Attributen och
lingden modifieras med virden frin tabell R1-8. Lingd och
vikt beskrivs pa sidan 63. Riktigt unga rollpersoner som ar mel-
lan 12 och femton ir fir bara hilften sa minga enheter — till
bide yrkesfirdigheter och valfria firdigheter. Annu yngre roll-
personer (yngre in 12) fir inte vilja yrke alls. D en ung roll-
person fyller 16 ar fir rollpersonen den andra halvan med enhe-
ter. Se tabell R1-4. Det kan vanligen vara problematiskt att
spela allt for unga rollpersoner. Inte bara regeltekniskt utan dven
socialt di de flesta inte tar ungdomar pa allvar. Spelledaren
maste alltid godkidnna om man spelar nigon som ir vildigt ung.

Uppvaxt

Unga rollpersoner vixer upp si sminingom. Nir rollpersonen
stiger en aldersgrupp okar attributen med ett efter vad som
beskrivs pd tabell R1-8 och dessutom kommer lingden att
modifieras motsvarande ett steg 1 tabellen. Om rollpersonen
har vildigt hoga attribut kan dessa gora att rollpersonen ir
valdigt stark, tilig eller bildad redan som ung. Det ir dock upp
till spelledaren och spelaren att anvinda sitt sunda fornuft vid
dessa tillfillen. Istillet for att sl om kroppsbyggnaden nir de
blir idldre sa giller foljande for rollpersoner som ir yngre in 14
ar: Vintern det daret di rollpersonen fyller 14 ir sa Okar
Kroppsbyggnaden automatiskt ett steg, till exempel frin Klen
till Svag eller fran Svag till Normal.

Exempel:
En rollperson som dr tretton och som fyller fjorton kar sin STY,
TAL, PER, PSY, VIL och BIL med ett (+1). Detta ser man
pa att en person mellan 12—13 dar har =3 i STY, TAL, PSY,
VIL, BIL samt =2 i PER. Nidr han fyller 14 tittar han pa
raden for aldern 14—15 och modifierar sin attribut efter dessa
virden. Detta kompenserar den sinkningen som han fick ndr

han forst skapades. Dessutom blir han 10 cm lingre och hans
kroppsbyggnad dkar ett steg uppat.

Att aldras

D3 rollpersonen blir gammal sa slits kroppen och minnet blir
inte vad det en ging var. For de flesta minniskor giller att frin
det 4r rollpersonen fyllt 35 &r, si maste ett slag pa
ildringstabellen (tabell R1-7) goéras varje vinter. Effekterna
nedan giller for manniskor, misslor och tiraker. Alver och
dvirgar slir varje skenbart ar.

Aldre rollpersoner har som regel hunnit syssla med mer saker
och lir sig darfor mer firdigheter. Om rollpersonen ir 30-39
ar eller aldre sd erhalls 10 extra enheter som kan anvindas for
att hoja valfria firdigheter. For vart tionde ar efter detta fir han
ytterligare fem (5) enheter. Se iven tabell R1-6. Observera att
mingden enheter 6kar beroende pi rollpersonens faktiska dlder
— inte den skenbara. Siledes ir det inte otroligt att i synnerhet
alver har ett antal fler enheter till firdigheter 4n de mer
kortlivade folken. Spelledaren kan mycket vil besluta en
maxalder som rollpersonerna fir lov att vara.

Skenbar alder

Bide alver och dvirgar dldras laingsammare 4n minniskor om
manga andra varelser. Dvirgarns dldrande borjar bromsas upp vid
20 ars alder da dvirgar riknas som firdigvixta. Alvernas dldrande
gir lingsammare ju ildre alven blir. Vad som giller anges 1 tabell
R1-9 och R1-10. Den skenbara dlder 4r den man slir fram 1
tabell R1-5 och avser hur gammal alven eller dvirgen ser ut om
man jimfor med en minniska. Den skenbara dldern anvinds
dessutom 1 vissa regler, exempelvis dldringstabellen. Mer
information om alver och dvirgar finns 1 bdckerna som
behandlar dessa tva raser. Alltfér gamla alver 4r olimpliga som
rollpersoner da de vanligen borjat bli indtvinda samt bar mycket
kunskap och vishet frin de drhundraden som de levt (vilket kan
vara vildigt svirspelat). Spelare som har alver som sina
rollpersoner bor friga om tillatelse om alven ar tankt att vara Sver
80 4r (faktisk dlder) di detta kan rubba balansen i spelgruppen. Ju
yngre alven ir desto enklare dr den att spela.

Alder Enheter*

611 Inga yrkesfirdigheter, men rollper-
sonen far dock 20 valfria enheter**

12-15 X 0,5

16+ Ingen forindring

* Mingden enheter till firdigheter minskar beroende pa
den faktiska dldern — inte den skenbara.

** En si hir ung rollperson har inte hunnit arbeta inom
nagot yrke dnnu och fir dirfor inga enheter for att hoja
yrkesfirdigheter. Diremot fir rollpersonen 20 enheter att
anvinda pa valfria firdigheter.

Tabell R1-4: Sammanfattning av yrkesregler for unga rollpersoner.




SRR

Alder = BIL + Ob3T6 * 1T100 Effekt av att aldras / attribut nar noll
* For alver och dvirgar idr detta den skenbara aldern. 1-5 Ingen effekt
Tabell R1-5: Rollpersonens dlder baserad pa BIL. Spelledaren 6-20 STY_17 Rollpersonen drabbas av slaganfall.
kan, om spelaren vill det, lta rollpersonen vara dnnu dldre. 21-35  TAL~1, Rollpersonen blir sjuk och d6r med
kraftiga hostattacker.
3650 ROR-1, Drabbas svirt av ledvirk och blir
Faktisk alder* Valfria enheter totalt vanfor. Kroppen tynar bort, musklerna
30-39 4110 elheiar fortvinar och rollpersonen blir hjilplost
40—49 +15 enheter singliggande. Rollpersonen dor inom kort.
50-59 4700 ealheies 51-65 PSY—1, Tynar snabbt bort efter att ha
60—69 +25 enheter drabbats av sinnesslohet och glomska.
70—79 430 @alheies 66—80 VIL—-1, Rollpersonen tappar viljan att leva
80—-89 +35 enheter och slutar att idta.
90-99 4-410) @alheies 81-90 HOR-1, Rollpersonens horsel forsimras si
100+ +45 enheter kraftigt att rollpersonen i praktiken blir dov.
* Med faktisk alder avses dvirgar och alvers verkliga dlder 91-100 SYN-1, Rollpersonens syn forsimras sd
(inte den skenbara dldern). kraftigt att rollpersonen blir blind.
Tabell R1-6: Extra enheter for hog dalder. Tabell R1-7: Effekter av att dldras samt vad som intriffar dd

attributet ndr noll. Slag gors varje dr efter rollpersonen fyllt 35 ar.

Alder STY* TAL* ROR* PER* PSY* VIL* BIL~* SYN* HOR* Langd**
67 —6 —6 —3 —3 —6 —6 —6 = = —60 cm
8-9 -5 -5 —2 -3 -5 -5 -5 - - —40 cm
10-11 —4 —4 —1 —2 —4 —4 —4 = = —30 cm
12-13 -3 -3 - 2 -3 -3 -3 - - —25 cm
14-15 —2 2 — -1 2 2 2 — — —15 cm
16—-17 -1 -1 — -1 -1 -1 -1 — — -5 cm
* Attributen kan aldrig bli ligre in ett.

** Gilller endast for minniskor. Andra raser har andra modifikationer (som inte beskrivs i denna regelbok).

Tabell R1-8: Modifikationer for unga rollpersoner.

Faktisk alder Alvens skenbara alder Faktisk alder Dvirgens skenbara alder
14 - 15 14 18 =19 19
16 — 18 15 20 - 21 20
19 - 20 16 22 -23 21
21-23 17 24 - 25 22
24 —27 18 26 — 27 23
28 — 31 19 28 —29 24
32 - 35 20 30 - 31 25
36 — 41 21 32-33 26
42 — 47 22 34 - 35 27
48 — 54 23 36 — 37 28
55 - 63 24 38 — 39 29
64— 72 25 40 — 41 30
73 — 84 26 42 — 43 31
85 — 98 27 44 — 45 32
99 — 114 28 46 — 47 33

115 — 137 29 48 — 49 34
138 — 165 30 50 - 51 35
166 — 198 31 52 -53 36
199 — 237 32 54 - 55 37
238 — 284 33 56 — 57 38
285 — 340 34 58 — 59 39
341 — 407 35 60 — 61 40
408 — 487 36 62 — 63 41
488 — 583 37 64 — 65 42
Tabell R1-9: Alder for alviska rollpersoner. Tabell R1-10: Alder for dvirgiska rollpersoner.
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KARAKTARSDRAG

ET FINNS NIO karaktirsdrag som anvinds for att beskriva hur rollpersonen reagerar pa

olika situationer. Karaktirsdragen ir sidana saker som ir si grundliggande for beteendet

att om man inte rollspelar dem sa dr det mycket illa, och bor bestraftas genom att de

sinks (eller hojs). Karaktirsdragen ir en hjilp for rollspelandet och inte en regelmekanism som

slaviskt skall f6ljas, utan de bor frimst anvindas som ett hjalpmedel.

Mer om karaktdrsdrag

Olika folkslag, och olika stammar av ett visst folkslag, har vissa
gemensamma karaktirsdrag. Exempelvis har dvirgar ofta hoga
virden i Lojalitet (klanen) och Heder (hdller sitt ord). Detta ir
naturligtvis inget maste om man nu gor en sadan rollperson,
men det ir en rekommendation.

Observera att karaktirsdrag ar helt frivilligt — om spelledaren
inte vill anvinda dem behdver man naturligtvis inte utnyttja
dem, men a andra sidan underlittas itskilliga situationer av
dem. Karaktirsdrag kan dessutom paverkas utav vissa typer av
varelser, 1 synnerhet demoner, vilka kan korrumpera personer.
Likasa kan vissa magiska formler forindra en individs
personlighet genom att manipulera karaktirsdragen. Siledes
kan dessa virden ha en stor spelteknisk betydelse dven om man
vanligen inte anvinder sig av dem.

Karaktarsdrag Ovrigt

Lojalitet =
Heder -
Amor —
Aggression -
Tro —
Generositet -
Rykte Borjar pa 5, kan oka over 18.
Tur Satts till 11.

Resurser

Anvinds bara for spelledarpersoner.

Tabell R1-11: De nio karaktdirsdragen.

Att ta fram karaktirsdragen

Karaktirsdragen ligger pd en skala mellan 3 och 18, precis som
attributen. Karaktirsdragen kan slis med 3T6 som sedan sitts ut
sasom spelaren tycker. Det bista dr dock att spelaren viljer helt
fritt ett tal mellan 3 och 18 pi karaktirsdragen. Observera att
man som spelare bor spela sin  karaktir utefter sina
karaktirsdrag, en person med lig Aggression torde inte borja
starta brik och ta till vild 1 forsta hand. Saledes 4r det viktigt att
fundera ut hur ens karaktirsdrag fungerar 1 gruppen, en person
som har mycket ligt 1 Lojalitet och Heder kanske inte passar in
i en vil sammansvetsad grupp iventyrare (om det ir en sidan
man vill spela).

Karaktirsdragen Tur och Rykte ir lite speciellt — man fir
namligen inte vilja virde. Tur sitts till 11 och Rykte borjar pa 5.

Det finns egentligen inga speltekniska fordelar med hoga eller
liga karaktirsdrag. Extremvirdena 3 respektive 18 ir som regel
fruktansvirt svirspelade och om spelaren inte vill bli bestraffad
tor daligt rollspelande bor spelaren vara en erfaren rollspelare

som klarar av extremvardena.

Specialisering av karaktarsdrag

I likhet med firdigheter kan dven karaktirsdrag specialiseras.
Till skillnad frin firdigheter innebir ett specialiserat karak-
tirsdrag inte att virdet 6kar med ett. Inom specialiseringen bor
spelledaren vara ’stenhdrd’ att karaktirsdraget spelas vil, men 1
6vrigt kan man vara lite mer 16sslappt. En specialisering av ett
karaktirsdrag kostar ingenting. Spelaren kan fritt vilja hur
minga specialiseringar rollpersonen skall ha frin boérjan — men
spelledaren maste fortfarande godkinna det hela.

Majoriteten av specialiseringarna passar bist om rollpersonen
har ganska hoga eller ganska liga virden pa karaktirsdraget.
Det dr viktigt att avgora hur karaktirsdraget paverkar roll-
personen — exempelvis ett hogt virde 1 Lojalitet medfor att
rollpersonen ir lojal mot nigon utomstiende, silunda passar
inte specialiseringen egoistisk om rollperson har hogt 1 Lojalitet.
Egoistisk passar diremot perfekt om rollpersonen har ett ligt
virde pa Lojalitet.

Om rollpersonen har en specialisering som passar for exempelvis
ett hogt virde pi ett karaktirsdrag och efter ett bra tags spelande
sinker karaktirsdraget ner mot medelvirdet pa 10-11, sa ir det
limpligt att ta bort specialiseringen for det sinkta karaktirsdraget.

Exempel:

Riddar Dunbaton har Amor 15, specialiserat mot hans fistmé
Kiyona. Han dr med andra ord allmdnt fortjust i vackra flickor,
men sdrskilt i Kiyona. Formodligen dr han beredd att offra livet
for henne. Andra kvinnor... tja, ldt oss sdga sa hdr, att han inte
har det minsta emot deras sdllskap. Han har dock ett higt virde
pa Lojalitet, sa formodligen kommer han att forbli vin och inget
annat med andra kvinnor.

Foérandring av karaktdrsdrag

Personer forindras av de ting som de upplever. En god och
from fader kan forindras till en kallblodig himnare da
dennes narmaste utsatts for grymma valdsddd. Likasa kan
en illojal och hederslés 16nnmordare roras si av den noble
prinsens tal att han dter kdnner hopp 1 sitt hjirta och soker
att forandra sitt liv och 6de. Detta bor dven ske med roll-
personerna. Som spelare kan man fundera mellan dven-
tyren eller vid riktigt omtumlande hindelser under sjilva
dventyren hur allt detta bor ha paverkat rollpersonen. Man
bor dock inte dndra karaktirsdragen blott for att ge sin
rollperson fordelar, de bor ha en logisk forklaring och
kinnas som en naturlig utveckling. Pa sidan 170 finns en
lista med fraigor man kan stilla nira rollpersonen skapas
som kan hyjilpa 1 beslutandet av karaktirsdragens utform-
ning och dven ge en insikt 1 deras utveckling.
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Lojalitet

Specialiseringar for hog lojalitet: hdrskaren, folket, vinner, familjen,
<specifik person>, <specifik organisation>, <specifik religion>...

Specialiseringar for lag lojalitet: egoistisk, opalitlig, rankfull...

Ju hogre virdet dr desto mer lojal 4r rollpersonen mot andra — ett
virde pa 14 eller mer innebir att man ir mer eller mindre beredd
att d6 for det man ir lojal mot. Ett virde pa 7 eller mindre inne-
bar att rollpersonen ar lojal mot endast en person — sig sjilv. Man
slar exempelvis slag da rollpersonen har alternativet att vara illojal.

Exempel:
Jéhan blir erbjuden 100 silvermynt av en man for att forsena
rollpersonerna. Jéhan har Lojalitet 8 och slaget blir 15, vilket dr
misslyckat. Jéhan tar emot pengarna och forsenar rollpersonerna.

Heder

Specialiseringar for hog heder: hovisk ridderlighet, hdlla sitt ord,
arlighet, <specifikt hederskodex>...

Specialiseringar for lag heder: ohederlig, lognaktig, elak, skamlos. ..

Heder ir ett mitt pa hur hedervird rollpersonen ir. Ett virde
pa 7 eller mindre innebir att rollpersonen inte drar sig for
nagot, inte ens gift eller bakhall. Ett virde pa 14 eller mer inne-
bar att man férmodligen kommer att hindra sina medspelares
rollpersoner om de tinker anvinda dylika metoder. Om roll-
personen skall skira halsen av en virnlés kvinna skall man sla
ett slag for Heder. Lyckas slaget kan rollpersonen inte forma sig
att genomfora detta illdad.

Exempel:
Riddar Dunbaton blir utmanad pd duell. Han slar ett slag for
Heder som dr 17, far 10 pa slaget och antar dérfor duellen.

Amor
Specialiseringar for hig Amor: kdrlek, lusta, forforelse, <specifik person>...
Specialiseringar for lag Amor: hat, olust, blyg, kysk...

Amor ir ett mitt pad rollpersonens amordsa kinslor. Ju hogre
virde desto mer intresserad blir rollpersonen nir kirlek uppstar.
Har man ett virde pa 7 eller mindre dr man inte speciellt
intresserad av kirleksforbindelser — man kanske 4r for blyg eller
for lat? Ar virdet 14 eller hogre skulle rollpersonen kunna gi
genom eld och ligor for sin ilskade (om rollpersonen nu har
ndgon) eller att rollpersonen ir allmint flirtig och att rollpersonen
inte forsitter nigra chanser att charma ’offer’. Om nigon lyckas
anvinda Forfora mot rollpersonen ir det dags for ett slag.

Exempel:
Baron Tzorcelan mdter en vacker och lattfotad dam som erbjuder
sina tjdnster. Tzorcelan sldr for sin Amor pa 6 — slaget blir 12
och Tzorcelan lyckas std emot fresterskan.

Aggression
Specialiseringar for hog Aggression: ilska, valdsbendgen, grila, strid...
Specialiseringar for lag Aggression: lugn, diplomatisk, feg...

Aggression visar hur aggressiv rollpersonen ir. Ett virde pd 7
eller ligre innebir att rollperson 4r ganska svar att reta upp och
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mycket sillan tillgriper fysiskt vald. Ett virde pa 14 eller hogre
innebir att rollpersonen ir mycket litt att reta upp och girna
tar till vald for att 1sa sina problem. Karaktirsdraget kan till
exempel anvindas for att se hur littvindigt rollpersonen 16ser
sina (eller andras) problem med vild.

Tro

Specialisering for hog Tro: <specifik religion>, <specifik filosofi>...
Specialisering for lag Tro: ateism, agnostiker, deism...

Detta dr ett matt pd hur intensivt rollpersonen tror pa hogre
makter. Ett virde pd 7 eller ligre innebir helt enkelt att man ir
agnostiker — om hogre makter finns 4r det deras problem. Ett
virde pd 14 eller mer innebir att man har en orubblig tro. Man
sldr nir ens tro ifrigasitts, di man vid ett lyckat slag ger sig pa
den stackars hedningen och forsdker tala in (eller sli in) lite
rattfardighet 1 skallen pa honom. Man kan ocksa sli ett slag nir
det hinder nigot bra for rollpersonen ("Prisa gudarna! Ett mir-
akel!”), nir det gir diligt ("Gudarna har Svergivit oss! Goren
bot!”) eller nir man fir veta nigot ("Ett tecken! Ett tecken!”).

Generositet

Specialiseringar for hig Generositet: allmosor, gdstfri, hjdlp till
sjalvhjalp, <specifik person>...

Specialiseringar for lag Generositet: sndl, sparsam, girig...

Det hir idr ett matt pa hur mycket rollpersonen bjuder av sig
sjalv. Ett virde pa 7 eller ligre innebir att man ir inatriktad,
sniken, sndl och allmint otrevlig mot alla latmaskar som vill att
just rollpersonen skall hjilpa dem — dessutom ir det nist intill
otankbart att rollpersonen bjuder laget runt nigon ging under
sin livstid! Ett virde pd 14 eller mer innebir att rollpersonen
formodligen ir den fOrste som bjuder laget runt eller ger
allmosor till de fattiga och liknande.

Rykte

Specialiseringar: <specifikt stordad>, <specifikt illdad>, <specifikt
valdsdad>, <specifikt kinnetecken>...

Det hir ir ett virde pd hur kind rollpersonen ir. Observera att
ett ligt virde pd Rykte inte betyder att rollpersonen ir 6kind,
bara att rollpersonen knappt ir kind hemma 1 hemmabyn. Ett
virde pa 14 eller mer innebir att rollpersonen dtminstone ir
kind 1 hela trakten. Man slir ett slag varje ging en person fir
hora om eller ser rollpersonen. Svirigheten anges 1 tabell R1-
12. Ett lyckat slag innebir att personen har hort talas om
rollpersonen. ”Jaja, nu minns jag — var det inte hon som retade
upp hertigen av Turina genom att gora narr av hans fiktskola?”
Man slir ett slag for varje rykte man har hort. Varje
specialisering ir ett rykte. Rykte borjar pa 5 och ir det enda
karaktirsdraget som kan hdojas ver 18.

Ryktet Okas nir spelledaren anser att rollpersonens did ir sa
anmirkningsvirt att det blir omtalat av befolkningen. Det
madste vara ett did som dr allmint kint, annars sker ingen
okning 1 Rykte. Rykte okar vanligtvis gradvis med ett (+1)
per vecka tills det stigit till det nya virdet. Om spelledaren
aner att didet var mindre anmirkningsvirt kan rollpersonen
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ocksa sli Ob3T6 mot sitt Rykte och om slaget dr 6ver eller
lika med dennes nuvarande Rykte si okar det med ett (+1).

Varje dr finns det dessutom en chans att rollpersons rykte minskar.
SIA ett slag mot Rykte med Ob3T6. Om slaget lyckas si sjunker
rollpersonens Rykte med ett (1).

Exempel:
Orsaken till att Kiyona har Rykte 18 ar att hon higg huvudet
av Hubert den Blodige, en dkdind laglos som forpestat livet for
vigfarande i hertigdomet Urien. Efter ndmnda dad steg Ryktet
fran 10 till 18. Det tog dtta veckor innan det kom sa langt, men
nu borjar folk ha hort talas om Stridsingeln fran Dunbaton och
dennes hjdltemodiga dad som satte stopp for Hubert den Blodige.

Tur

Specialiseringar: Inga

Tur dr ett lite speciellt karaktirsdrag. Man slar 1 alla situationer
dir det dr en fordel att ha tur. Nir rollpersonen hinger upp och
ner dver en ravin slir man ett slag for Tur for att se om
ryggsicken var ordentligt thopknuten. Nir det bliser hart slar
man for Tur for att se om rollpersonen lyckas hindra kjolen att
blisa upp 6ver Sronen. Nir rollpersonen faller ut for ett stup
slir man for Tur fOr att se om det finns en gren eller nagot
annat som rollpersonen kan fi tag pa.

Observera att man aldrig sjilv fir vilja vardet pa Tur. Det sitts
til 11 frin borjan. Att Tur dndras ir ovanligt, men det ir
mdjligt att forindra Tur tillfilligt (eller pemanent) med magi.

Resurser [endast for spelledarpersoner]

Specialiseringar: <specifikt omrade>...

Det finns ett nionde virde som endast innehas av spelledarper-
soner. Karaktirsdraget dr Resurser. Resurser dr ett matt pd hur
mycket make, tillgingar eller kontakter en person har. Karak-
tirsdraget kan specialiseras mot olika omriden (en handelsman
kanske har Resurser: sdllsynta varor, en hilaren har Resurser: undre
virlden och s vidare). Resurser ir ett virde som ibland bor
sittas av spelledaren — det skulle exempelvis vara lite finigt om
Kungen rikade fa Resurser 5.

Exempel:

Kiyona dr i stort behov av namnet pa den person som forfoljer
henne. Hon vinder sig till den undre virlden och kommer i
kontakt med en mystisk person med maork huva. Den mystiske
personen har Resurser: Kinna till saker 15, och ndr spelledaren
slir Ob4T6 (det dr ungefir sd svart att veta vem som forfoljer
en kéind alvkvinna) och far 13 innebdr det att han kan fi reda
pd namnet, mot en rund summa pengar forstds. ..

Avstand Svarighet
Hemmabyn Ob1T6
Nirmaste byarna Ob3T6
Landsdelen Ob5T6
Riket Ob7T6
Kontinenten ObIoT6
Annan kultur +Ob2T6

Tabell R1-12: Att bli igenkdnd.

GRUNDCHANSER & ENHETER

ARDIGHETER AR ETT mitt pa vad rollpersonen har lirt sig. Firdigheter har ett virde, kallat
firdighetschans, som anger hur vil utvecklad en firdighet dr. Firdighetschansen fungerar

pa ungefir samma sitt som attribut. Manga firdigheter borjar pa noll, medan ett antal

andra har en grundchans som maste beriknas. For att hoja firdigheter ytterligare anvinds enhe-
ter som erhills fran olika hall. Firdigheter beskrivs mer ingdende pa sidorna 100-106.

Grundchans

En hel del firdigheter fir rollpersonen automatiskt viss grund-
liggande chans 1. Det absolut forsta som skall goras nir man
borjar bestimma firdigheter ir att bestimma grundchanserna
och skriva ner dessa pa rollformuliret. Nivan pa dessa beror pa
ett eller tvd attribut. Alla grundchanser finns angivna 1
firdighetslistan (se tabell R1-63). For enkelhetens skull dr det
endast tta olika formler som anvinds (dessa formler anges iven
pa rollformuliret). Grundchansen kan aldrig vara ligre in fem.
Ar den ligre hojs den automatiskt till fem.

Ovriga firdigheter har man noll (0) 1, vilket innebir att man
inte behover skriva upp dem. Undantaget ir rollpersonens
modersmal vars grundchansen ir lika med PSY.

Forenklad grundchans [Frivillig regell

Om man vill gora det enklare att skapa rollpersoner kan man
bestimma att grundchansen sitts till fem (5) automatiskt. Detta
giller inte de fiardigheter som saknar grundchans.

Enheter

For att hoja firdigheter anvinder man enheter. Enheter ir ett
slags valuta for att kopa hogre firdighetschanser. Dessa enheter
fir man bland annat frin sitt yrke, vissa resultat 1 Bakgrunds-
tabellerna eller genom erfarenhet.

Att hoja en firdighet frin noll (0) till nivd 5 kostar tvd enheter.
Notera att fardigheter inte kan ha virdet 1-4. Se dven tabell
R1-60 pa sidan 100.

Varje niva mellan 6 och 10 kostar en enhet styck att hoja. Varje
nivd mellan 11 och 15 kostar tva enheter styck att héja och
varje nivd mellan 16 och 20 kostar dtta enheter styck att hoja.
For dnnu extremare nivder mellan 21 och 25 si kostar varje
nivd 20 enheter. Se dven tabell R1-62 pa sidan 100.

D3 man skapar sin rollperson si fir man fyra olika typer av
"6ronmirkta’ enheter som ir avsedda att anvindas till olika fir-
digheter: 1) valfria firdigheter, 2) yrkesfirdigheter, 3) firdigheten
Stridsvana, 4) firdigheter som erhills frin bakgrundstabeller. Mer
om hur firdigheter héjs finns pa sidorna 101 och 105-106.
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BAKGRUNDSHISTORIA

OR ATT ROLLPERSONEN skall kinnas levande ir det viktigt att beskriva rollpersonens
bakgrund. Det ir rollpersonens bakgrund som format individen och som forklarar varfor

rollpersonen befinner sig 1 sin nuvarande situationen. Det finns tvd alternativa sitt att ta

fram rollpersonens bakgrund: antingen kan spelledaren lita spelaren sjilv bestimma eller s kan

man anvinda reglerna och tabellerna 1 denna sektion. Har definieras vad rollpersonen dger, vem

rollpersonen kinner, hur rollpersonens familj ir, nir rollpersonen ir f6dd, vad som har hint och
en hel del annat. Om bakgrunden berittas fram kan informationen pa sidan 170 vara till hyilp.

Motsagelsefulla resultat

Resultaten kan ibland bli lite lustiga. Skulle spelaren fi ett slut-
resultat som motsiger ett tidigare resultat kan denne vilja
mellan ett av de tva resultaten. Denna regel skall 1 forsta hand
anvindas for att undvika orimliga och osannolika rollpersoner
— inte for att géra extrema rollpersoner. Som vanligt har spel-
ledaren vetoritt.

Fodelsedag

Det dr allmint kint 1 de flesta kulturer att sjilva tidpunkten for
todelsen har stor betydelse for den nyfodde. I det jargiska
kejsardomet och 1 Consaber har dagarna namn efter olika hel-
gon, martyrer och gudavisen och det sigs att man fir lite av sitt
todelsehelgons krafter vid fodseln. I Kamor har dagarna namn

efter djur och den nyfédde anses fi del av djurens egenskaper
och sitt totem. I Muthad ir vissa dagar speciellt helgade och
andra forbannade. I Asharina och Consaber tror man att liv
paverkas beroende av hur himlakroppar och stjarnbilder star da
man fods.

Visa min, orakel och andra som siger sig kunna se in i fram-
tiden fir ofta forsdka forutse nir det vintade barnet skall fodas
och 1 vilka tecken. Detta dr mycket viktigt, speciellt for djupt
troende, och det har ibland hint da tecknen ir olycksbadande
att forildrarna dript den nyfodde eller satt ut barnet i skogen.

SI3 forst ett slag pa tabell R1-13 for att se vilken manad roll-
personen dr fodd 1. Minadernas namn anges forst och frimst
med den vitt spridda coloniska namnen, men dven med kyrk-
liga jargiska namn och gammaldags ashariska namn.

Colonisk  Kyrklig Gammaldags

1T100 kalender  jargisk asharisk

1-8 Januari Primal Frostmanad

9-16 Februari Sekanda Gojeminad
17-27 Mars Tretoria Viarmanad
28-35 April Kuadra Grismanad
36—43 Maj Pentanda Blomstermanad
44-51 Juni Hexaria Sommarmanad
52-59 Juli Sebaria Homaénad
60-67 Augusti Oktanda Skordeminad
68-76 September  Novanda Hostmanad
77-84 Oktober Dekanda Slaktmanad
85-92 November Udekanda  Vintermanad
93—-100  December = Dodekanda Morkermanad

Tabell R1-13: Rollpersonens fodelsemdnad. Mdanadernas namn anges
med de tre vanligaste systemen i omradet fran Jargien till Consaber.

Veckodag Veckodag Veckodag

1T10 (colonisk) (jargisk) (asharisk)

1 Domi Helenio Sondag

2 Luni Selenio Mindag

3 Mari Nekrio Vigdag

4 Merkari Astrio Mittdag

5 Goedi Jargio Askdag

6 Veni Bio Fridag

7 Sabi Sabtio Lordag
8-10 Osiker* Osiker* Osiker*
* Osikert vilken veckodag rollpersonen foddes, aven om

fodelsevecka fortfarande ir kind.

1T10 Vecka (i aktuell manad)
1-2 Fullmine
3—4 Avtagande
5-6 Nytindning
7-8 Vixande
9—-10 SI3 pa tabell R1-16 (nedan).
Tabell R1-15: Rollpersonens fodelsevecka (anges som mdanens fas).
1T100 Fodelsetidpunkt
1-5 Sista gangen farsan syntes till
6-10 Nir snon lig tung
11-15 Strax fore snosmiltningen
1620 Strax efter snosmiltningen
21-25 Vid forsta snofallet
26-30 Under den fruktansvirda snostormen
31-35 Under en hoststorm
36—40 Under en askvidersnatt
41-45 Nir dppeltriden blommade
46-50 P4 forsommaren
51-55 Strax innan midsommar
56—60 Nir solen smekte de grona dngarna
61-65 Strax efter midsommar
6670 Pa sensommaren
71-75 Vid hostdagjamningen
76-80 Vid virdagjimningen
81-85 Nir alla 16ven hade fallit
86-90 Nir gissen flog soderut
91-95 Delade uppfattningar, sli om tva ganger.
96—-100 Ingen vet nir rollpersonen ir fodd.

Tabell R1-14: Rollpersonens fodelsedag i veckan. Veckodagens namn
anges med de tre vanligaste systemen i omrddet fran Jargien till Consaber.

Tabell R1-16: Tabell for osiker fodelsetidpunkt. Alver anvinder
alltid denna tabell.
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Nir manaden ar faststalld sd maste dagen 1 méanaden tas fram.
Tabell R1-14 kan dven anvindas for att avgora fodelsevecka.
Sla 1T10 och dividera med 2 for att avgora vilken vecka i
ménaden rollpersonen foddes. Visar tirningen nio (9) eller tio
(10) skall man istillet sli pa tabell R1-16 for Osiker Fodelse-
tidpunkt och ignorera den framslagna minaden).

Direfter slir man 1T10 pd tabell R1-15 for att avgora vilken
veckodag man ir fodd. Blir resultatet itta eller hogre (=8) vet
man inte exakt vilken dag rollpersonen ir f6dd (men man vet
vilken vecka och vilken ménad).

Osiker fodelsetidpunkt

Minga far aldrig reda pa nir de ir f6dda. Om rollpersonen inte
vet nir han eller hon ir f6dd kan spelaren sla ett slag pa tabell
R1-16 for att fi reda pa ungefir nir fodseln intriffade. Virt att
notera ir att alver inte bryr sig ett dugg om fodelsedagar — de
anvinder dirfor alltid tabellen for osikra fodelsetidpunkter.
Ignorera vilken minad rollpersonen ir f6dd 1 och gi 1 53 fall
helt pd den osikra tidpunkten. Sli om resultat som anses vara
orimliga — exempelvis sd ir resultatet "Nir snon lig tung’ ir inte
speciellt troligt i 6kenlandet Mahad.

FAMILJEN

AMILJEN HAR OFTA stor inverkan pd rollpersonen. Dirfor kan det vara av intresse for
spelaren att ta reda pa omstindigheterna runt rollpersonens familj. Spelaren bor veta vad

familjen bestar av for personer, exempelvis rollpersonens far, mor, syskon och ibland de

nirmaste sliktingarna. Behover spelaren nigon ging fi fram ytterligare detaljer om familjen kan

man skapa en separat spelledarperson for varje familjemedlem — men betink att detta kan vara
extremt tidsodande och bor dirfor bara goras di det verkligen beh6vs. Diremot rekommenderas
spelaren att hitta pd namn for de olika familjemedlemmarna. Minga av tabellerna nedan ir

skrivna for att primirt fungera for minniskor, sa spelledaren bor vara beredd pa att tinja lite pa

tirningsslagen sd de passar med andra raser.

Syskon

En person har Ob1T6-2 ildre syskon och Ob1T6-2 yngre
syskon. Om nigot slag dr ligre dn noll riknas slaget dnda som
noll. Observera att om rollpersonen inte ir minniska kan
antalet syskon vara ligre, exempelvis si bor dvirgar sli
Ob1T6-3. Exakt vad som giller dr upp till spelledaren.

Om man fir fler 4n tio syskon bor nog spelledaren och spelaren
dverviga om inte fadern har haft flera fruar (detta innebir i si
fall att en del av syskonen ir halvsyskon).

bror och udda att det ir en syster. For varje syskon slir man
dessutom en T10. Om resultatet blir 10 4r barnet odkta. For
att avgora idldre syskons dlder slir man Ob1T6 och ligger till
rollpersonens alder. For att avgdra yngre syskons alder si tar
man rollpersonens dlder och drar bort Ob1To6.

I tabell R1-17 finns en sammanfattning 6ver dessa regler.

Syskon* Antal Syskonets alder
Aldre syskon Ob1T6-2 Rollpersonens dlder+Ob1T6
Yngre syskon Ob1T6—2 Rollpersonens dlder—Ob1T6

* Syskonets kon: Sla en tirning: udda = syster, jamnt = bror.

Tabell R1-17: Rollpersonens syskon.

Foraldrarna

For att ta reda pd hur det stir till med rollpersonens (eller nigon
annan persons) forildrar slir man ett slag med 1T100 pi
tabellen for forildrar. Till slaget ligger man rollpersonens egen
ilder. For alver skall man inte gbra ndgot tilligg for
rollpersonens dlder. Om det ir rollpersonens riktiga foraldrar
eller inte avgdr spelledaren did detta kan vara utom

rollpersonens kinnedom. Forildrarnas alder ar lika med

rollpersonens ildsta syskons dlder plus 14+Ob2T6. Sjalvklart
skall man sld en ging for vardera forilder si att man kan fi fram
ildern for bide fadern och modern. Om personen inte ir
minniska kan forildrarnas alder dndras med hjilp av
modifikationer frin rasen. For andra raser giller andra regler for
hur gamla forildrarna ir. I tabell R1-18 sammanfattas reglerna
som giller for rollpersonens forildrar.

1T100

+Alder* Vad som giller for forildrarna**
1-60 Bada forildrarna lever.

61-80 Fadern ir okind.

81-95 Endast en forilder lever. Sld en tirning,

om resultatet blir udda si ir modern dod,
i annat fall ir det fadern som ar dod.
96+ Inga forildrar lever.

* Avser rollpersonens dlder. Alver gor inte detta dlderstilligg.
** Forildrarnas dlder = Aldsta syskonets alder +14 + Ob2T6.
Sla en ging for varje foralder. For alver anvinds

rollpersonens skenbara dlder istillet for den verkliga.

Tabell R1-18: Tillstand och dlder for rollpersonens fordldrar.

Alv-, dvdrg- och tirakfamiljer

For andra raser dn minniskor giller andra modifikationer
1 minga sammanhang. Da folken skiljer sig och dven de
fysiska egenskaperna sia paverkas dven aldrandet och
barnafédandet. Alver lever mycket linge och fir pa
motsvarande sitt barn senare. Dvirgar gifter sig och fir
barn senare 1 livet. Tiraker foder kullar och fir pa sa sitt
betydligt fler barn. Exakt vad som giller for de olika
raserna anges 1 de olika bockerna som behandlar dem,
exempelvis Alver, Dvirgar och Tiraker.
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Far & morfoérildrar [Frivillig Regell

For att ta fram vad som giller for rollpersonens far- och
morforaldrar si anvinder man helt enkelt reglerna for
torildrar, men applicerar dem pd rollpersonens forildrar
istallet for pa rollpersonen. Observera da att det ar foralderns
ilder och inte rollpersonens alder som skall anvindas for att
se vad som giller for far- eller morforildern.

Giftermal i slikten [Frivillig Regell

For att avgora om ett syskon, en slikting eller en annan person
ar gift kan foljande regel anvindas. SIa ett fardighetsslag mot
PER (eller mot nigot annat intressant, exempelvis Amor,
Rykte, PSY eller liknande som spelledaren godkinner).
Svérigheten finns angiven 1 tabell R1-19. Lyckas slaget s ir
personen gift. Observera att man inte behover sla ett slag for
fordldrar, dessa anses automatiskt som gifta om inte nigon
bakgrundstabell motsiger detta. Aldern for en make eller
maka ir lika med den gifta personens dlder plus 2T6 minus 7.
Regeln kan dven anvindas for rollpersoner om spelaren sa
onskar. Spelledaren bestammer vad som giller.

Alder Svarighet for giftasslag
0-15 Ob5T6*

16-20 Ob4T6

21-25 Ob3T6

26+ Ob2T6

* Avser 1 tortid arrangerade giftermal.

Tabell R1-19: Svdrighetsslaget for att se om en rollperson dr gift.

Barn [Frivillig Regell

Om spelaren vill, sa kan rollpersonen ha ett eller flera barn.
Observera att denna regel bara anvinds om spelaren
verkligen vill att rollpersonen skall ha barn. Om rollpersonen
ar gift 4r antalet barn som rollpersonen har lika med
Ob2T6-3. Om resultatet blir under noll sa riknas resultatet
inda som noll. Om rollpersonen i4r under 15 dr si har han
eller hon som regel aldrig nigra barn. Om rollpersonen ir
mellan 16 och 20 &r si drar man av ytterligare itta (-8) pa
slaget och ar rollpersonen mellan 21-25 ar si drar man av fyra
(—4) pa det ordinarie slaget. Om rollpersonen ir ogift minskas
slaget med en tirning (-Ob17T6).

Om man fir fler 4n tio barn bér nog spelledaren och spelaren
overviga om inte personen har adopterat barn eller gift om
sig. Alternativt kan fadern ha haft (eller ha) flera fruar. For att
berikna varje barns dlder dr det limpligt att ta moderns alder
och dra bort 14 och sedan dra bort Ob2T6.

RP:ns Antal barn* for Antal barn* for

Alder en gift person en ogift person
0-15  Som regel inga barn ~ Som regel inga barn

1620 Ob2T6—-11 Obl1T6-11

21-25 Ob2T6-7 Ob1T6-7

25+ Ob2T6-3 Obl1T6-3

* Barnens dlder = Moderns alder — 14 — Ob2T6. SI4 ett
separat slag for varje barn. Om tva eller fler barn fir samma
dlder si ir de tvillingar (alternativt kan man sl om).

Tabell R1-20: Regler for en rollpersons barn.

Om resultatet blir under noll s ir barnet ett spidbarn. Om man
fir mer en ett barn med samma alder sa ir de antingen tvillingar
eller si slir man om (vilket framforallt kan vara limpligt om
rollpersonen fir minga spidbarn). Se idven tabell R 1-20.

Att drva attribut [Frivillig regell

Det finns flera tillfallen da det kan vara intressant att ta reda
pa vilka egenskaper som ett barn arver frin sina foraldrar.
Exempel pi sidana situationer ar di rollpersonen fir barn
eller vid kampanjspel som sker i flera generationer. Ett
typiskt fall nir detta kan vara anvindbart ar nir en rollperson
dor. Spelaren kan di fortsitta att spela med den avlidne
rollpersonens son eller dotter.

Det primira ar att berdkna barnets attribut. Dessa paverkas till
stor grad av foraldrarnas attribut, men inte helt och hillet. Alla
attribut beridknas pa samma sitt, naimligen genom att ta faders
attribut, addera Moderns attribut, addera 3T6, dra bort 8,4
och sedan dividera detta resultat med 2,1. Om rollpersonen
tillhor en ras som har speciella rasmodifikation (frin tabell
R 1-3) si anvinder man den aktuella modifikationen pi 3T6-
slaget. Alla virden avrundas nedat som vanligt.

Barnets attribut =
(Faders attribut + Moderns attribut + 3T6* — 8,4) / 2,1

* Om det finns en rasmodifikation fran tabell R1-3 si an-
vinder man den aktuella modifikationen pa 3T6-slaget.

Max och minimering [Frivillig regell

Alla virden som blir ligre dn 3 avrundas uppat till 3. Skulle
formeln ge ett virde som ir hogre dn 18 si sinks det till 18.
For vissa raser som har modifikationer pA sina attribut (se tabell
R 1-3) sa fir denna regel modifieras s3 att den giller vid rasens
maximala respektive minimalt mojliga virde pa attributet.

Att drva kroppsbyggnad [Frivillig regell

For att rikna fram vilken kroppsbyggnad som barnet fir si
anvinder man tabell R1-41 som vanligt med det undantaget
att man inte slar 3T6. Istillet for detta tirningsslag anvinder
man medelvirdet mellan faderns STY och moderns STY.
Man riknar alltsd fram resultatet av foljande formel: STY +
TAL + (faderns STY + moderns STY) / 2. Detta resultat
anvinder man sedan i tabell R1-41.

Ovriga sliktingar [Frivillig Regell

For att se vad det finns for ovriga sliktingar i familjen kan
man applicera regeln om syskon pa sina forildrar och deras
syskon samt pd sina far- och morforildrarna. Om man
exempelvis vill ta reda pd hur minga kusiner man har, si
miste man forst kolla upp vad som giller for ens forildrar,
direfter tar man reda pa hur minga syskon varje forilder har
och direfter si slir man for att se hur minga barn foralderns
syskon har. Om man sedan aven tar fram rollpersonens far-
och morforildrar fir man ofta ihop en riktigt stor familj.

ROLLPERSONEN
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PERSONEN

Familjetabellen

For att se om rollpersonens familj ir speciell pa nigot sitt kan
spelaren sld ett slag pa familjetabellen (tabell R1-21). Alla roll-
personer fir gora ett slag pa tabellen. Resultatet ger nigot att

spinna vidare pd. Var kreativ och hitta girna pa ytterligare

detaljer. Om spelledaren godkinner det kan spelaren fa vilja ett

resultat fran tabellen 1 stillet for att sla.

1T100 (fortsittning)

R1-21

1T100 Rollpersonens familj

R1-21

1-25
26-29

30-32

33-34

35-37

38

71-100

Rollpersonens familj 4r ganska normal.
Rollpersonen ir inte fodd inom sin familj utan
har blivit adopterad. Vilka de riktiga foraldrar
ar kan variera, sla 1T100 och kontrollera:
01-20 Rollpersonens riktiga forildrar ar doda
och rollpersonen saldes sd billigt som
mojligt till den nuvarande familjen.
21-50 Rollpersonens nya familj kinde de
riktiga fordldrarna. Nir dessa dog tog
de hand om rollpersonen.

51-70 Rollpersonen vet inte om vem som ir
de ikta forildrarna och kommer nog
aldrig fa veta det heller. Rollpersonen
rovades namligen bort av sina
nuvarande forildrar.

Rollpersonen hittades vergiven i en
liten korg utanfér hemmet. Enda
ledtriden till rollpersonens riktiga
forildrar dr ett vackert tygstycke eller
négot liknande.

Rollpersonens familj ligger 1 en djupt allvarlig
blodsfejd mot en annan familj. Beroende pa
vilken social stillning rollpersonens familj har
kan fejden rora sig frin slagsmal pa logdansen
till en vendetta dir 16nnmord och himnd-
aktioner hor till vardagen.

Rollpersonen har en bror (eller kusin) som har
varit forsvunnen en mycket lang tid. Det ryktas
att han sitter oskyldigt fingslad 1 ett fjarran
land. Alla i familjen sorjer den forlorade sonen
djupt och det skulle bli en enorm glidjefest om
denne dtervinde.

Alla i familjen ir djupt religiosa. Att inte lyda
gudens ord och lagar riaknas som kitteri. Roll-
personen har antingen samma starka tro som
sina foraldrar eller sd har denne Gvergett sin
familj.

Rollpersonens familj har en uppgift som gitt

i deras led under en mycket ling tid. Det kan
vara alltifrin att se over baronens dgor, varda
de sjuka eller vakta nigon typ av foremal som
limnats 1 deras vard. Det forvintas att rollper-
sonen kommer 6verta denna uppgift di

dennes forildrar eller syskon ej lingre kan
utfora den. Exakt vilken typ av uppgift det ir
bestams av spelaren och spelledaren.
Rollpersonen ir familjens svarta far. Rollper-
sonen ir antagligen inte alls lika hogt ansedd
som den Ovriga familjen. Som familjens svarta

41-45

46

47-48

49-50

51-52

53

58

fir gor rollpersonen allt annorlunda och ’fel’.
Rollpersonen passar helt enkelt inte in bland
sina slaktingar.

Rollpersonens familj 4r fattig. Ingen i familjen
har speciellt mycket pengar och nir nigon
kommer Over lite pengar gir dessa antagligen
till att betala skulder. Rollpersonen kommer att
ha fullt upp med att hjilpa sin fattiga familj.
Rollpersonens familj ar halvblod till nigot annat
folk i Mundana och korsningen fir familjens
utseende att std ut ur mingden. Manga 1 famil-
jens hemtrakt betraktar dem med en viss
misstinksamhet. Alver har ytterst sillan denna
familjebakgrund dven om det inte ir helt
omojligt. Det dr vanligen korsningar mellan
minniskofolk men kan dven vara korsningar
med alver eller varelser frin Skugglandet och
liknande underligheter.

Rollpersonen ir hatad sdpass mycket att fadern
hotat sla ihjil rollpersonen, modern vigrar siga
ett ord, systrarna forbannar rollpersonen och
broderna klir ofta upp rollpersonen.
Rollpersonens forildrar och kanske nagot aldre
syskon tillhor ett hemligt sillskap. Sillskapet
kan syssla med allt frin ofarliga riter till
demonframmaning, hixeri till utbyte av for-
bjudna vetenskapliga teorier och sa vidare.
Rollpersonen ir illa omtyckt av forildrarna, men
inte av syskonen. Kanske ir det nigot som
intriffat tidigare, eller kanske bara for att
rollpersonen 4r dventyrare. Det dr dven mojligt
att forildrarna helt enkelt tycker bittre om ett av
de andra barnen.

Rollpersonens familj har férutom sin huvud-
niring en annan sysselsittning vid sidan

om. Rollpersonen har deltagit 1 bida dessa
sysslor under sin uppvixt och fir darfor ett
extra slag pd huvudniringstabellen (se sidan 65).
Rollpersonens forildrar dr invandrare fran ett
annat land. Spelaren eller spelledaren bestim
mer frin vilket land. Rollpersonen ir dock fodd
och uppvixt 1 landet dit forildrarna flyttade.
Rollpersonen far 1T6+1 enheter for att hoja sin
firdighetschans 1 det sprik som forildrarna
talade frin borjan.

Rollpersonens familj ar kriminell. En eller flera
personer 1 rollpersonens familj sitter eller har
suttit 1 faingelse. S1a 1T6 for varje familjemed-
lem (ej for rollpersonen). Om resultatet blir "1’
sa sitter denna familjemedlem 1 fingelse. Totala
strafftiden ar Ob3T6 ar (sl for varje familje-
medlem som sitter i fingelse) och nir spelet
borjar har de avgjanat 2T6 av dessa. Om resul-
tatet blir negativt har de redan suttit av straffet.
Rollpersonens forflutna ir okint. Vem rollper-
sonen ir, var rollpersonen kommer fran, vad
rollpersonen hette frin borjan och sa vidare 4r
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1T100 (fortsittning) R1-21 1T100 (fortsittning) R1-21
en gita. Antingen hittades rollpersonen som 91-93 Vittar
ett litet barn kvarglomd utanfér en husdorr 94-95  Grottroll
eller sd lider rollpersonen av en minnesforlust. 9697  Skogstroll
Rollpersonen ir hatad av en eller flera med- 98 Kamorfer
lemmar av familjen, men ganska vil omtyckt 99 Odlefolk
av de o6vriga familjemedlemmarna. Spelledaren 100 Vilj ras sjilv
(eller spelaren) bestimmer hur allvarlig kon- 70-74  Familjen ar mycket rik. SIa ett gratis slag pa

flikten i familjen dr. Sla 1T100 for att avgora
vem det dr som tycker illa om rollpersonen.
Om rollpersonen inte har en slikting av den
indikerade typen si maste man sli om. Spel-
ledaren (eller spelaren) bestimmer varfor
rollpersonen ar hatad.

1-10 Fadern hatar rollpersonen.

1120  Modern hatar rollpersonen.

21-27  Bade fadern och modern hatar
rollpersonen.

28-37  En syster hatar rollpersonen.

38-47  En bror hatar rollpersonen.

48-54  Alla syskon hatar rollpersonen.

55-61  Farforildrarna hatar rollpersonen.

62—68  Morforildrarna hatar rollpersonen.

69-75  En kusin hatar rollpersonen.

76—85  Partnern hatar rollpersonen. Sli om
detta resultat om rollpersonen ir ogift.

8695  Svirforildrarna hatar rollpersonen.
Sld om detta resultat om rollpers-
onen inte ar gift eller forlovad.

96—100 Sla om tva ginger pa denna tabell.

Familjen ir mycket omtalad da en av med-
lemmarna ir mycket kind. Spelledaren avgor
vem 1 familjen som 4r berdmd och varfor.
Rollpersonens familj sigs ha en forbannelse
kastad 6ver sig som 16per vidare ned 1
ittleden. Folk 1 familjens nirhet som kinner
till legenden om forbannelsen betraktar
vanligen familjen med stor misstinksamhet.
Det dr mycket svart att f3 folk ingifta i
familjen da fi vill lita sina soner och dottrar
kastas under forbannelsens grepp. Exakt vad
forbannelsen gor och om det 6verhuvudtaget
finns en sidan ir upp till spelledaren.
Rollpersonens familj har mycket litt att bli
vinner med individer frin en annan ras. Roll-
personen kinner instinktivt pa sig vad som an-
ses vara korrekt eller inkorrekt att gora 1 olika
situationer 1 samband med rasen 1 fraiga. Kom-
munikation med rasen ir en nivd enklare
(—Ob1T6). Exakta effekter av sidana slag ir upp
till spelledaren. Sld 1T100 for att bestimma
vilken ras. Om slaget visar pd samma ras sa ar
det nigon annan stam eller liknande inom rasen.

1-20  Minniskor
21-40 Misslor
41-60 Alver
61-80 Dvirgar
81-90 Tiraker

75-78

79-83

84-87

88-91

92-93

94-95

96-99

100

tabellen for Formagenhet och ett pa Egendom.
Observera att det dr familjen som iger egen-
domen, men rollpersonen idger den framslagna
formogenheten.

Familjen ar skandalomsusad. En eller flera ur
rollpersonens familj ir mycket omtalade. Fam-
iljenamnet kriver formodligen rentvagning.
Familjen har stora skulder som forildrarna
uppenbarligen inte klarar av att betala och
betalas inte skulderna kan vissa metoder an-
vindas for att fi in pengar. Det ir stor chans att
domstol, hejdukar, fogdar, indrivare med flera
kommer och hilsar pa.

Rollpersonens familj ar mycket udda pa ett
eller annat sitt. Spelaren bestimmer tillsammans
med spelledaren hur pass udda familjen ar. Ex-
empel kan vara kannibalism, sinnessjukdomar
eller samlarmani. Familjen kanske har en far som
kan talar med djuren, en syster som har rymt till
skogs och en broder som inte til solljus.
Rollpersonens slakt dr utbredd over ett stort
omrade. Rollpersonens slakt kommer frin nir
och fjarran och familjen brukar ofta resa runt
och hilsa pa hos sliktingarna. Rollpersonen har
automatiskt lirt sig 1T6/2 (dock minst ett)
frimmande sprak. I var och ett av dessa sprak fir
rollpersonen 1T6+1 enheter att hoja firdig-
hetschanser for.

Rollpersonen ir ilskad av sin familj, men hatad
av sina syskon. Rollpersonens vilmiende och
framgang gar fore allt annat till syskonens for-
tvivlan. Rollpersonen dr mycket bortskimd och
kan be sina forildrar om nistan vad som helst.
Rollpersonen ar ilskad av hela sin familj.
Rollpersonens vilmiende, framging och karriir
gir fore allt annat. Rollpersonen ar mycket
bortskiamd och kan be sin familj om vad som
helst och de kommer antagligen att foroka gora
rollpersonen till viljes.

Flera ur rollpersonens familj 4r eller har varit
dventyrare. Fadern har slagits mot troll och sett
eldsprutande drakar, modern behirskar magi
och morbrorn har ryckt kejsaren 1 skigget och
overlevt. Fabulera thop en kortfattad historia
om rollpersonens aventyrliga sliktingar — kom
ihdg att det ir sliktingarna som har dventyrat
och inte rollpersonen. Spelledaren har
naturligtvis vetoritt som vanligt.

Sla tva ginger pa tabellen, ignorera detta
resultat om det kommer upp igen.

Tabell R1-21: Familjetabellen. Alla rollpersoner far ett slag pa denna tabell. Spelledaren kan dven lita spelaren vilja istillet for att sld.
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BAKGRUNDSTABELLER

OR ATT GORA rollpersonens bakgrund lite mer detaljerad kan Eons bakgrundstabeller an-

vindas. Observera att det inte ir nodvindigt att gora dessa slag, men rollpersonen kom-

mer att bli intressantare (och dessutom nigot miktigare) om bakgrundstabellerna anvinds.
Beroende pa vilken ras rollpersonen tillhor si kommer man fa gora olika antal slag pa bakgrunds-
tabellerna. Minniskor far gora sju slag, misslor sex slag och alla andra raser far gora fem slag.

Bakgrundsslag

For varje slag man har ritt till fir man sli ett slag pa huvud-
tabellen (tabell R1-25) med 1T100. Hur minga slag man fir
gora beror pa vilken ras rollpersonen tillhor — se tabell R1-22.
P3 huvudtabellen finns de olika bakgrundstabellerna uppradade.
Beroende pa vilket resultat man fir pd huvudtabellen si gir man
vidare till den angivna bakgrundstabellen.

Variantregel 1: Ifall man offrar ett extra slag (man anvinder alltsi
tva slag) s3 kan man vilja tabell istillet for att sl3 pd huvudtabellen.

Variantregel 2: Spelaren fir ignorera ett resultat. For rollpersonen
kostar detta ytterligare ett tirningsslag.

Variantregel 3: For varje frivilligt slag man gor pa nackdelstab-
ellen fir man gora ett extra slag pa huvudtabellen. Spelledaren
bor inte tillita mer dn hogst tva sidana slag for att rollpersonen
inte skall bli helt "t6rvringd’. Denna variantregel bor bara till-
litas om spelledaren anser att spelaren kan rollspela nackdelen.

Variantregel 4: Rollpersonen fir vilja hilften av tabellerna,
vanligen hor dessa samman med dennes kommande yrke.
Exempelvis fysiska egenskaper for krigare.

Egna varianter: Spelledaren kan givetvis hitta pi egna
varianter fOr att bestimma en rollpersonens bakgrund.

Ras Antal slag pa Huvudtabellen
Minniska 7
Missla 6
Alv 5
Dvirg 5
Tirak 5

Tabell R1-22: Antal slag som rollpersonen fir pa huvudtabellen.
Manniskor far alltsa gora sju slag.

Attribut Antal extra slag pa Huvudtabellen
Attributsumma < 70 +2
Attributsumma 71-85 +1

Tabell R1-23: Antal extra slag som kompensation for laga attribut.

Alder*  Antal extra slag pa Huvudtabellen
1-30 0

31-45 +1

4660 +2

61-80 +3

81-100 +4
101+ +5

* Avser den faktiska dldern for alver och dvirgar. Alver och
dvirgar har ocksd en skenbar alder som ar ligre.

Tabell R1-24: Antal extra slag som rollpersonen fir pa huvudtabellen
beroende pd hag dlder.

Laga eller hoga attribut [Frivillig regell

Om summan av alla rollpersonens attribut ir ligre eller lika
med 85 fir rollpersonen ett extra slag pd huvudtabellen. Om
summan av alla rollpersonens attribut ar ligre eller lika med 70
fir rollpersonen tvd extra slag pda Huvudtabellen. Denna fri-
villiga regel finns sammanfattad i tabell R1-23.

Hoég alder [Frivillig regell

En rollperson som ir dldre har hunnit med mer under sitt liv.
Dirfor kan de fi fler slag pa Huvudtabellen. Denna frivilliga
regel finns sammanfattad 1 tabell R1-24.

Huvudtabellen

P4 huvudtabellen (tabell R1-25) finns de olika bakgrundstabell-
erna uppradade. Beroende pa vilket resultat man fir pa huvud-
tabellen si gir man vidare till den angivna bakgrundstabellen.

1T100 Huvudtabellen Sida  Tabell
1-2 Bord 36 R1-26
3-15  Foremal & dgodelar 37 R1-28
1620 Formogenhet 38 R1-29
21-25 Egendom 39 R1-30
26—45 Mentala egenskaper 41 R1-35
46-65 Fysiska egenskaper 43 R1-36
66—67 Overnaturliga egenskaper* 45 R1-37
68-92 Hindelser 50 R1-38
93-94 Familjetabellen (extra slag) 32 R1-21
95-100 Nackdelar** 56 R1-39

* Spelledaren maste godkinna att spelaren slir pa tabellen for

Overnaturliga egenskaper. I annat fall slir man om.
** Slag som hamnar hir ger inga extra slag pa Huvudtabellen.

Tabell R1-25: Huvudtabellen.

Lattlard & Svarlard

Vissa resultat nedan sager att en eller flera firdigheter ar
Littlarda respektive Svarlirda.

Lattlard: Rollpersonen har mycket latt att avancera i
firdigheten. Om rollpersonen inte redan har en grund-
chans 1 firdigheten sa fir rollpersonen direkt nivd fem.
Alla forbittringsslag gors dessutom med en tirning extra.
Alltsda Ob4T6 istillet for det normala Ob3T6.

Svarlard: Rollpersonen har mycket svirt att avancera i
firdigheten. Alla forbittringsslag ir med en tirning
mindre. Alltsi Ob27T6 istallet for Ob3T6.




Att vdlja bakgrundsslag

Om man viljer att sli fram sin bakgrund, sina fordelar,
nackdelar och egenskaper si kommer rollpersonen att skapas
framfOr ens 6gon. Manga nya infallsvinklar och hindelser gor
att den kinns levande och vil knuten till spelvirlden. Det kan
dock vara si att man redan har en tanke pa hur sin rollperson
skall vara och slagen pa tabellerna forstor mer 4n de gor nytta.

Det bista dr da att vilja resultaten direkt fran tabellerna. Detta
skall man sjilvklart gora med spelledarens tillitelse och
overseende. Det forsta man bor gora innan man borjar vilja
resultat dr att fundera pa vilken typ av rollperson man vill ha.
Pa sidan 170 finns det ytterligare hjilp di man vill f6rdjupa sin
rollperson vilken kan vara mycket limplig att anvinda sig av.

Det kan vara ganska svart att hitta det resultat man onskar
bland tabellerna men om man i forsta hand koncentrerar sig
pd om det ir en fysisk eller mental formaga, hindelse,
toremal eller kanske Gvernaturlig egenskap man vill ha till
sin rollperson kan man direfter titta pa dessa undertabeller.

I slutindan ar det spelledaren som viljer ifall denna metod
att vilja skall anvindas 6verhuvudtaget. P4 manga sitt ar det
mycket roligare att sla fram sin rollpersons bakgrund da den
da blir mer varierad och kan skapa helt nya forutsittningar
for spelaren. Det dr dock mycket viktigt att man som spelare
trivs med sin rollperson.

Spelledaren bor tinka pa att om en spelare fir anvinda sig
av denna metod sd bor dven andra 1 gruppen ha den moj-
ligheten. Eventuellt kan spelledaren ge mojligheten att vilja
slag pa bakgrundstabellerna till de spelare som skrivit en
riklig och intressant beskrivning samt bakgrundshistoria till
sin rollperson.

Spelledaren viljer

Ett annat alternativ till hela metoden ir att spelaren beskriver
sin rollperson och dennes bakgrundshistoria for spelledaren.
Detta kan antingen ske muntligt eller att spelaren skrivit ned
det hela och ger det till spelledaren (forslagsvis ett tag innan
personen skapas i detta fall). Utifrin denna historia och
spelarens tankar viljer spelledaren hindelser, fordelar och
nackdelar som han finner limpliga. Denna metod ir pd manga
sitt mycket lamplig om kommunikationen mellan spelaren
och spelledaren 4r god. Spelaren fir den typ av rollperson som
han 6nskar och spelledaren kan med hindelserna knyta denne
till spelvirlden och de kommande dventyren.

Begransningar

Savil som nir rollpersonerna slar pa tabellen och nir de
viljer resultaten sjilva har spelledaren full ritt att begrinsa
dem. Han kan redan frin borjan sitta upp premisser over
vilka resultat som icke fir trida i kraft. Exempelvis tinker
spelledaren kanske leda en kampanj som utspelar sig i
sambhillets ligre skikt och da blir det mojligen olampligt om
rollpersonen fir bérd och egendom som resultat.

Optimering

Med denna skapelsemetod 4ar det inga storre problem att
regeloptimera sin rollperson och spelledaren bor darfor inte
tillita denna metod for spelare som endast ser metoden som
ett sitt for att fi rollpersonen att bli bist. Som spelare bor
man tinka pd att metoden skall ta fram bade nackdelarna
och fordelarna hos rollpersonen och inte bara ge den massvis
med formagor som gor honom 6verligsen.




Bord

Beroende pa vilken typ av kultur som rollpersonen kommer

ifrin s4 kommer borden (eller den sociala statusen) beskrivas
med olika termer. Feodala och civiliserade kulturer brukar
innebira att rollpersonen eller familjen har en adelstitel. Primi-
tiva och barbariska kulturer brukar diremot ange rollpersonens
eller familjens bord med dess stillning inom klanen eller folket.
I 6vriga kulturer kan spelledaren antingen besluta att slaget sls
om eller att man tillsammans diskuterar en limplig titel for
rollpersonen.

Det finns tvd olika bordtabeller: tabell R1-26 Bord for personer
fran civiliserade kulturer och tabell R1-27 Bord for primitiva
kulturer. Sla ett slag med 1T100 pa den tabell som bist passar in
pa rollpersonen. I grund och botten kan man siga att alla
barbarfolk automatiskt riknas komma frin en primitiv kultur.

For andra raser an minniskor giller speciella regler. Dvirgar
slar som regel pa tabellen R1-26 Bord for personer fran civiliserade
kulturer. Alver (bortsett frin alvstammen pyar) och tiraker slir
som regel ett slag pa tabell R1-27 Bord for personer fran primitiva
kulturer. Misslor har som regel inte nigon bérd och kommer en
missla in pd denna tabell maste spelaren sld om pd huvud-
tabellen om inte spelledaren bestimmer annorlunda.

Observera att om spelaren slir flera slag pa tabellen personer
frin civiliserade kulturer (tabell R1-26) s kan det hinda att
rollpersonen kan fi fler 4n en titel.

Om man rikar fi sla flera slag pa tabellen for personer frin
primitiva kulturer (tabell R1-27) si giller att man endast fir en
bord, nimligen den hogsta bord av de framslagna resultaten.
Spelledaren kan ocksa besluta att ett av slagen fir slis om pa
nigon annan tabell.

1T100 Bord for personer fran civiliserade kulturer

1T100 Bord for personer fran primitiva kulturer

01-10  Rollpersonen har en lagadlig titel, exempelvis
baron, markis eller friherre. En ging hade
familjen (eller rollpersonen) en titel av hogre
bord. Spelaren eller spelledaren miste bestimma
varfor familjen har blivit degraderad.

Arvd ldgadlig titel. Titeln kan vara baron,

markis eller friherre. Fadern ir dock hogadlig,

11-20

men denna hogadliga titel har gitt (eller skall
g3) till ndgon annan person.

Tilldelad ldgadlig titel. Titeln kan vara baron,
markis eller friherre. Spelaren eller spelledaren

21-50

miste bestimma varfor rollpersonen har blivit
tilldelad den adliga titeln.
51-89  Arvd ldgadlig titel. Fadern har irvt titeln av sin
fader. Titeln kan vara baron, markis eller fri-
herre.
Arvd hégadlig titel, vanligen greve, jarl eller

motsvarande.

90-92

93 Tilldelad hégadlig titel, vanligen greve, jarl eller
liknande. Spelaren eller spelledaren maiste be-
stamma varfor rollpersonen har blivit tilldelad
den adliga titeln.

94 Tilldelad hdgadlig titel utan sliktskap med
kungafamiljen. Titeln oftast ar hertig eller
motsvarande

95-96

ALY kungatamiljen, dock ej tronarvinge. Titeln ar

Erovrad hogadlig titel och nira slikt med

antingen hertig alternativt prins eller prinsessa
genom ingifte. Rollpersonen var formodligen
ligadlig innan han eller hon fick den hogadliga
titel.
97-98  Higadlig med kungligt blod. Titeln ar hertig

ALV eller alternativt prins eller prinsessa, dock ej
med nigra ansprik pa tronen.

99 Hégadlig med kungligt blod och mojlig tron-

ALV arvinge, dock ej forstahandsarvinge. Titeln ir
hertig alternativt prins, prinsessa eller mot-
svarande.

100  Rollpersonen har mer 4n en titel. SIa om tva
ganger pa denna tabell.

1-50  Familjeoverhuvud for storfamilj. Rollperson-
ens familj* 4r den som styr over den storfamilj
som rollpersonen ingdr i. Med storfamilj avses
dven alla farforildrar (ibland dven morforildrar),
farbroder och deras familjer. Ibland kan alla
foraldrarnas syskon och deras familjer ing3 i
storfamiljen. For att dessa slaktingar skall riknas
som en storfamilj krivs som regel att de bor pa
samma plats.

51-80 Stamhovding. Rollpersonens familj* ir den
som styr over den stam som rollpersonen ingir
i. Med stam menas en dnnu storre del av slik-
ten som alla har en och samma anfader. Exakt
hur stor en stam 4r kan variera, men for att en
slikting skall riknas som medlem i stammen
kravs som regel att sliktingen ir bosatt 1
samma by eller omride.

Klanhovding. Rollpersonens familj* ir den
hogsta familjen inom den klan som rollpersonen
ingir i. En klan omfattar alla de sliktingar som
kan spdra sin hirkomst frin en och samma an—
fader. Exakt hur stor en klan ar kan variera,
framforallt beroende pd hur gammal klanen ir.
Skillnaden mellan en stam och en klan ar att
stammens medlemmar 4r bosatta pa samma
plats, medan klanens medlemmar kan vara bo-
satta pa olika hill. Detta innebir att klanen ar
lika stor som eller storre 4n stammen.

81-96

97-98  Ledare. Rollpersonens familj* ir ledare for

1T6+1 klaner. Familjens 6verhuvud ar dess-

utom klanhévding for rollpersonens klan.

99-100 Hirskare. Rollpersonens familj* ir den hogsta

ALV familjen inom hela det folk som rollpersonen

ingir i. Familjedverhuvudet ar hela folkets
hirskare och dessutom klanhovding for roll-
personens klan (se ovan).

* Med familj menas rollpersonens forildrar, syskon och
eventuella barn. Det ir nistan alltid fadern som ar familjens
overhuvud, men moderns ansvar och makt ir ofta minst
lika viktig. Om fadern ir dod si 4r det 1 regel den ildste
sonen som 4r familjedverhuvud.

Tabell R1-26: Bord for personer fran civiliserade kulturer.

Tabell R1-27: Bord for personer fran primitiva kulturer.
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Féremal & adgodelar

Rollpersonen har niagot speciellt foremal, som till exempel ett
bra svird eller en stark hist, 1 sin dgo. Foremalen kan vara infor-
skaffade, drvda eller upphittade — spelaren bestimmer.

SIa ett slag pa tabell R1-28 for att avgora vad det ar for foremal
eller igodel som rollpersonen har i sin besittning. Observera att det
ir meningen att rollpersonen skall fi sidana saker som rollpersonen
ir 1 behov av, dirav den stora valfriheten under minga resultat.
Spelledaren bor ha uppsikt sd att spelaren inte viljer till exempel
det dyraste bara for att sedan silja foremalet for att fi mer pengar.

Ett bra tips dr att lita spelaren hitta pad en berittelse om hur
foremalet eller dgodelen hamnade 1 rollpersonens 4go. Pa sa sitt
kanske foremalet eller dgodelen kan spela en intressant roll 1
framtida dventyr.

 ROLLPERSONEN

T

Undantag for alver, dvargar & tiraker

I bakgrundstabellerna och familjetabellen finns det pa
flera stillen speciella markeringar som ir avsedda att
underlitta da man skapar rollpersoner som ir alver, dvir-
gar eller tiraker. Markeringarna betyder att det finns
speciella undantag 1 for dessa tre raser 1 de bocker som
beskriver dem (Alver, Dvdrgar och Tiraker). Foljande sym-
boler anvinds:

ATV Speciella undantag finns for Alver.
Speciella undantag finns for Dvirgar.

Speciella undantag finns for Tiraker.

1T100 Foremal & dgodelar R1-28

1T100 (fortsittning) R1-28

1-3  Avstandsvapen*. Ett valfritt avstindsvapen vars

string ar mycket hart spand. Avstindet for de

fyra rickvidderna for vapnet 6kar med 20%
(x1,2) och skadan pi de olika rickvidderna
modifieras med: +2/+1/+1/+1. Tyviarr okar
STYK med tvd (+2) (giller ¢j armborst).

4-5  Bocker/skriftrullar. Rollpersonen har tillging
till Ob1T6 bocker 1 varierade dmnen. Varje
DVRG  bok behandlar en firdighet — spelledaren avgor
vilka. Spriket som bockerna ar skrivna pa ar ett
som rollpersonen behirskar. Lisbarheten for
varje bok ir normal (Ob3T6). Varje bok har ett
forkunskapskrav pi Ob1T6+4. Kunskaps-
innehillet 4r 1T6 hogre dn forkunskapskravet.
SIa separata slag for var bok.
6-8  Exklusiva klider. Rollpersonen idger ett par
riktigt exklusiva kladesplagg som krivts
atskilliga timmars somnadsarbete for att
firdigstilla. Exakt hur han kommit 6ver dem
ar upp till spelaren och spelledaren. Kliderna
far rollpersonen att se mycket imponerande ut.
9-11  Gift. Rollpersonen har kommit 6ver 1T6+2
doser gift. Vilken typ av gift bestims av

spelledaren (lista Sver gifter finns i Spelledarens
guide) men spelaren fir sjalvklart komma
med 6nskemil.
12-14  Gomstille. Rollpersonen har ett gomstille
som bara han kinner till. Det kan vara alltifrin
en grotta uppe 1 bergen, en gammal ruin eller
en bortglomd katakomb under staden. Gom-
stallet 4r mycket svart att hitta till. Det ar
(nistan) helt sikert att forvara utrustning dir.
15-17 Hund. Rollpersonen iger en hund som
fungerar utmirkt bade som jakt och vakthund.
DVRG  Hunden ir mycket intelligent och kan
Ob1T6 olika trick som spelaren och
spelledaren far komma 6verens om.
819  Jaktfigel. Rollpersonen dger en jaktfigel
(exempelvis en falk eller en hok) som ir
ovanligt intelligent. Jaktfigeln ir kan Ob1T6
olika trick.

20-23  Kartsamling. Rollpersonen har Ob1T6
kartor. Spelledaren (eller majligen spelaren)
DRI bestammer vad kartorna visar. Kartorna

beskriver antingen hemtrakten eller avligsna
delar av virlden.

24-27  Kuvalitetsstil*. Rollpersonen har ett vilsmitt
vapen 1 finaste kvalitetsstal. Modifikationerna
for vapendata dr: H+1, Brytx1,2.

28-30  Lasdyrkar. Rollpersonen har en sats med

R vilsmidda dyrkar vilka gor svarighetsnivien
en nivi enklare (-Ob1T6) da det giller att fi
upp las.

31-34  Latt ndrstridsvapen*. Vapnet fir foljande

modifikationer: H-2, K3, S—1, Bryt2,

STYK-1, SI (£0/+1), vikt x0,8.

35-39  Litt skold. Rollpersonen har en extra litt och
smidig skold av valfri typ. Skéldens Brytvirde
minskar med tvd (Bryt—2), men dess vikt blir
20 % lagre (x0,8).

40—42  Musikinstrument. Rollpersonen har ett mycket
vackert och skickligt byggt musikinstrument 1
sin d4go. Instrumentet dr sipass valstamt och vil
tillverkat att svarigheten alltid ir en niva
enklare (<Ob1T6) nir han anvinder instrumentet.

43—47  Rustning. En valfii rustningsdel (for arm-
och bendelar avses hela par) av extra kraftigt
material. Var och ett av de tre pansarvirdena
okar med ett (+1/+1/+1), tyvirr Skar vikten
med 20% (x1,2). Om rustningsdelen ir av
metall 4r den dessutom fortennad vilket
forhindrar rost.

48-51 Seghirdat nirstridsvapen* vars klinga har en
mycket seg hirdning. Vapnets brytvirde ar
dirfor tvd hégre in normalt (Bryt+2).

52-55  Skarpt nirstridsvapen* vars egg ir mycket
skarp. Vapnet fir dirfor 6kad huggskada
(H+2) och stickskada (S+1), tyvirr ir vapnets
Brytvirde tvi ligre in normalt (Bryt—2).

5658 Slav/gjanare. Rollpersonen har en slav eller en
tjanare (slavar ir bara tillitna i vissa linder).
Exakt hur det kommer sig att denne tjinar
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1T100 (fortsittning) R1-28

1T100 (fortsidttning) R1-28

rollpersonen fir spelaren och spelledaren
besluta men det kan vara allt ifran att denne
forsoker betala tillbaka sin livsskuld eller att
rollpersonen ritt och slatt dger sin tjanare.
59 Sliktjuveler. Rollpersonen dger sliktjuveler,
exempelvis amuletter, armband, halsband eller
ringar. Virdet ir Ob3T6 X 1000 silver, men
juvelerna betyder si mycket for rollpersonen
att denna bara skulle kunna tinka sig silja
dessa 1 en riktigt nodsituation.
Snabbt riddjur. Ett mycket snabbt och intel-
ligent riddjur — exempelvis en hist eller en
kamel. Riddjuret kan Ob1T6 olika trick. Dess-
utom okar djurets forflyttning med tva (+2)
Starkt dragdjur. Ett mycket starkt dragdjur
eller packdjur exempelvis en dsna, oxe eller
buffel. Dess Birformaga okar med 50% (x1,5).
Stridshist. En stor och extremt viltranad strids-
hist. Histens Birformiga okar med 50% X 1,5)
och den kan dessutom Ob1T6 trick.
Talande figel. Rollpersonen iger en ovanlig

60—-65

66—69

70-73

74-76
talande figel. Figeln ir mycket tillgiven och
intelligent. Fageln ir mycket intelligent och
kan Ob1T6 olika trick.

77-79  Tubkikare. Rollpersonen har kommit 6ver

detta optiska instrument som gor det mojligt
att observera saker pd stora avstand.

80-84 Tung skold. En extra stark skold av valfri typ.

Skoldens Brytvirde okar med tvd (Bryt+2),
men dess vikt blir 20 % hogre (X1,2).
85 Udda riddjur. Rollpersonen har fitt tag pa ett
mycket udda riddjur. Vilken typ av riddjur det
ar beslutas 1 samrad med spelledaren. Observera

dock att det vanligen 4r en fordel om man
kan fora in djuret 1 en stad. Exempel pa
riddjur dr draghir, elefant, heavedrake,
horndrake, murvelbest eller seian.

86 Unikt foremal. Rollpersonen har pd nigot
sitt kommit Over ett unikt och eftertraktat
foremal. Det kan vara en virdefull konstpjis,
ett vackert smycke, ett beromt vapen, en
legendarisk stridshést, en urgammal historie-
bok eller liknande. Hur rollpersonen kommit
over det dr upp till spelaren och spelledaren.
Det finns troligtvis de som skulle betala stora
summor for det eller forsoka stjdla det.
Uthalligt riddjur. Ett mycket uthélligt riddjur —

exempelvis en hist eller en kamel. Djuret fir

en poing mindre Lingtidsutmattning (—1) vid
lingre resor dn vad som ir normalt.
92-94  Vilbalanserat vapen*. Rollpersonen har ett
vilbalanserat nirstridsvapen. SI forbittras med
(£0/+1). Nackdelen ir att Bryt samt Hugg
minskar med ett (—1).

95 Vilsmitt vapen. Rollpersonen har ett
enhandsvapen 1 mangenatlegerat dvirgastal.
Vapendatatan forindras enligt foljande
modifikationer: (Hugg+2, STYK+2, Bryt
x1,4). Vikten ir 10% hogre (X1,1).

96-98  Orter. Rollpersonen har fitt tag pi 1T6+2

ALV doser oOrter. Exakt vilka orter bestimmer
spelledaren men spelaren fir sjilvklart komma
med 6nskemal.

99-100 SIa tva ginger pa tabellen och ta bida resultaten.

* Spelaren bor inte vilja vapen frin en frimmande ras —
exempelvis bor en minniska inte fa ett alvsvird.

Tabell R1-28: Foremal & dgodelar. I tabellen finns typiska foremal som rollpersonen kan dga redan fran starten.

Férmogenhet

Rollpersonen har tillgingar i reda pengar, det vill siga silver-
och guldmynt samt ibland 4ven bankvixlar. SId ett slag pa
tabell R1-29 for att avgora formogenhetens storlek. Det ir
upp till spelaren att bestimma varifrin pengarna kommer —
tinkbart dr att de dr drvda, upphittade eller har erhallits som
betalning for nagot farligt uppdrag. Pengar finns ocksa 1 form
av bank- eller penningvixlar, ett dokument som ar mycket
littare att frakta 4n till exempel ett halvt ton silver. Det ir
framforallt mynten som ir intressanta for vanliga rollpersoner,
eftersom de gor det si mycket enklare att handha transak-
tioner av olika slag om det finns ett fungerande penning-
baserat ekonomiskt system.

Bankvixlarna kan dven antas vara skuldfordringar som
rollpersonen kan driva in di det behdvs. Om rollpersonen
kommer frin en primitiv eller barbarisk kultur kan spelaren
vilja att byta ut bankvixlar mot ddelstenar. De guldmynt som
man fir via tabellen riknas vara virda 20 silver styck. Sjalvklart
kan rollpersonen vixla mynten till andra valérer innan spelets
borjan om det visar sig att han fir ett stort antal silver. For en
lista pd de vanligaste mynten samt bilder pd dem se sida 206.

1T100 Formogenhet* R1-29

1-5 ODb3TH6 silver.
610  ODb3T6 X 2 silver.

11-30  Ob3T6 X 10 silver.
31-60  Ob3T6 X 20 silver.
61-90 Ob3T6 X 100 silver,
Ob2T6 X 10 guldmynt.
91-97  Ob4T6 X 100 silver,
Ob2T6 X 100 guldmynt.
98-99  Ob5T6 X 100 silver,

Ob3T6 X 100 guldmynt ,
Rollpersonen har dessutom bankvixlar till
ett varde av Ob3T6 X 1.000 silver.

100 Ob5T6 x 200 silver,
Ob4T6 X 100 guldmynt ,
Rollpersonen har dessutom bankvixlar till
ett varde av Ob3T6 X 10.000 silver.

* Guldmynten baseras pa den jargiska solidan och ar virda
20 silvermynt styck. Se sidan 206 for olika slags mynt.

Tabell R1-29: Formagenhet.
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Egendom

Beroende pi vilken kulturell bakgrund rollpersonen har sa skall
man gora ett slag pd nigon av de tre tabellerna for egendom
(tabell R1-30, 31 eller 32). Vilken tabell som giller beror pd om
rollpersonen bor pa landsbygden eller 1 staden och om den kul-
turella bakgrund ir feodal/civiliserad eller primitiv/barbarisk.

Slaget pa tabellen for egendom modifieras beroende pa rollper-
sonens bord (se tabell R1-33 alternativt 34). Om man slir mer
in en gang pd denna tabell maste man vilja ett av resultaten.

Om rollpersonen ir den ildste arvingen och om forildrarna inte
lever, sa dger rollpersonen all egendom. Spelledaren har dock
som vanligt sista ordet. Observera att dven om rollpersonen ir
familje6verhuvud si kan rollpersonen inte silja all egendom —
familjen maste ju ha ndgot att leva av. Som regel giller att
egendomen varken gir med forlust eller 4r vinstbringande. Det
som produceras och de intikter som finns gir till att betala arren-
den, skatter och till att livndra de personer som bor pa dgorna
eller som lever av egendomen. Rollpersonen tjdnar alltsd inga
pengar pa att familjen dger en egendom.

1T100 Lantegendom for civiliserad kultur R1-30 1T100 (fortsdttning) R1-30
1-20  Torp med tva tunnland dkerjord eller betes- 101-120 Stort gods som omfattar 80 tunnland dkerjord
mark. Det finns en hist, en ko och ndgra honor. eller betesmark. Godset bestir av en herrgird
21-40  Storre torp med fyra tunnland dkerjord eller (som motsvarar tva ’stor gird’ ovan). Ibland ir
betesmark. I torpet bor rollpersonens familj, denna herrgird befist. En del av godsets mark
en hist, en ko, en gris och nigra honor. arrenderas av en gird (se ovan) och 4T6 torp
41-50 Liten gird med atta tunnland dkerjord eller (se ovan). Ofta ligger dessa girdar och torp i
betesmark. Girden bestir av ett mindre bo- en by 1 nirheten av herrgirden. Spelaren
ningshus med en liten ladugird som innehiller bestimmer hur stora girden och torpen ir.
fyra kor, en hist, tvd grisar och nigra honor. 121-150* Grevskap eller motsvarande. Familjen bor pa
Pa girden bor dessutom en dring och en piga. ett slott eller en mindre borg som har 200
51-65 Gird med 16 tunnland dkerjord eller betes- tunnland &kerjord eller betesmark (slottet har
mark. Girden bestir av ett boningshus, en gardsbyggnader som motsvarar tva ’stora
lada, en ladugird och ett stall. Pd girden finns girdar’ ovan). En stor del av grevskapets mark
sex tjinstehjon, itta kor, tvd histar, en oxe, arrenderas av 1T6 girdar (se ovan) och
fyra grisar och ett flertal hénor. 1T6x10 torp (se ovan). Ofta ligger dessa gir-
66—80  Stor gird med 24 tunnland dkerjord eller dar och torp i den nirbeligna byn. Spelaren
betesmark. Girden bestir av ett stort boning- bestimmer hur stora girdarna och torpen ir.
hus, ett hus for ganstefolket, tvd lador, en 151+*  Hertigdome eller motsvarande. Familjen bor pa
stor ladugird och ett stall. P3 girden finns dven ett storre slott eller en stor borg som har 400
dtta tjanstehjon, tolv kor, tre histar, tvd oxar, tunnland dkerjord eller betesmark (slottet har
sex grisar och ett flertal honor. En del av girdsbyggnader som motsvarar tva 'stora
girdens mark arrenderas av en torparfamilj. girdar’ ovan). En stor del av grevskapets mark
81-90  Gods som omfattar 40 tunnland dkerjord eller arrenderas av 2T6 girdar (se ovan) och
betesmark. Godset bestir av en stor gird (som 1T6x20 torp (se ovan). Ofta ligger dessa girdar
“stor gird’ ovan) och 2T6 torparfamiljer som och torp 1 en av hertigdomets byar eller 1
arrenderar del av marken. Spelaren bestimmer utkanten av en mindre stad som hertigdomet
hur stora torpen ir. har beskattningsritt 6ver. Spelaren bestimmer
91-100 Stort gods som omfattar 60 tunnland dkerjord hur stora girdarna och torpen ir.
eller betesmark. Godset bestir av en herrgird * Dessa resultat mdste godkinnas av spelledaren. Om spel-
(som ’stor gfird’ ovan). En del av marken arren- ledaren inte Vi]._! _dct si far sp?larcn gér,a ett nytt slag pa
) . tabellen eller vilja resultatet "101-120’.
deras av en mindre gird och 3T6 torparfamilj-
er. Spelaren bestimmer hur stora torpen ar. Tabell R1-30: Egendomar for civiliserade personer fran landsbyggden.
1T100 Stadsegendom for civiliserad kultur R1-31 1T100 (fortsittning) R1-31
120  Del i ett forfallet flerfamiljshus i ett enkelt ens familj har ett hus som bestir av fem rum
kvarter. I tvd rum bor rollpersonens familj, och ett kok. I tvd av rummen finns en innebo-
samt eventuellt nigot husdjur sisom en hona ende familj. I ett vindsrum bor en piga som
eller en gris. I huset bor, férutom rollper- arbetar for familjen. P4 bakgirden finns antag-
sonens familj, Ob1T6 andra familjer. ligen en liten odling, ett honshus och en gris.
21-40  Del i ett flerfamiljshus. I tva rum och kok bor 51-65 Normalstort stadshus. Rollpersonens familj har
rollpersonens familj. P baksidan av huset har ett hus som bestir av sju rum och ett kok. I tva
familjen ett mindre tridgirdsland samt nigot av rummen finns en inneboende familj. I tvd av
husdjur sdsom ett par honor eller en gris. I vindsrummen bor en hushillerska och en piga
huset bor dessutom Ob1T6 andra familjer. som arbetar for familjen. Pa bakgirden finns
41-50  Mindre hus i ett enklare kvarter. Rollperson- en mindre odling, ett honshus och en gris.
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1T100 (fortsittning) R1-31 1T100 Egendom for primitiva kulturer R1-32
6690  Stort tvavaningshus. Rollpersonens familj har ett 1-40  Rollpersonens familj har ett stort tilt och en bo-
storre hus som bestar av tio rum och ett kok. I skapshjord som bestir av Ob1T6 djur — vanligen
fyra av rummen finns tva inneboende familjer. I kor, bufflar, kameler eller histar, men det kan
tre av vindsrummen bor en hushallerska, en piga aven vara Ob3T6 fir eller getter. Familjen har
och en tjanare som arbetar for familjen. Pa bak- ett riddjur — vanligen en hist eller kamel.
girden finns en odling och ett mindre hus med 41-60  Rollpersonens familj har tva stora tilt och en bo-
tva grisar, ett antal honor och en hist. skapshjord som bestir av Ob2T6 djur — vanligen
91-100  Stor lyxvilla. Rollpersonens familj dger en storre kor, bufflar, kameler eller histar, men det kan
lyxvilla beldgen i de finare delarna av staden. ocksa vara Ob6T6 fir eller getter. Familjen dger
Villan har 15 rum och ett stort kok. Mitt 1 villan tvd riddjur — vanligen histar eller kameler.
finns en gird. Bakom villan finns ett par mindre 61-80  Rollpersonens familj har tre stora tilt och en bo-
hus for gianstefolket. I de mindre husen bor itta skapshjord som bestir av Ob4T6 djur — vanligen
ganstehjon som arbetar for familjen. P4 bak- kor, bufflar, kameler eller histar, men det kan
gdrden finns ett stall med 1T6 histar. Familjen ocksa vara Ob12T6 fir eller getter. Familjen dger
dger dven 1T6 flerfamiljshus med vardera Ob1T6 riddjur — vanligen histar eller kameler.
Ob1T6 inneboende familjer. Dessa hyreshus 81-100 Rollpersonens familj har fyra stora tilt och en
ligger 1 de enklare delarna av staden. boskapshjord som bestir av Ob8T6 djur — van-
101-120 Stort residens. Rollpersonens familj dger ett ligen kor, bufflar, kameler eller histar, men det kan
stort residens beldget i den finaste delen av ocksd vara Ob3T6x10 fir eller getter. Familjen
staden. Residenset har 24 rum och tva kok. I dger Ob2T6 riddjur — vanligen hastar eller kameler.
anslutning till residenset finns ett par mindre P3 en fast plats har familjen en dvervintringsbostad
hus for tjanstefolket samt ett stall. I de mindre som bestdr av ett enklare hus eller ett par hyddor.
husen bor atta tjanstehjon som arbetar for 101-120* Rollpersonens familj har sex stora och utsmyckade
familjen. I stallet finns 2T6 histar. Familjen tilt och en boskapshjord som bestir av Ob2T6
dger aven 2T6 flerfamiljshus med vardera x10 djur — vanligen kor, bufflar, kameler eller
Ob1T6 inneboende familjer. Dessa hyreshus histar, men det kan ocksi vara Ob6T6x10 fir
ligger i de enklare delarna av staden. eller getter. Djuren ir vilmiende och vilgodda.
121-150* Palats. Rollpersonens familj dger ett mindre Familjen ager Ob3T6 riddjur — vanligen hastar
palats belidget i den finaste delen av staden. Pal- eller kameler. Familjen har en 6vervintringbostad
atset har 36 rum fordelade pi ett par viningar. I och en sommar betesbostad byggda i lera eller tra.
palatset finns rum for tjanstefolket och pd borg- 121-150* Rollpersonens familj har tio stora och rikt utsmyck-
garden finns ett stall med 3T6 histar. P4 palatset ade tilt och en boskapshjord som bestir av Ob6T6
arbetar tjugo personer som tjanstefolk. Familjen %10 djur — vanligen kor, buftlar, kameler eller
dger 3T6 flerfamiljshus med vardera Ob1T6 inne- histar, alternativt Ob2T6X100 fir eller getter. Alla
boende familjer. Dessutom dger familjen mark djur ar mycket vilmaende och vilgddda. Familjen
pd den omkringliggande landsbygden omfatt- dger Ob4T6 histar eller kameler. Familjen har en
ande 80 tunnland akerjord eller betesmark. Denna overvintringsbostad och sommarbetesbostad som
mark arrenderas av tvd girdar och 4T6 torp. bestir av ler- eller trihus. Dessutom har familjen
151+*  Stort palats. Rollpersonens familj bor pa det ett hus i den narmaste staden, sl ett slag pa tabell
storsta palatset mitt 1 staden. Palatset har 60 R1-31 utan att modifiera slaget med bord.
rum fordelade pa ett par viningar. I palatset 151+*  Rollpersonens familj har femton stora och rikt ut-
finns rum for tjinstefolket och pa borggirden smyckade tilt och en boskapshjord som bestir av
finns ett stall med 4T6 histar. Pa palatset Ob3T6X50 djur — vanligen kor, bufflar, kameler
arbetar trettio personer som tjanstefolk. eller histar — alternativt Ob4T6x100 fir eller getter.
Familjen dger 4T6 flerfamiljshus med vardera Alla djur 4r mycket vilméiende och vilgddda. Fam-
Ob1T6 inneboende familjer. Dessutom dger iljen dger Ob5T6 histar eller kameler, samt en
familjen mark pa den omkringliggande lands- overvintringsbostad som bestar av en stort hus med
bygden som omfattar 200 tunnland 3kerjord en befist palissad med vaktorn, plus ett hus i den
eller betesmark. Familjens mark arrenderas av narmaste staden, sli ett slag pa tabell R1-31, men
2T6 girdar och 1T6X10 torp. utan att modifiera slaget med bord.
* Dessa resultat miste godkinnas av spelledaren. Om det inte * Dessa resultat mdste godkinnas av spelledaren. Om det inte
godkinns kan man ta resultatet *101-120". godkinns sa far man resultatet "81-100".

Tabell R1-31: Egendomar for civiliserade personer bosatta i stider.

Tabell R1-32: Egendomar for personer fran en primitiv kultur.

Bord Modifikation Bord Modifikation Bord Modifikation
Lagadlig +50 Stamhovding  +30 Ledare +60
Hogadlig +75 Klanhovding +45 Hirskare +75

Tabell R1-33: Bordsmodifikation till slaget pa tabell R1-30 och 31.

Tabell R1-34: Bordsmodifikation till slaget pd tabell R1-32.
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Mentala egenskaper

Mentala egenskaper dr de egenskaper som har sitt upphov 1
rollpersonens intellekt, vilja och sociala formaga. Tabell R1-35
anvinds for att avgora vilken mental egenskap rollpersonen
besitter. Ofta paverkar de mentala egenskaperna rollpersonens
PSY, BIL eller firdigheter som baseras pa kunskaper eller
mentala formagor.

Aven minga andra typer av firdigheter kan paverkas,
exempelvis ir det mentala egenskaper som pa ménga sitt avgor

S

om firdigheter ar littlirda eller inte. Mentala egenskaper ar
viktiga hos lirda och sociala personer men iven hos vapen-
mistare och andra som ir psykiskt starka.

En del mentala egenskaper ir mycket kraftfulla och kan 6ka
rollpersoners attribut avsevirt. Likasi kan firdigheter paverkas
pd minga olika sitt. Det kan vara intressant att tinka igenom
hur detta har paverkat rollpersonens bakgrund, uppvixt och
leverne fram till spelets borjan samt om karaktirsdrag och
personlighet har blivit modifierade.

1T100 Mental egenskap R1-35

1T100 (fortsdttning) R1-35

1-2  Barnasinne. Barn och misslor blir genast
trygga i rollpersonens nirvaro och han har
mycket litt att kommunicera med dem. Barn
som ser rollpersonen vill girna ha denne som
sin lekkamrat och forsoker gora allt for att fa
rollpersonens uppmirksamhet.

—4 Bildad. Hoj BIL med tvi (+2).

6 Birsark. Rollpersonen kan nir han 6nskar
hinge sig at aggressiviteten som finns inne-
boende 1 honom. Nir han 6nskar kan han
gd in 1 ett raserianfall, se Spelledarens guide for
regler om detta. Till skillnad frin normala
raserianfall sd forlorar rollpersonen dock inte
dubbelt antal utmattningskryss. Det tar honom
en runda att lugna ned sig for rollpersonen
efter det att han har hingett sig it aggressionen.
7-8  Drommare. Rollpersonen har ett ovanligt

aktivt och fantasifullt intellekt och har darfor
moijlighet att komma pd nymodigheter.

U1 W

Rollpersonen far 2T6 enheter for att hoja
valfria mystiska firdigheter.

Empatisk. Rollpersonen har litt for att lisa
folks kinslor och se hur de tycker och kinner.
Detta gor dessutom att rollpersonen har mycket
litt att genomskada 16gner. Rollpersonen har
en nivi littare (~Ob1T6) pa sitt PSY—slag vid
dessa tillfillen. Firdigheterna Overtala och
Forfora dr lattlarda.

13-14  Etikett. Rollpersonen vet hur man beter sig i
samhillets olika sociala klasser (frimst de
hogre). Han fir 1T6+4 enheter att hoja
firdigheten Etikett vilken ocksa dr littlird.
Rollpersonen fir ocksi +1 1 PER.
Extraordinir koncentrationsformiga. Om
rollpersonen koncentrerar sig pa en tidsodande
uppgift sinks tiden att utfora den till halften.
Rollpersonen far inte bli stord under denna tid.
Extraordinirt bildad. SI3 om BIL med
2T6+9. Blir resultatet simre 4n vad BIL var
innan, behall det gamla virdet.

Extraordinirt intelligent. SIi om PSY med
2T6+9. Blir resultatet simre 4n vad PSY var
innan, behall det gamla virdet.

Extraordinirt viljestark. SIa om VIL med
2T6+9. Blir resultatet simre 4n vad VIL var
innan, behall det gamla virdet.

Fotografiskt minne. Rollpersonen har

15-16

17-18

19-20

21-22

23-24

formigan att komma ihig bilder. Alla
kunskapsfardigheter anses som lattlarda. Sla
ODb4T6 istallet for Ob3T6 di en kunskaps-
firdighet skall hojas.
25-26  Genomtringande blick. Rollpersonen har en
mycket hard och genomtringande blick vilken
ingjuter respekt och kan dven vara avskrickande.
Foérhora och Ledarskap ir en niva littare
(—Ob1T6) da rollpersonen moter offrets blick.
Gott lokalsinne. Rollpersonen har mycket latt
att komma ihag var saker och ting ligger i
forhillande till varandra. Rollpersonen fir 2T6
enheter for att hoja fardigheterna Speja och
Geografi. Spelledaren bor dessutom sillan lita
rollpersonen komma vilse.
Gott rykte. Rollpersonen har ett rykte om sig

27-28

29-30
att vara en bra karl som stir for vad roll-
personen siger (om detta iir sant ir en helt annan
sak). Karaktirsdraget Rykte hojs med 1T6.
Histarnas herre. Alla slag for rida och trina
histar dr en niva littare (-Ob1T6). Firdigheten
ar dessutom lattlard.

31-32

33-34 Histarnas vin. Rollpersonen har mycket god
hand med histar och fir dirfor 1T6+2 extra
enheter for att hoja firdigheten Rida.
Intelligent. H6j PSY med tva (+2).
Karismatisk. Rollpersonen har mycket stark
utstrilning. H6j PER med tvi (+2) och
anvind 2T6+2 enheter for att hoja
firdigheterna Overtala, Ledarskap och Forfora.
Konstnarligt lagd. Rollpersonen fir vilja en
konstnirlig och kreativ gren dir han ir extra
framstiende. Det kan vara alltifran att spela,
dansa sjunga och mala till olika hantverks-
firdigheter och liknande. Nir rollpersonen
dgnar sig it detta aktivitet ar alla firdighetsslag
en nivi littare (-Ob17T6), firdigheten ir dess-
utom lattlird.

35-36
37-38

3940

41-42  Kroppskontroll. Rollpersonen har en god
kontroll pa sin kropp och sin rorlighet. Alla
rorelsefirdigheter raknas som littlarda.
Kulturkinnare. Rollpersonen har stor kunskap
om andra linder. Om denna kunskap kommer
frin studier eller resor ir upp till spelaren och
spelledaren att bestimma. Rollpersonen fir hur
som helst 2T6+4 enheter att hoja firdigheterna

Kulturkinnedom, Historia och Geografi.

43-44
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1T100 (fortsdttning) R1-35 1T100 (fortsdttning) R1-35

45-46  Kvicktinkt. Rollpersonen ir snabbtinkt. 73-74  Social kameleont. Rollpersonen har mycket latt
Rollpersonen har en nivi enklare (~Ob1T6) for att passa in 1 alla delar 1 samhillet och ldr sig
att lyckas med kommunikationsfirdigheterna snabbt hur man skall agera for att fi ett gott
Berittarkonst, Forhora, Forklidnad, Skadespel bemotande och respekt. Alla sociala firdigheter
och Overtala om dessa anvinds under tidspress ar darfor lattlirda for rollpersonen.

47-50  Lattlird. Rollpersonen har mycket litt att lira 75=76  Sover litt. Rollpersonen har mycket litt att
sig en firdighet (ej Stridsvana) som viljs av. vakna. Rollpersonen fir ingen svirighets-
Spelaren. Da denna firdighet skall héjas med okning di han eller hon ir nyvaken.
hyilp av forbittringsslag sa anvinder man 77-78  Sprakora. Rollpersonen har litt att lira sig
ODb4T6 istillet for Ob3T6. sprak. Forbittringsslag for samtliga sprak-

51-52  Matematisk begivning, Rollpersonen ar firdigheter slis med Ob4T¥6 istillet for Ob3T6.
mycket skicklig pa rikning och kan i huvudet 79-80  Stark vilja. Rollpersonen ir vildigt viljestark
rakna ut de mest komplicerade tal om han ndr det galler att uthirda psykiska pafrestningar
bara fir lite tid. 1T6+4 enheter anvinds till att och smirta. Alla slag for att klara av férhér och
hoja firdigheten Rikna som ocksa ir lattlard. tortyr ir tva nivier littare (-Ob2T6). Dess-

53-54  Musikalisk. Rollpersonen fir 1T6+2 enheter utom minskar antalet tirningar man fir pa
for att hoja firdigheten Musik. grund av Smirta med en nivd (-Ob1T6).

55-56  Nattuggla. Rollpersonen har ett onaturligt litet 81-82  Stridens son. Rollpersonen har en naturlig
behov av somn. Det ricker som regel med vapenaftinitet och kan lisa av striden och sin
fyra timmars somn per dygn. Under denna tid motstindare. Alla vapenfirdigheter ar littlarda
dterhdmtas utmattning dubbelt si fort. for rollpersonen.

57-58 Ormtunga. Rollpersonen har ett viltranat 16gn- 83-84  Stridsvan. Rollpersonens sinne tycks vara
sinne. Rollpersonen fir 2T6 enheter for att naturligt lagt till analyserandet av strid. Han kan
héja firdigheten Overtala, varav minst en enhet ofta forutse sina motstandares rorelser innan de
maste anvandas for att specialisera mot ljuga. utfort dem och kan pa se sitt ha ett stort

59-60 Oridd. Rollpersonen kan stirra déden 1 overtag. Anvind 2T6 enheter for att hoja
vitdgat utan att tveka. Rollpersonen fir en Stridsvana. Fardigheten raknas som Littlard.
niva enklare (-Ob1T6) i alla situationer dir 85-86  Strilande 6gon. Rollpersonen har ett par
PSY, VIL eller Stridsvana anvinds for att gnistrande 6gon med vilka rollpersonen kan fa
avgdra om rollpersonen vigar riskera sitt liv. folks uppmirksamhet. Deras hypnotiska kraft

61-62 Pedagog. Rollpersonen har en naturligt gor att alla svarighetsslag for firdigheterna
formadga att kunna ldra ut saker och ting. Overtala, Forfora och Ledarskap blir en nivi
Anvind Ob2T6 enheter for att hoja littare (-Ob1T6) om rollpersonen har
firdigheten Undervisning (ar ocksa littlird). ogonkontakt.

63—64  Silvertunga. Rollpersonen kinner instinktivt 87-88  Singfigel. Firdigheten Sjunga ir littlird for
pa sig hur man tilltalar en person for att rollpersonen. Anvind 1T6+2 enheter for att
denne skall bli positivt instilld. H6] PER hoja fardigheten.
med ett (+1) och anvind 2T6 enheter for att 89-90 Uppmirksam. Rollpersonen fir héja bide SYN
hoja firdigheterna Diplomati och Etikett. och HOR med tva (+2).

65—66  Sjilvlird. Rollpersonen har lirt sig en firdighet 91-92  Vaksam. H6j SYN med ett (+1) och anvind
sjalv. Spelaren viljer vilken firdighet, dock ¢j 2T6 enheter for att hoja firdigheterna Speja
Stridsvana. Anvind 2T6 enheter for att hoja och Soka.
denna firdighet. Firdigheten riknas som lattlird. 93-94  Vetgirig. Rollpersonen fir 2T6 enheter som

67-68  Skicklig. Rollpersonen ir oerhort skicklig pa kan anvindas for att hoja valfria kunskaps-
en sarskild firdighet, spelaren viljer firdig- firdigheter. Ingen kunskapsfirdighet fir dock
heten 1 samrad med spelledaren. Firdigheten hojas 6ver tio (10) med dessa enheter.
kostar bara hilften si minga enheter som 95-96  Viljestark. H5j VIL med tvd (+2).
normalt att hoja upp till firdighetschans 18 (och 97-98  Odemarkens son. Rollpersonen har mycket litt
bor f3 kdpa upp den till detta virde). Dessutom for att klara sig 1 det fria. Det dr nistan sa att
fir rollpersonen en specialisering pa den. skogarna, bergen och himlen talar till honom

69—70  Skuggornas vin. Rollpersonen ir extremt och berittar hur han skall gora for att klara sig.
skicklig pa firdigheterna Gémma och Smyga, Alla Vildmarksfirdigheter ir littlirda.
han fir 2T6+4 enheter h6ja dem med och 99-100 SIa tvd ganger pd denna tabell och anvind bida
firdigheterna riknas som littlirda. resultaten. Detta kostar inget extra slag pa

71-72  Snabblird. Spelaren fir vilja tre kunskaps- huvudtabellen. Kommer detta resultat upp en
firdigheter som rollpersonen ir littlird pa. gang till ignorerar det.

Rollpersonoen.fi{r dessutom 2T6+4 enheter att Tabell R1-35: Mentala egenskaper
spendera pi firdigheterna.
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Fysiska egenskaper

De fysiska egenskaperna dr formigor som omfattar speciella
fysiska prestationsformagor, okade attribut och extraordinir
kroppslig motstandskraft.

Dessa egenskaper ir i synnerhet viktiga for rollpersoner som
skall vara krigare av ndgot slag. En del alternativt kan vara
mycket kraftfulla och kan avsevirt 6ka rollpersonens attribut.

e e

S

Det kan vara intressant att tinka igenom hur detta har paverkat

rollpersonens bakgrund, uppvixt och leverne fram till spelets

borjan som om karaktirsdrag och personlighet bor bli

modifierade. Observeta ocksd att minga fysiska egenskaper kan

paverka rollpersonens utseende. Exempelvis blir en muskel6s

person storre dn innan.

Sld 1T100 pa tabell R1-36 och {6l instruktionerna.

1T100 Fysisk egenskap R1-36

1T100

(fortsittning) R1-36

1-2  Alkoholresistent. Rollpersonens blir sallan
berusad, inte ens vid stora alkoholintag. Slag
for firdigheten Supa blir siledes hela tva nivier
enklare (~Ob2T6).

3—4  Ambidextriés. Rollpersonen kan anvinda bada
hinderna samtidigt och lika bra. Rollpersonen
drabbas siledes inte av den 6kade svirigheten
for att man anvinder 'fel’ hand. Rollpersonen
fir en extra handling 1 strid om rollpersonen
anvinder tvad nirstridsvapen eller ett nirstrids-
vapen och skold — utan nigon svarighetsdkning.

5-7  Armstyrka. Nir rollpersonen behover
armstyrka for att till exempel lyfta saker blir alla
svirighetsslag en nivi enklare (-Ob1T6).

8 Blixtrande reflexer. VINIT-slag blir en nivad
enklare (-Ob17T6) vid &ppning av strid.

9-10  Chockresistent. Chockslag blir alltid en niva
enklare (-Ob1T6).

11-13  Dubbelhint. Rollpersonen kan anvinda bada
hinderna lika bra. Rollpersonen drabbas alltsa
inte av nagon 6kad svirighet nar man
anvinder ’fel’ hand. Rollpersonen fir dock
inte nigon positiv modifikation om han
forsoker anvinda tvd nirstridsvapen samtidigt.

14-16  Extraordinirt bra utseende. SIi om PER med
2T6+9. Blir resultatet simre dn vad PER var
innan, behall det gamla virdet.

17-19  Extraordinirt smidig. Sli om ROR med
2T6+9. Blir resultatet simre in vad ROR var
innan, behall det gamla virdet.

20-22  Extraordinirt stark. SId om STY med 2T6+9.
Blir resultatet samre 4an vad STY var innan,
behall det gamla virdet.

23-25  Extraordinirt tilig. SId om TAL med 2T6+9.
Blir resultatet simre in vad TAL var innan,
behall det gamla virdet.

26-27  Fingerfirdig. Rollpersonen fir en niva littare
(—Ob1T6) pa saker som kriver koordination,
till exempel att dyrka upp lis eller stjila saker
ur folks fickor. Detta giller dock inte hand-
lingar som till exempel bigskytte.

28-30  Frisk. Rollpersonen drabbas aldrig av littare
sjukdomar som forkylningar. Gentemot andra
farligare sjukdomar har han tvd nivier littare
(~Ob2T6) pa alla TAL-slag mot smitta och
forlopp (se Spelledarens guide).

31-33  Friskt blod. Rollpersonen fir en extra kolumn
pa Blodforlust i Skadesektionen (dock inte fler
4n tio kolumner).

34-35

36-38

3940

41-42

4344

45-46

4748

49-50

51-53

54-55

56-57

58-59

60-61

62-63

64-65

66—67

6870

Gifttilig. Rollpersonen fir en niva enklare
(~Ob1T6) pa alla slag mot TAL di
rollpersonen rikar ut for forgiftningar.
Hardhudad. Rollpersonen ir skadetilig och
kan ta en hel del stryk innan han gir ned.
Skadaeverkan dras av frin honom som om han
hade en rustning 6ver hela kroppen som
skyddar [H1, K3, S1].

Ignorera smirta. Svarighetsokningen som
rollpersonen fir frain Smirta pa grund av skada
minskar med en nivi (-Ob1T6).

Kraftigt byggd. Oka kroppsbyggnaden en niva.
Detta paverkar rollpersonens Skadekolumner.
Lungstark. Rollpersonen fir alltid en nivd
enklare (-Ob1T6) att hilla andan.

Likekott. Rollpersonen liker dubbelt sa
mycket Trauma och Smirta dn det normala.
Motstandskraftig. Rollpersonens Skadekolumner
och UK hojs med ett. Rollpersonen fir en
extra kolumn 1 de fyra sektionerna for
Trauma, Smirta, Blodforlust och Utmattning.
Nattseende. Rollpersonen ser hyfsat bra dven i
daligt ljus (ignorera modifikationer pi grund av
daligt ljus). Det gir dock inte att se i kolmorker.
Outslitlig. Rollpersonen far tvd extra
kolumner i Utmattningssektionen (UK+2),
dock aldrig fler 4n tio kolumner.

Packasna. Rollpersonen orkar bira betydligt
mer in gemene man utan att bli uttrottad.
Birformiga ir lika med (STY+TAL).

Perfekt horsel. Rollpersonen fir en niva
enklare (-Ob1T6) pa slag mot HOR och alla
firdighetsslag som har med horsel att gora.
Rastark. Rollpersonen vet hur man dsamkar
skada pi omgivningen. Oka alla Grund-
skadorna ett steg 1 Grundskadetabellerna.
Rorlig. Rollpersonen ir extremt vig och
rorlig. Anvind 3T6+1 enheter for att hoja
Fingerfirdighet, Smyga, Hoppa, Klittra och
Akrobatik.

Seglivad. Rollpersonen far en niva enklare
(—Ob1T6) pi alla Dédsslag.

Skadetilig. Rollpersonen fir en extra kolumn
pa Trauma under Skadesektionen (dock inte
fler 4n tio kolumner).

Skarpogd. Rollpersonen fir en niva enklare
(—Ob1T6) di SYN eller Speja anvinds for att
se saker pa lingt hall.

Smidig. H6] ROR med tvi (+2).




~ ROLLPERSONEN

T ory < e A TEWe = 2 14 =
1T100 (fortsittning) R1-36 1T100 (fortsittning) R1-36
71-72  Smirttalig. Rollpersonen fir en extra kolumn 85-86  Littfotad. Rollpersonen har alltid en niva
pa Smirta i Skadesektionen (rollpersonen kan enklare (-Ob1T6) att anvinda firdigheten
dock inte ha fler 4n tio kolumner). Smyga. Att spdra rollpersonen om denne har
73-74  Snabb. Oka Forflyttningen med tvi (+2). gatt till fots 4r dessutom en niva svarare
75-76  Spinstig. Rollpersonen far 2T6 enheter for att (+Ob1T6) oavsett underlag.
héja firdigheterna Hoppa och Klittra. 87-88  Stilndve. Rollpersonen gor Ob1T6 extra 1
77-79  Stark. H6j STY med tvi (+2). skada nir rollpersonen slir nigon med navarna.
80 Storvuxen. Rollpersonen ir vildigt stor, 89-90  Tilig. H&j TAL med tvi (+2).
lingden 6kar med 20% och vikten med 10%. 91-92  Ungdomlig. Rollpersonen borjar inte dldras
Rollpersonen STY och TAL 6kar med tvi forrin vid 45 drs alder, 1 stillet for vid 35 ar.
(+2) vardera, han fir dessutom en extra 93-94  Vacker kropp. Rollpersonen har en snygg och
kolumn pa Trauma, Smirta och Blodforlust. vilproportionerad kropp och fir 1T6+1
ROR minskar dock med tvi (-2). enheter for att hoja firdigheten Forfora.
81-82  Speciella drag. Rollpersonen har utmirkande 95-96 Vacker. H6j PER med tvd (+2).
ansiktsdrag vilka de flesta tycker 4r vildigt 97-98  Vandrare. Rollpersonen ir mycket uthillig nir
vackra. Rollpersonens ansikte 4r mycket litt det giller att gi lingre strickor. Han erhaller
att komma ihig. Rollpersonen fir +1 pi PER. bara hilften sa minga kryss pa
83-84  Kinsligt luktsinne. Rollpersonen har ett lingtidsutmattning och alla slag gentemot
mycket kinsligt luktsinne vilket riknas till en marsch ir en nivi littare (-Ob1T6).
primir attribut. SIi fram Attributet Lukt (LUK) Firdigheten ar dessutom littlird.
med 3T6. Om rollpersonen redan har LUK 99-100 Sl tva ginger pa denna tabell och anvind
som primdr attribut sa ir alla slag gentemot det béda resultaten.
en niv enklare (-Ob1T6). Tabell R1-36: Fysiska egenskaper.
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Overnaturliga egenskaper

I Mundana finns det manga 6vernaturliga fenomen och varelser
som utnyttjar magiska krafter. Minniskor och andra intelligenta
raser har som regel ingen medfédd Gvernaturlig férmiga, men
kan inda lira sig magi. Det finns dock ett litet antal individer
som har en speciell medfodd 6vernaturlig f6rmaga. Vartor detta
ir fallet vet man inte. Vissa tror att det dr kopplingar till det
gudomliga, andra att man omedvetet kan paverka den magiska
viaven. I manga linder ses det dven som oheligt och ett bevis pa

samrore med de morka makterna med dessa formigor och
rollpersonens liv kan vara i fara om han visar sina krafter.
Tabellen for 6vernaturliga egenskaper (tabell R1-37) anviinds for
att 3 fram dessa medfodda egenskaper. I tabellen gar det dven att
fi resultat som visar pd foremal, dessa 4r di unika, magiska eller
kopplade till det 6vernaturliga pa nagot satt.

Spelledaren maste godkinna alla slag pa den hir tabellen och
kan alltid saga at spelaren att sla om pa denna tabell eller sld om
pa huvudtabellen.

1T100 Overnaturlig egenskap R1-37

~ ROLLPERSONEN
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1T100 (fortsittning) R1-37

1-2 Andesyn. Rollpersonen har en naturlig
formaga att kunna kinna nirvaron av andar
och har dessutom en medfédd begivning for
att hitta ritt pd andeplanet (om rollpersonen
ger sig in pd andeplanet). Dirfor fir
rollpersonen 1T6+1 enheter for att hoja
firdigheten Andeférnimmelse.

3 Andra chans. En ging per spelméte under
dventyrande kan spelaren fi sla om ett
tirningsslag, vilket som helst. Om ett slag slds
om maste det nya resultatet anvindas.
Observera att slaget inte kan anvindas di
rollpersonen skapas eller for exempelvis
forbiattringsslag.

4-5  Bibliotek. Rollpersonen har en samling av
ockulta bocker eller skriftrullar. Samlingen
bestar av Ob1T6 skrifter. Spelledaren avgor
vilka titlar som rollpersonen dger, vilket skick
de dr 1, vad de ir virda och vad de innehiller
for information. Observera att skrifterna som
regel inte behover innehilla nigra
nedtecknade besvirjelser eller ritualer.

6 Ceremoniell férmiga. Rollpersonen har en
onaturligt hog begavning for att komma ihig
och leda ceremonier. Rollpersonen fir dirtor
1T6+1 enheter for att hoja firdigheten
Ceremoni.

7 Demonhybrid. En av rollpersonens forildrar
(troligtvis dennes far) var en demon vilket
innebir att rollpersonen minst sagt inte 4r som
alla andra. Det hela artar sig som vissa fysiska
forindringar liknande rollpersonens demoniska
fiders naturliga utseende. Dessa bor dock vara
av ritt diskret natur utifall rollpersonen inte
skall jagas stindigt av hixjigare, inkvisition
eller dylikt. Det blir upp till spelledaren att
beddma den exakta effekten av rollpersonens
demoniska bakgrund men det borde rimligtvis
kunna arta sig 1 nagon form av medfodd
demonisk formdiga samt eventuellt ge
rollpersonen mojlighet att alstra daimotropi.

8 Demonisk pakt. Rollpersonen har ingitt en
pakt med en demon. Rollpersonen har 6ver-
13tit sin sjal till demonen efter déden men
ocksa att utfora nagon sorts handling at dem-
onen pa Mundana. Demonen har i sin tur

ocksd svurit att uppfylla villkor och ge

rollpersonen nagot i utbyte. Exakt vad pakten

gir ut pa, vad rollpersonen kan vinna pa det

och hur det kommer sig att pakten slots bor
spelaren och spelledaren diskutera fram men de
kan exempelvis handla om nigra demoniska
formdgor som givits spelaren.

Djurvin. Djur tycker bra om rollpersonen, alla

slag for att hantera och trina djur 4r en niva

littare (<Ob17T6). Vilda djur och monstrudsa
varelser drar sig for att anfalla rollpersonen. Alla
slag gentemot Aggression nar de stoter pa
rollpersonen ir tva nivier enklare (~Ob2T6).

11 Dromtydare. Rollpersonen har en naturlig
formaga att tyda drommar. Genom att lyckas
med ett PSY-slag kan denne tolka en drom.
Svarigheten beror pa hur klart minnet ir av
drommen som berittas, samt hur inflytelserik
drommaren ar. Ett klart minne innebir en
normal svirighet (Ob3T6), medan ett mer
otydligt minne gor det mycket svirt (Ob5T6)
att tyda drommen. Ju viktigare personen ir
desto ldttare dr det att tyda drommen — det ir
ju oftast dessa som far forebud i drommar.
Observera att dven om man lyckas tyda en
drom si innebir det inte automatiskt att
drommen kommer att sla in.

12 Dromvandrare. Rollpersonen har en mycket
kraftfull kontroll 6ver sina drommar och sitt
dromjag. Han kan med denna formaga
kommunicera med personer som han kinner
over stora avstand. Personen minns dock det
hela som en dréom och allt kan siledes vara
valdigt surrealistiskt och svart att komma ihig.

13 Elementarvin. Rollpersonens sjal 4r nira
bunden till ett element. Spelaren viljer eller
slumpar fram mellan eld, vatten, vind, eller
jord. Detta element 4r mycket nira knutet till
rollpersonen och kommer inte att skada denne
lika mycket. Elden brinner exempelvis inte en
rollperson som ir knuten till eld. Vattnet ser till
att rollpersonen inte drunknar och fér honom
mot land. Vinden blaser inte omkull
rollpersonen och jordbivningar samt kvicksand
drabbar inte rollpersonen. Likasa blir inte
rollpersonen attackerad av elementarvarelser
som ir knutna till dennes element. De exakta

effekterna fir spelledaren bestimma mellan
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1T100 (fortsittning)

R1-37

1T100 (fortsittning)

R1-37

14-15

16-17

18-19

20-21

22

23

tillfillen men elementen 4r som naturen vildigt
nyckfulla. Om rollpersonen 4r magiker sa ir
kroppslig alstring av det element som han ar
knuten till en nivi littare (~Ob1T6) och har
heller inga negativa effekter (skadar inte
magikerns kropp). Observera att rollpersonen
endast dr knuten till ett element. Vapen och
magi associerat till elementet gor dock full
skada pa personen.

Elementtilig. Hetta och kold beror rollpersonen
betydligt mindre in gemene man. Alla TAL-
slag for att klara sig frin negativa effekter utav
dessa element ir tvd nivier enklare (~Ob2T6).
Familiarus. Rollpersonen har ett husdjur som ir
besjalad med en bunden ande av en avligsen
slikting. Familiarien innehiller en normal
forfadersande och sjilva djuret dr ett mindre
husdjur som en hund, en katt eller nigot
liknande. En familiarus kan hjilpa en kunnig
rollperson att ta sig in pd andeplanet. Observera
att det inte alls 4dr sikert att rollpersonen kan
anvinda sin familiarus till det den ir avsedd.
Mer information om bundna andar och hur en
familiarus fungerar finns 1 Spelledarens guide.
Fetisch. Rollpersonen har fitt ett foremal med
en bunden ande av en avligsen slikting.
Fetischen innehiller en normal forfadersande
och sjilva fetischen ser vanligen ut som en staty
eller en dekorerad kipp. Anden 1 fetischen kan
hjalpa rollpersonen att ta sig in pa andeplanet.
Observera dock att rollpersonen inte fir nigra
kunskaper om schamanism. Mer information
om fetischer finns 1 Spelledarens guide.

Fokus. Rollpersonen innehar en fokus vilket ar
en magisk artefakt som kan viva en besvirjelse.
Rollpersonen maste sjilv alstra och eventuellt
transformera filamenten men kan lita fokusen
viva sjilva besvirjelsen. Istillet for att sla mot
sin egen firdighetschans 1 Besvirjelse anvinder
man fokusen vilken har en ‘magisk’ fardighets-
chans pa 1T6+14. Fokusen innehiller endast en
forutbestimd besvirjelse av en magnitud pa
1T6/2. Det ir inte ovanligt att fokuset har
formen av en stav eller ring men 1 praktiken
kan den se ut hur som helst.

Formelminne. Rollpersonen har en onaturligt
stor forméga att memorera formaliserade
besvirjelser. Det maximala antalet magnituder
som rollpersonen kan hilla 1 minnet samtidigt
ir lika med PSY X2 plus firdighetschansen 1
Besvirjelse (det normala ir man kan komma
ihdg PSY +Besvirjelse stycken besvirjelser).
Formelsamling. Rollpersonen har kommit 6ver
en gammal formelsamling med nedskrivna
besvirjelser. I samlingen finns totalt besvirjelser
motsvarande 3T6 magnituder. Spelledaren
bestimmer vilka besvirjelser som ingir.
Observera att spelaren inte kan eller har

24

25

26

27

28

29

30-31

32

33-34

35

36

memorerat besvirjelserna bara for att de finns 1
formelsamlingen.

Forfadersande. Oavsett vilken kultur roll-
personen kommer frin sa har rollpersonens

en dod forfader som vakar 6ver sig. Rollper-
sonen har tack vare detta aven lirt sig lite om
andeplanet. Anvind 1T6+1 enheter for att hoja
firdigheten Schamanism. Tur 6kar med tvd (+2).
Forstaelse for det magiska. Rollpersonen har
god hand med de mystiska krafterna 1 virlden.
Firdigheterna Besvirjelse, Transformering och
alla alstrafirdigheter anses som littlirda, vilket
innebdr att man slar forbattringslag for dessa
firdigheter med Ob4T6 istillet f6r Ob3T6.
Tyvirr sainks Qadosh med 1T6.

Fortrollande rost. Rollpersonens rost kan
forvrida det starkaste sinne. Alla slag for
Berittarkonst, Overtala, Forfora och Foérhora ir
en niva littare (-Ob1T6) da rollpersonens rost
spelar in 1 sammanhanget.

Godartad Qadosh. Rollpersonens dldrande
paverkas inte av negativ Qadosh. Dessutom
kommer rollpersonen grins for att borja dldras
att héjas med Ob1T6+2 ar. Se vidare
ldringsreglerna pa sidan 24.

Gudarnas gunstling. Rollpersonen ir gudarnas
gunstling. Om rollpersonen ir troende och ber
om gudomlig intervention (hjilp frin gudarna)
sa ar svarighetsslaget for att se om guden
ingriper en nivd enklare (-Ob1T6), dock aldrig
ligre in Ob1T6. Tur okar med tre (+3).
Helande hinder. Man har en naturlig forméiga
att hela personer genom att ligga sina hander pa
en skadad person 1 minst tio rundor. Den som
skall helas fir inte vara medvetslos och det dr
inte heller mojligt for rollpersonen att hela sig
sjalv. Handpaldggningen gor att Ob1T6 poing
Trauma forsvinner. Rollpersonen kan bara hela
med sina hinder en gang per dygn.

Helig. Rollpersonen bérjar spelet med 1T6+2
poing 1 Qadosh. Qadosh beskrivs mer 1 detalj

i Spelledarens guide. Dessutom hojs
karaktirsdraget Tro med tva (+2).

Hypnotisk blick. Rollpersonen kan genom att
mota en persons blick och besegra dess VIL
med sin egen VIL i ett relativt motstandsslag fa
denne 1 ett tillfilligt trancelikt tillstand.
Personen kan inte skrika, tala eller rora sig. Om
ogonkontakten for ett 6gonblick bryts blir
offret omedelbart fri frin paralyseringen.
Kongelat. Rollpersonen har Ob1T6
kongelerade filament av valfritt slag 1 sin dgo.
Kontakt med andarna. Rollpersonen har en
medfddd formaga att komma i kontakt med
andar. Rollpersonen fir dirfor 1T6+1 enheter
for att hoja firdigheten Schamanism.

Kraft fran viven. Rollpersonens kropp hills vid
liv utav den magiska vivens energier. Detta




a2t S0 L Lowils 1 T PR LT AT Sat. SRR, e = rmics
1T100 (fortsittning) R1-37 1T100 (fortsittning) R1-37
gor att rollpersonen inte behover dta eller 51-55 Nekrotropi
dricka for att ge sin kropp niring. De enda 5670 Heliotropi
tillfillen di detta dr nodvindigt ar om roll- 71-75 Selenotropi
personen befinner sig pa magidéda omraden. 76-80 Astrotropi
Da dessa omraden ar vildigt ovanliga sa ar 81-86 Pyrotropi
detta sillan nagot problem. 86-90 Geotropi
37-38  Kiristall. Rollpersonen innehar en kristall 91-95 Hydrotropi
vilken ir en magisk artefakt som man kan 96-100 Pneumotropi
lagra filament i. Spelaren viljer sjilv vilken 45 Magisk formiga. Rollpersonen har en eller
typ av filament som finns lagrade (och kan flera medfodda magiska formagor som
lagras) 1 artefakten. Kristallen ger den som motsvarar en eller flera besvirjelser (se
aktiverar den 1T6/2 (sli fram endast en ging kapitlet om besvirjelser for forslag pa sidana)
for att 3 ett fast virde) filament och den kan av en total magnitud pa 1T6/2+2.
laddas med upp till och med detta virde X10 Rollpersonen kan aktivera formagorna
filament totalt. Nar dessa 4r slut kan inga flera genom att sld ett PSY-slag med lika manga
filament alstras ur den. Det finns dock tirningar som formagans magnitud.
mojligheter att ater ladda upp kristallen pa 46 Magisk instabilitet. En magisk aspekt ger sig
alkemisk vig. enkelt till kinna runt magikern. Denna aspekt
39 Kinnare. Rollpersonen har en nistan ir en nivd enklare (~Ob1T6) att alstra men
skrimmande formiga att kunna uppskatta gor att de verklighetsabnorma forindringarna
foremadls kvalitet och virde. Rollpersonen alltid ger sig till kinna som en nivi virre dn
kan vilja att anvinda PSY istillet for normalt for just denna aspekt (dock alltid
firdigheten Virdera. Rollpersonen maste minst som svag effekt vilket giller dven vid
dock studera foremalet under en minuts tid. positiv Qadosh). Spelledaren kan finna
Endast ett slag per foremal dr mojligt. Sla information om detta 1 magikapitlet i
1T100 for att avgora vilken typ av foremal Spelledarens guide.
som rollpersonen ir kinnare av, eller vilj 47 Magisk motstindskraft. All magi med en
nigot annat eget: magnitud av fyra eller lagre har ingen eftekt
1-20 Vapen & rustningar pa rollpersonen. Dock sd har det nackdelen
21-40 Klider & skor att han inte kan ddra sig fordelen av helande
41-60 Smycken & juveler besvirjelser och liknande besvirjelser pa
61-80 Boskap, husdjur & riddjur magnitud fyra eller ligre.
81-100 Mineraler & metaller 48—49  Medelstort laboratorium. Rollpersonen idger
40-41  Litet laboratorium. Rollpersonen har ett litet ett medelstort laboratorium men maste sjalv
laboratorium med de enklaste alkemiska ordna fram assistenter. Laboratoriet tar upp
apparaterna och en mindre uppsittning med ett rum pa cirka tio kvadratmeter.
metaller, vitskor och pulver. Laboratoriet 50-51 Medfott ritualminne. Rollpersonen har en
ryms 1 en stor kista. medfédd begivning for att komma ihig
42 Magikinnare. Rollpersonen har en naturlig ritualer. Rollpersonen far dirfor 1T6+1
formaga av kinna om saker och ting ir enheter for att hoja firdigheten Ritual.
magiska. Dirfor fir rollpersonen 1T6+1 52-53  Mental motstindskraft. Alla slag dir
enheter for att hoja fardigheten rollpersonen skall fors6ka motsta en magisk
Magifornimmelse. effekt ir en nivi enklare (~Ob1T6) in
43-44  Magisk affinitet. Rollpersonen har en naturlig normalt. Motstind mot magi 4r bara mojligt
begdvning for att alstra kraft frin en viss mot vissa typer av besvirjelser, ritualer och
kraftkilla. SI3 ett slag pa tabellen nedan for att ceremonier — vad som giller finns beskrivet i
avgora vilken aspekt kraftkillan har. Rollper- magireglerna.
sonen fir 1T6+1 enheter for att hoja Alstra 54 Mystiska tecken. Rollpersonen bar underliga
firdigheten. Den ir dessutom Littlird. symboler och tecken pa sin kropp. Antingen
1-5 Kronotropi har de funnits redan sedan fodseln eller s har
6-10 Nomotropi de framtritt genom dren eller skapats av en
11-15 Ataxatropi overnaturlig hindelse. Exakt vad tecknen har
16-20 Termotropi for inverkan dr upp till spelledaren att
21-25 Kryotropi bestimma. Ett alternativ dr att gratis vilja en
26-30 Fototropi fysisk, mental eller Gvernaturlig formaga som
31-35 Skototropi ar knuten till dem. Det kan da vara sa att nir
36—43 Psykotropi formagan anvinds reagerar tecknen pa ett
44-50 Biotropi sarskilt satt, exempelvis, lyser eller borjar bloda.
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55-56  Morkersyn. Rollpersonen kan se i totalt 69-70 Ritualsamling. Rollpersonen har kommit
morker da Sgonen alstrar sitt eget jus. Om over en gammal samling med nedskrivna
rollpersonen redan har denna férmaga si blir ritualer. I samlingen finns totalt ritualer
alla slag for SYN samt Speja och Soka 1 motsvarande 3T6 magnituder. Spelledaren
moérker en niva littare (—Ob1T6). bestimmer vilka ritualer som ingar.

57-58 Naturlig magiteoretiker. Rollpersonen har Observera att spelaren inte kan ritualerna bara
mycket litt att forsta sig pa hur magi for att de finns 1 samlingen. For att anvinda
fungerar. Dirfor far rollpersonen 1T6+2 dem behover man dels ldra sig ritualerna och
enheter for att hoja fardigheten Teoretisk dels ha de nodvindiga firdigheterna.
magi som ocksd dr Littlird. 71-72  Sanndrommare. Vissa nitter drommer

59-60  Ockult upplevelse. Rollpersonen har drabbats rollpersonen drommar som sedan tycks sl in.
av en underlig hindelse som har samband Drommarna kan berora allt frin viktigare
med trolldom eller magi. Detta har stirkt hindelser, naturkatastrofer, segrar, blodiga
rollpersonens forsvar mot sidana hindelser: dad till mindre hindelser som endast beror
spelaren fir en niva enklare (-Ob17T6) att rollpersonen. Det ir inte otroligt att
motstd magiska effekter (dir dessa ir mojliga rollpersonen betraktas som en siare eller hixa
att motstd). om han berittar om sin formaga. Exakt hur

61 Odadlig. Rollpersonen aldras inte, men kan sanndrommarna fungerar 1 spelet ar upp till
d6 genom skador och sjukdomar. Vid ungefir spelledaren men det ir inte ovanligt att de
35 drs alder slutar rollpersonen att se dldre ut. innehiller jirtecken som kan tydas med hjilp
Effekten av att vara odddlig dr att man slipper av firdigheten Spadom.
alla slag pa aldringstabellen. Istallet maste roll- 73-74  Siare. Rollpersonen kan tolka jirtecken och
personen varje dr 1 stallet sla ett normalsvart pa sa sitt se in 1 framtida hindelser. Roll-
slag mot PSY for att inte karaktirsdraget personer fir 1T6+1 enheter for att hoja
Lojalitet skall sinkas med ett (—1). Lojaliteten firdigheten Spidom. Tur dkar med ett (+1).
kan dock aldrig sinkas under tre (3). Roll- 75-76  Skugglandsaffinitet. Rollpersonen kan di och
personen Lojalitet fir automatiskt specialisering di skida in i Skugglandet (ilvfolkens rike).
Egoistisk nir Lojalitet nir sju (7) eller ligre. Rollpersonen kan se visen, stigar och
Observera att rollpersonen aldrig fir hoja sin naturformationer som inte andra kan se.
Lojalitet efter denna egenskap erhallits. Rollpersonen har det dven enklare att ta sig

62-63  Omvandlare. Rollpersonen har en natur- till Skugglandet om denne sa skulle 6nska
begdvning for att transformera kraft mellan (men dock inte dirifrin!). Folk tenderar att
olika aspekter. Rollpersonen fir 1T6+1 betrakta rollpersonen med stor misstinksamhet
enheter for att hoja fardigheten Transform- om han berittar om vad han ser eller har
ering. Denna firdighet ir dessutom ldttlard. upplevt. Denna férmaga gor sig nistan enbart

64-65 Reinkarnation. Rollpersonen tror sig mirkbar langtifrin civilisationen.
ateruppleva tidigare liv genom meditation 77 Skugglandsblod. Rollpersonen har blod av
eller stark psykisk paverkan. Det ir bara skuggfolket 1 sina ddror. Detta har vanligen
minnen som rollpersonen kan komma ihag. gett rollpersonen ett svagt overnaturligt
Diaremot kan rollpersonen inte nigra extra utseende och eventuellt magiska formigor.
firdigheter eller dylikt. Spelaren bestimmer Rollpersonen kommer dessutom att
vad som giller, men spelledaren bor skapa de emottagas annorlunda 4n de flesta andra
upplevelser som dyker upp under spelets ging. minniskor om denne skulle bege sig in 1

66—67 Religios upplevelse. Rollpersonen har haft en skugglandet. De exakta effekterna for en
stark religios upplevelse. Spelaren bestimmer rollperson med skuggfolksblod 1 sina ddror ar
vilken gud eller religion det ir frigan om. upp till spelledaren att bestamma.
Rollpersonen miste hoja karaktirsdraget Tro 78=79  Slagruta. Rollpersonen kan gi med slagruta
till 16, med en specialisering mot den valda och finna vattenfyndigheter djupt ned i
religionen. Dessutom far rollpersonen 1T6 marken och dven kinna av hogmagiska
extra poing Qadosh. Mer om Qadosh finns i platser och kraftnoder. Vid riktigt kraftiga
kapitlet om religion 1 Spelledarens guide. noder eller stora vattenfyndigheter behover

68 Repellera vandod. Rollpersonen omges av en rollpersonen inte ens en slagruta till hjalpt.
kraftfull aura som hindrar vandoda fran att Han kinner av dessa 1 alla fall. Rollpersonen
nirma sig och anfalla honom. Spelaren skall far dessutom 1T6+2 enheter for att hoja
sli 1T6+1 for att se hur kraftfull aura Magiférnimmelse.
rollpersonen har. Endast vandoda med en 80-81  Snabb vivare. Rollpersonen kan viva
rang som Overstiger aurans magnitud kan besvirjelser mycket snabbt och har dirfor en
nirma sig eller anfalla rollpersonen. nivi enklare (-Ob1T6) vid magiskt initiativ.
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82-83 Stillande blick. Rollpersonen har en naturlig

férmadga att lindra smirta genom en vinlig
blick. Om rollpersonen hiller en aktiv 6gon-
kontakt 1 tvd rundor si forsvinner Ob2T6
poing Smirta. Rollpersonen kan bara

lindra smirta en ging per dygn och kan
tyvirr inte heller lindra smirta pa sig sjilv.
Synsk. Rollpersonen har férmagan att di och
da fa ‘minnesbilder’ fran hindelser som inte
har intriffat 4n. Det hinder ganska sillan och
naturligtvis bara nir spelledaren tycker att det
ar limpligt. Exakt hur synskheten artar sig ar
upp till spelledaren. Det kan exempelvis vara
nir spelaren vidror ett foremal, ser in 1 en
reflektion eller mediterar. Det kan ocksa vara
sd att minnesbilderna bara dyker upp 1 roll-
personens sinne utan forvarning. Spelledaren
bestimmer alltid nir det sker och vad roll-
personen upplever.

Tala med djur. Rollpersonen har féormagan
att tala med djur och forstd dem (med hjilp
av djurens egna liten och kroppssprik). Varje
enskild djurfamilj talar ett eget sprik, som
madste laras precis som vilket sprak som helst.
Hundar talar till exempel ett sprik som liknar
bade vargarnas och rivarnas sprak. Samtliga
tre sprak ir naturligtvis radikalt skilda frin
kaninernas sprik. Dessutom si talar samma
djurart olika sprik 1 olika delar av virlden.
Spelaren maste vilja ett djursprik som roll-
personen behirskar. Det dr mycket viktigt for
spelledaren att komma ihdg att djurs intellekt
ofta ir mycket begrinsade och de har som
regel svart att forsta till och med de enklaste
fraigorna eller kommandon. Dessutom si ar
det troligt att djuret inte ir intresserat att
varken kommunicera eller lyda (dven om det
ir teoretiskt mojligt). Djurs och monsters
intellekt beskrivs 1 andra tillbehor till Eon.
Utvald. Rollpersonen ir utvald av nagot
hogre visen att utritta nigot pa Mundana.
Vad det ir som rollpersonen skall utfora (det
ir inte sikert att rollpersonen vet detta sjilv)
och vad det 4r for visen som valt rollpersonen
viljer spelledaren. Observera att det inte dr
tvunget att rollpersonen kinner till vilket
visen det dr eller vad hans 6de ir. Att roll-
personen ir utvald kan eventuellt innebira
vissa fordelar 1 form att 6kad Qadosh, nigon
form av mystisk formdga, attributhdjning eller
miktig form av Gvernaturlig kontakt. Det ar
upp till spelledaren att bestimma exakt hur
det hela artar sig och paverkar spelet.

Varsel. Rollpersonen har férmagan att ibland
inse om nagot ir pa tok. Spelledaren ska sla
ett dolt normalsvirt (Ob3T6) slag mot PSY
for att avgdra om rollpersonen fir en foraning

limpligt att spelledaren slir nigra slag pa mafa
da och di si att spelaren inte blir misstinksam
da det verkligen giller.

Vildbrukare. Rollpersonen har en niva
enklare (~Ob17T6) att viva icke formaliserade
besvirjelser (improviserad magi) och en niva
svarare (+Ob17T6) att bruka formaliserade
besvirjelser.

Vortex. Rollpersonen innehar ett vortex
vilken ir en magisk artefakt igenom vilken
man kan transformera filament. Rollpersonen
miste sjalv alstra och ta hand om filamenten
nir de vil 4r transformerade. Artefakten har
en magisk firdighetschans pd 1T6+14 och
kan transformera 1T6/2+2 filament pa en
och samma ging. Spelaren viljer vilka
filament som man transformerar mellan.
Vivare. Rollpersonen har en naturbegivning
for att viava magiska eftekter. Rollpersonen
fir darfor 1T6+1 enheter for att hoja fardig-
heten Besvirjelse. Rollpersonen ir dessutom
littlard pa denna firdighet.

Overnaturligt attribut. Rollpersonen har ett
attribut som ir battre 4n vad en normal
mianniska normalt sett max kan ha. Roll-
personen fir hoja sin hogsta attribut 1T6+1
steg (dock alltid minst s3 att den hamnar ett
steg ovanfor rollpersonens rasmax). Rollper-
sonen har uppmairksammats for sin otroliga
talang vilken folk tror ir en giva frin
sjilvaste gudarna eller ndigon mork make (allt
beroende pi vilken typ av rollperson spelaren
har, en prist anses troligen ha en gudagiva
medan en krigare kanske tros ha slutit ett
avtal med en mork makt). Rollpersonen fir
héja sitt Rykte med 2 (+2) specialiserat mot
"Gudagava’ eller ’Samrore med mork maket’.
Overnaturlig empati. Rollpersonen kan
genom kinna pi ett foremal fi minnesglimtar
och kinningar pd vem som haft féremadlet 1
sin 4go och vad det anvinds till. Dessa ar
vanligen mycket surrealistiska och svartolkade
da rollpersonerna frimst kinner personens
kinsla och sinnesstimning. Rollpersonen fir
sl ett slag for PSY dir svarigheten blir littare
ju starkare kinslor som forknippas till
foremalet och ju nyligare ndgon haft det 1 sin
igo. Foremal som anvints till tortyr, mord
eller liknande kan limna obehagliga spar pa
sig vilket kan tvinga rollpersonen att sld ett
normalt (Ob3T6) VIL-slag for att inte tappa
medvetande i chocken.

Sli tvd ginger pa denna tabell och anvind
bada resultaten. Detta kostar inget extra slag
pa huvudtabellen. Sl om ifall detta resultat
kommer upp igen.

Tabell R1-37: Overnaturliga egenskaper.

om ndgot dr fel. Slagen maste ske dolt. Det ir
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Handelser

Under rollpersonens tidigare liv har ofta speciella hindelser
intriffat som paverkat rollpersonens liv. Det dr ofta upp till
spelaren (med spelledarens Sverinseende) att bestimma de-
taljerna och de exakta omstindigheterna runt hindelsen. Till
exempel nir 1 rollpersonens liv det skedde och var. Ta girna
hindelserna till hjilp om riden for att vicka liv 1 en rollperson
pa sidan 170 anvinds. Dessa kan da svara pa ett flertal av de
fragor som stlls.

EON

SI& 1T100 pd hindelsetabellen (tabell R1-38) for att se vad
som hint. Tabellerna ir frimst gjorda for minniskor sa det ir

upp till spelledaren att avgéra om resultaten ir rimliga for
exempelvis alver, tiraker och dvirgar. En del resultat pa
hindelser kan iven ge sirskilda foremil, formainer och
formagor. Vissa hindelser som ir mer negativa visar pa
morkare delar 1 rollpersonens forflutna.

Observera att en rollpersons karaktirsdrag (med undantag frin
Rykte) aldrig kan héjas Sver 18 eller sinkas under tre (3).

1T100 Handelser R1-38

1T100 (fortsdttning) R1-38

1-2 Adopterat barn. En god kamrat och hans fru
har gitt till dodens rike. Det var forildrarnas
sista vilja att rollpersonen skulle uppfostra hans
Ob1T6/2 smi barn (avrunda nedit, dock minst
ett barn).
3—4  Arrangerat giftermal. Rollpersonen har blivit
gift med en make/maka som rollpersonen inte
alls dlskar. Ta fram karaktirsdraget Amor for
maken eller makan for att avgora om roll-

personen ar dlskad.

5 Arv. En avligsen slikting dog och rollpersonen
irvde ett riddjur med tillbehor. Lyckligtvis har

rollpersonen ett visst intresse och lirde sig
darfor att rida. Rollpersonen fir 1T6+2 extra
enheter for att hoja fardigheten Rida.

6 Arvtagare. Rollpersonen har drvt ett dyrbart
foremal (valj ett limpligt frin foremalstabellen

eller hitta pd nigot) av en avligsen slikting.
Om det dr ett foremal av stor vikt eller endast
ett simpelt arvgods ir upp till spelledaren.
Rollpersonen har dock en forpliktelse till
foremalet. Exakt vad detta ir far diskuteras
fram. Att inte silja det eller fora det tll en
sarskild plats 4r tvd mojliga alternativ.

7 Avvirjt rinforsok. Rollpersonen blev 6verfallen
av ranare men rollpersonen fornedrade dem
TRAK]  offentligt genom att oskadliggéra dem. Folk

tycker att rollpersonen ar en kraftkarl och en
handlingens man. Rollpersonen fir hoja karak-
tirsdraget Rykte med en poing (+1) och fir
dessutom 1T6+1 enheter for att hoja Slagsmal.

8 Bankett. Rollpersonen har deltagit i en eller
ALV flera storre bjudningar. Han har av detta forstitt
hur man bor bete sig 1 de 6vre klasserna. Tva
(+2) enheter liggs for att hoja firdigheten Etikett.
Barn pa bygden. Rollpersonen har fitt ett oikta
barn pa halsen. Folk tisslar och tasslar bakom

ryggen pa rollpersonen. Om rollpersonen ir kvi-
nna si har hon ett faderlost barn att ta hand om.

11 Berommelse. Rollpersonen ir beromd for

nigot som hint eller nigot som rollpersonen ar
duktig pd. Hoj PER med ett (+1) och karak-
tirsdraget Rykte med +1T6. Berémdheten har
dessutom gjort rollpersonen rik, sla dirfor ett
gratis extraslag pa tabellen for formoégenhet pa

sidan 38.

12 Biten av hund. Rollpersonen har blivit biten
illa av en galen hund och ir nu timligen ridd
for hundar.

13 Blivit av med nackdel. Rollpersonen hade
tidigare problem med nagot — sli ett slag pa
tabellen for nackdelar for att avgora vad. Nufor-
tiden sa brukar rollpersonen beritta i tid och
otid hur det gick till nir problemet férsvann.
Det dr upp till spelaren att hitta pi en trolig
(eller otrolig) historia.

14 Brott. Rollpersonen har utfort en olaglig

handling. Det kan ha varit s att han stulit frin
nagon, misshandlat eller dédad nigon. Det finns
de som kanner till rollpersonens brott och kan
forsoka anvinda det for att sitta dit honom eller
utpressa honom. Rollpersonen fir anvinda tva
enheter (+2) att hoja firdigheten Skum-
raskaffirer och fir sitt Rykte ckat med ett (+1)
med specialiseringen "Brottsling’.

15-16 Brollop. Rollpersonen har funnit en maka eller
ALV make som rollpersonen ilskar och ar dirfor
(forhoppningsvis) lyckligt gift — Amor och

Lojalitet bor slis med 2T6+6 fo6r makan
/maken. Sla 1T100 pa tabellen nedan for att se
under vilka omstindigheter rollpersonen och
dennes maka/make triffades, eller bestim sjalv.
1-10
11-20

Triffades under en gemensam resa.
Triftades under en mer formell
tillstallning.

21-30  Mottes under det att rollpersonen
arbetade ett tag 1 en stad.

31-40 Triffades nir makan/maken kom pa
besok en dag 1 gemensamma vinners
sallskap och tycke uppstod.

41-50  Mottes nir rollpersonen hittades
nedslagen men fick hjilp av
maken/makan som tog hand om
rollpersonen.

51-60 Triffades redan under barndomen och
alla visste minsann att “’de dir tva

17

kommer att gifta sig en dag

61-70  Rollpersonen och makan/maken ir
slikt med varandra pa hill och
triffades under familjesammankomster.

71-80  Sprang in i varandra lite di och di men

varken rollpersonen och makan/maken
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vagade friga motparten forrin efter en 26 Fitt en amulett. En mystisk man gav under en
lingre tid. mork och regnig natt en amulett till
81-90 Motte varandra pa logdansen. rollpersonen. Amuletten verkar fora tur med sig
91-100 Sprang in i varandra pa gatan — kirlek och karaktarsdraget Tur 6kar med en poing
vid forsta 6gonkastet! (+1) nir smycket bars.
17-18  Duell. Rollpersonen har 6verlevt en duell med 27 Fatt ett husdjur. Rollpersonen matade en ging
livet 1 behall. Anvind 1T6+1 enheter for att TRAK]  en tamt, men herrelost djur. Spelaren
oka en valfri vapenfirdighet. Dessutom far roll- bestimmer om det 4r en katt, en hund eller
personen tva (+2) enheter att placera pi Stridsvana. nigot annat husdjur. Djuret foljer rollpersonen
19 Dalig affir. Rollpersonen har gjort en dalig affir troget var rollpersonen 4n gir. Anvind 1T6+1
och har dirfor fatt en rejil skuld pd halsen. enheter for att hoja firdigheten Djurtrining.
Rollpersonen har Ob2T6X250 silvermynt 1 28 Fingelsevistelse. Rollpersonen har blivit domd
skuld som skall betalas inom kort (annars for ett brott och suttit ett ar i fingelse. Spelaren
kommer indrivarna och hilsar pd). bestimmer om rollpersonen var skyldig eller
2021 Dodstall 1 familjen. Nédgon i rollpersonens familj inte. Anvind 1T6+1 enheter for att hoja
har détt av nigon naturlig eller onaturlig firdigheten Skumraskaffirer. Hoj dessutom
anledning. Spelledaren bestimmer vad som karaktirsdraget Aggression med ett (+1).
giller. SIa 1T100 for att avgora vem som dog. 29 Fornedring. Rollpersonen har rakat ut for en
Om den indikerade familjemedlemmen inte hindelse 1 sitt tidigare liv som gor att
lever s skall det slaget slis om. rollpersonen kinner ett mycket stort hat
1-20 Fadern gentemot nigon speciell person eller grupp. Sla
21-40 Modern 1T100 for att avgora vad rollpersonen hatar:
41-50 Bide fadern och modern 1-5 Det motsatta konet
51-65 En syster 6—-10 Barn
66-80 En broder 11-15  Fattiga
81-88 Alla syskon 16-20  Magiker
89-96 Hela familjen forutom rollpersonen 2125 Kopmin
97-100 Sl tva ginger pa denna tabell. 26-30  Ordningsmakten
22-23  Eldsvada. Rollpersonens forra hem brann ned 1 31-35  Prister
en stor eldsvida. SIa ett extra slag pa tabellen 3645  Adeln
for egendom (den tabell som giller for rollper- 46-60  Hirskaren i landet
sonen) for att se vad som brann. Eldsvidan kan 61-65  Alver
ha startat av en olycka eller varit anlagd av 66—70  Dvirgar
nagon som ogillar rollpersonen. Det ir upp till 71-75  Troll
spelledaren att besluta brandorsaken. Observera 76-80  Tiraker
att rollpersonens eventuella nuvarande egendom 81-100 En specifik person. Sla ett slag pa
inte paverkas. tabellen for kontakter pad sidan 94 for
24 Erkind som mistare. Av en eller annan att avgora vem denna person ir. Sla
TRAK]  anledning har rollpersonen fatt sitt mistarbrev, dock inte for relationens natur.
riddarslag eller nigon annan form av erkidn- 30 Forolampat markigare. Rollpersonen har vid
nande som mistare. Detta innebir att roll- mRAk]  illfille samtalat lite med en adelsman eller
personen har blivit antagen av skriet som hovding och retat denna genom sina asikter.
fullvirdig medlem. Det ir som regel endast Dirfor ir rollpersonen inte vilkommen pa
adliga personer som fir riddarslag. Om dennes marker.
rollpersonen ir adlig kan rollpersonen lira sig 31 Forradare. Rollpersonen ir en forridare pd nagot
en ovanlig stridskonst for sina valfria enheter (se TRAK]  gitt. Rollpersonen kan ha forritt sin familj, sin
Vapenmastaren for mer info om stridskonster). herre eller nigon ideologi. Detta har fatt dennes
25 Expedition. Rollpersonen har deltagit i en forna vinner att ogilla och rollpersonen ir
TR expedition. Det kan ha varit som en av expedi- forskjuten fran sin forna gemenskap.
tionens ledare eller som en simpel birare och 32 Hotad till livet. Rollpersonen har blivit skrimd
liknande. Vad for typ av expedition beror pa efter att ha blivit hotad av ett par brottslingar.
rollpersonen. Det kan vara en religids, militir, Rollpersonen ir nu misstainksam mot fraimlingar
handels- eller utforskningsexpedition. Det ir av alla de slag.
upp till spelledaren att beskriva hur expe- 33 Inflytande. Rollpersonen har inflytande i en

ditionen gick, kanske forsoker rollpersonen
forttarande slutfora den eller sitta samman en
ny expedition med samma mal. Anvind 1T6+4
enheter att hoja Geografi och Kulturkinnedom.

organisation som kan vara allt ifrin ett tjuvgille,
handelshus till en riddarordern beroende pa
rollpersonens karaktir. Exakt hur inflytelserik
rollpersonen ir bestimmer spelledaren.
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34

35

TIRAK

36

37-38

39

40-41

ALV

42

43

Kartsamling. Rollpersonen drvde en samling
kartor och har sedan dess forsokt rita si manga
egna kartor som mojligt. Utover kartsamlingen
fir rollpersonen 1T6+3 enheter for att hoja
Geografi specialiserat mot Géora kartor (en
enhet krivs for specialiseringen).

Klosterliv. Rollpersonen har avlagt ett 16fte att
leva som munk eller nunna och levt ett dr 1
kloster. Anvind 1T6+1 enheter for att hoja
firdigheten Ockultism och specialisera den
automatiskt mot rollpersonens religion. Oka
dessutom Qadosh med 1T6 och karaktirsdraget
Tro med ett (+1). Observera att rollpersonen
fortfarande kan vara krigisk och aktiv politiskt
eller ekonomiskt.

Krigsoffer. Rollpersonen har varit med om ett
krig, antingen direkt som inhyrd soldat eller
indirekt som oskyldigt offer. Rollpersonen fir
darfor 1T6+1 extra enheter for att héja en
valfri vapenfirdighet. Dessutom far rollpersonen
tvd (+2) enheter att placera pa Stridsvana.
Krossat hjirta. Rollpersonens hjirta har blivit
krossat efter en olycklig kirleksrelation.
Rollpersonens Amor minskar med tvi (-2).
Kinnedom om vintande arv. Rollpersonen har
fitt reda pa att han eller hon kan forvinta sig en
storre formogenhet 1 arv fran en slikting da
denne dor. Sa fort detta intriffar fir rollper-
sonen Overta samtliga tillgingar. SIa ett slag pa
tabellen for egendom (rollpersonens bord
paverkar slaget) och ett slag for formogenhet.
Kirleksdrama. Rollpersonen har haft en mycket
olycklig kirlekshistoria. Rollpersonen ir olycklig
och har fortfarande djupa kinslor for den andra
parten. Sld 1T100 for att avgdra vad som giller:
1-20
21-40

Den andra parten blev mordad.
Den andra parten tal inte rollpersonen,
trots rollpersonens heta kinslor.

41-60  Den andra parten anser sig sviken och
hatar nu rollpersonen 6ver allt annat.

61-80  Den andra parten ilskar fortfarande
rollpersonen, men nigon yttre om-
standighet haller dem isir.

81-100 Den andra parten ir sparlost

forsvunnen.
Livriddning. Rollpersonen har riddat en
kvinna fran att drunkna di hela byn sig pa. Alla
tycker nu att rollpersonen ir en av de mest
sympatiska mianniskor som finns. Rykte ckar
med ett (+1) specialiserat mot "Rédig’. Roll-
personen fir dessutom 1T6+1 enheter for att
héja Simma.
Lurad. Rollpersonen har blivit lurad i en affir av
en svindlare. Rollpersonen har en skuld pa
Ob2T6X100 silvermynt. Svindlaren ir visserligen
skyldig rollpersonen Ob3T6Xx100 silvermynt —
men dessa pengar kommer rollpersonen med
storsta sannolikhet aldrig se roken av.

44-45

46

47

48

TIRAK

49

50

51-52

53

54

55

56

Lyckad affir. Rollpersonen har gjort en bra
affir. Rollpersonen har nu Ob3T6x100
silvermynt.

Lingre resa. Rollpersonen har gjort en lingre
resa till havs eller till land och har upplevt flera
frimmande kulturer. Darfor fir rollpersonen
1T6+2 enheter som skall anvindas for att hoja
ett valfritt Sprak och 1T6+1 enheter for att
hoja firdigheten Kulturkinnedom. Spelledaren
kan dessutom vara givmild med vilka typer av
foremil som rollpersonen far kopa fran borjan
om spelaren vill ha exotiska foremil frin den
besokta kulturen.

Lonande allmosa. Rollpersonen brukade ge
allmosor till en tiggare som sdg ut att vara 1 stort
behov av nigra slantar. Tiggaren hade tur en
dag och fick ett arv efter en okind slikting. For
att visa sin tacksamhet gav tiggaren Ob3T6X10
silvermynt till rollpersonen. Dessutom hojs
karaktirsdraget Generositet med ett (+1).
Mentor. Under rollpersonens uppvixt hade han
en mentor som lirde rollpersonen allt han kunde
och visste. Sli ytterligare ett slag pd tabellen for
familjens huvudniring (vilket symboliserar den
kunskap rollpersonen lirt sig av sin mentor) pa
sidorna 66—68 och ta del av enheterna.
Misshandlad. Under en livlig fest kom
rollpersonen 1 brak med ett par grovhuggna busar.
Trots tappert motstand blev rollpersonen rejilt
misshandlad och fick ett brutet niasben, ett par
tinder utslagna ett blomkalsora eller liknande som
minne av hindelsen. PER minskar med ett (-1).
Monsterdripare. Rollpersonen har dédat ett
mindre monster som dykt upp 1 hemtrakterna.
Folk hyllar rollpersonen for dennes mod. Rykte
okar med ett (+2) specialiserat mot "Hjilte’.
Spelaren bestimmer vad for slags monster det
ror sig om (spelledaren méste godkinna valet).
Moéte med sagoberittare. Rollpersonen blev
fascinerad av en kind sagoberittare som
passerade genom staden eller byn dir roll-
personen befann sig. Rollpersonen snappade
upp ndgra historier och fir 1T6+1 enheter for
att hoja firdigheten Berittarkonst.

Nira att drunkna. Efter att rollpersonen trillat
6verbord och varit nira att drunkna vid en
studie av det blota elementet har rollpersonen
utvecklat ett kraftigt ogillande mot sjon.
Olycka. Rollpersonen har skadat ena handen
och 1T6/2 fingrar har amputerats (sli en
tirning, udda=vinster hand, jimt=hoger hand).
Omsjungen. Det finns en populir ballad dir
rollpersonen dr omsjungen som huvudperson
eller biperson. Exakt varfor balladen har
uppkommit ir upp till spelledaren.

Oskyldigt domd. Rollpersonen har blivit
domd for ett brott rollpersonen inte begatt och
har fitt ett brainnmarke pa ena kinden.

.
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57 Pestsmittad. Rollpersonens hemby slogs av pesten 68 Spelvinst. En dag da rollpersonen kinde pa sig
(eller liknande farsot) och dven rollpersonen blev att slumpen skulle ge utdelning satsade
smittad men som genom ett mirakel lyckades rollpersonen pengar pa ett lotteri, vadsatsning
rollpersonen 6verleva. Dessutom har rollpersonen eller spel. Turen stod sig och rollpersonen vann
utvecklat en immunitet mot den aktuella Ob3T6X%10 silvermynt. Dessutom Gkades
sjukdomen och kan aldrig mer smittas av den. karaktirsdraget Tur med ett (+1).

58 Pahilsning. Rollpersonen har fitt besok av en 69—70  Spirande kunskapstorst. Rollpersonen triffade
slikting som 4r radgivare at en rik handelsman. TRK  en gammal man som berittade manga legender
Han lir rollpersonen att kopsld och att upptrida om forna tider. Detta ledde till att rollpersonen
pa fina manér. Rollpersonen far 1T6+2 extra upptickte att kunskap ger lycka. Diarfor far
enheter for att hoja Overtala och Etikett. rollpersonen 1T6+1 enheter for att hoja valfri

59 Rehabiliterad. Rollpersonen har jobbat ithop kunskapsfirdighet.
med nigra tjuvar, men tyckte inte det var en 71 Spadom. Rollpersonen har blivit spidd av en
arlig sysselsittning. De andra tjuvarna ir ridda sierska. Hon sa att rollpersonen skulle leva 1
for att rollpersonen skall tjalla och dr dirfor ute ODb2T6 dr till. Rollpersonen tror pa spadomen
efter rollpersonen. Detta tar sig mest uttryck 1 och har tagit ganska stora risker — eftersom
hot mot rollpersonen och dennes famil;. rollpersonen inte tror att han eller hon kan do
Anvind 1T6+1 enheter for att hoja firdigheten forrin den forutspadda tiden. Rollpersonens
Fingerfirdighet. Oka dessutom karaktirsdraget Tur okar med tva (+1).

Heder med ett (+1). 72=73  Steril. Rollpersonen har fitt grundliggande

60 Riddat livet pa nigon. Sli fram en kontakt vars undervisning 1 obevipnad strid. Intresset
liv rollpersonen har riddat. Den riddade personen svalnade snabbt ndr triningspartnern sparkade
anser sig std 1 skuld till rollpersonen, sa det ir lite obehagligt vilket ledde till att rollpersonen
inte nodvindigt att sld fram relationens natur. blev steril. Anvind 1T6+1 enheter {or att hoja

61 Sjoliv. Rollpersonen har spenderat en del av sin fardigheten Slagsmal. Trots sin hojda firdig-
ungdom ombord pi ett fartyg. Anvind 1T6+1 hetschans si vill rollpersonen inte lira sig mer —
enheter for att hoja Sjomannaskap. firdigheten 4r Svarlird.

62 Skattfynd. Rollpersonen har hittat en gomd 74 Stoppat mordbrand. Rollpersonen har slickt en
skatt och dger nu Ob3T6 guldmynt och anlagd brand hos en hantverkare och riddat
Ob3T6X%10 silvermynt extra. innehavaren undan ligorna. Rollpersonen har

63 Skattkarta. Rollpersonen har kopt eller fitt tag nu 20% rabatt pa allt 1 butiken. Spelledaren
pa en skattkarta. Spelledaren miste bestimma avgor vad for slags hantverk som utfors samt var
om skattkartan ir dkta och om skatten finns butiken ligger.
kvar eller om den 6verhuvudettaget har funnits. 75 Stor strid. Rollpersonen har varit med i en

64 Skeppsbrott. Rollpersonen har varit med om ett riktigt stor strid dir flera personer dog (alltifrin
skeppsbrott. Det kan ha varit efter en piratattack ett valdsamt virdshusbrik till ett filtslag). Det
eller att skeppet helt enkelt gick pa grund. var nira att rollpersonen strok med, men det
Rollpersonen {6t iland pa en kustremsa och enda menet ir ett lingt drr nigonstans pa
tvingades att Gverleva 1 naturen till dess att han kroppen eller en annan typ av krigsskada som
terkom till civilisationen. Anvind 1T6+4 att spelaren viljer. Rollpersonen fir tvi (+2)
haja Overlevnad. enheter for att 6ka Stridsvana.

65 Skolning 1 kloster. I utbyte mot att rollpersonen 76—77  Studietid. Upptagen som student eller lirjunge.
lanat sin religion sina tjinster har rollpersonen Rollpersonen kom in 1 universitetsvirlden som
fitt chansen att studera teologi. Rollpersonen ungdom. Rollpersonen har fortfarande kontakt
fir dirtor 1T6+1 extra enheter for att hoja med skolan och ir vilkommen dit igen.
firdigheten Ockultism och 1T6+1 enheter for Spelaren fir dessutom anvinda 1T6+1 enheter
att hoja fardigheten Ceremoni. for att hoja var och en av de tva firdigheter

66 Snilleblixt. Rollpersonen har lyckats bevisa en som lararna lar ut. Sla 1T100 for att avgora
teori for sina nidrmaste vinner och fitt dem vilket omride rollpersonen studerar (i tabellen
oerhort imponerade av rollpersonens visdom. anges vilka tvi firdigheter som lirs ut).
Rollpersonen ses dirfor som en radgivare infor 120  Vapenskola: <Vapen>, Undvika
komplicerade problem. Rykte ckar med ett 21-35 Handel: Overtala, Rikna
(+1) och specialiseras mot "Visdom’. 36-50 Administration: Bokhillning, Ledarskap

67 Sparkad av hist. Rollpersonen ser pa histar med 51-60 Vetenskap: <Kunskapsf.>, <Sprak>
mycket stor respekt — det kriavs mycket for att 61-70 Juridik: Lagkunskap, Forhora
rollpersonen skall sitta sig pd en hist. Rida ar 71-80  Sprak: <Sprik>, <Skrift>
extra svart att lira — forbittringsslag maste slis 81-95 Ockultism: Ockultism, Ceremoni

med Ob2T6 istillet for Ob3T6.

96—100 Magi: Alstra <aspekt>, Besvirjelse
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78

79

HE

80

81

82

TIRAK

83

84-85

86

Stold. Alla rollpersonens mynt blev stulna av en
illvillig, tjuvaktig och elak skurk — rollpersonen
kanske blev lurad eller rinad. Alla mynt som
rollpersonen fatt och kommer att f da roll-
personen skapas anses stulna. Diaremot har
rollpersonen kvar all egendom, utrustning,
bankvixlar och andra virdeféremil som tjuven
inte hade méjlighet att stjila (spelledaren
bestimmer vad som giller).

Svuren lydnad. Rollpersonen har svurit sin
lydnad till en person, organisation, sekt eller
nigon typ av vasen. Detta kan vara allt frin att
han svurit att gjana Soldarns konung till att ha
kopt sig liv genom att svira sin lydnad till en
demon eller drake. Om rollpersonen bryter mot
detta 16fte och det blir kint kan det fa allvarliga
konsekvenser. Karaktirsdraget Lojalitet okas
med tvd (+2) och specialiseras mot det som
rollpersonen svurit sin lydnad till.

Tak 6ver huvudet. Rollpersonen har av och till
hjilpt till pd ett virdshus med servering under
en tid di dgaren hade det svart att fa det att gd
ihop. Rollpersonen kan fi en eller ett par gratis
6l di och da pa virdshuset. Dessutom far roll-
personen sova mycket billigt pa virdshuset.
Tankestillare. Da rollpersonen var ensam en
dag fick rollpersonen en djup tankestillare.
Anvind 1T6+1 enheter for att hoja firdigheten
Filosofi. Exakt vilken typ av tankestillare som
rollpersonen fick och hur detta paverkar dennes
syn pa livet och virlden ir helt upp till spelaren.
Tramp 1 klaveret. Efter att rollpersonen fitt sitta
i stocken en vecka for osedligt beteende skrattar
hela grannskapet it rollpersonen. Rykte okar
med ett (+1) specialiserat mot "Horbocken’
alternativt ’Skokan’ om rollpersonen ir kvinna.
Triffat hiarskaren. Rollpersonen har fatt triffa
hirskaren 1 landet eller omradet. Hirskare var
mycket vinlig och rollpersonen blev imponerad.
Oka dirfor karaktirsdraget Lojalitet med ett
poing (+1) samt specialisera det mot Hirskaren.
Tvangsrekryterad. Rollpersonen blev
tvingsrekryterad till en arméenhet under
tidigare 1 sitt liv. Anvind tvd (+2) enheter att
héja stridsvana och 1T6+2 enheter att hoja
Marsch och en valfri vapenfirdighet.

Unik kunskap. Rollpersonen har fitt reda pa
nigot som fi kinner till. Det kan vara en
demons sanna namn, en hemlig vig genom
Mitheraskogen eller sanningen bakom

en stor konspiration. Det finns sikerligen

de som vill 4t denna kunskap (eller hindra att
rollpersonen sprider den) och kan tinka sig att
jaga rollpersonen for att fi tag pd den (eller
likvidera rollpersonen). Exakt hur rollpersonen
kommit 6ver denna kunskap och vad det ir for
typ av kunskap bor vivas in i rollpersonens
bakgrundshistoria.

87 Uppenbarelse. Rollpersonen har medverkat vid
ett flertal religisa riter och dessutom studerat
imnet nigot. Oka karaktirsdraget Tro med tvi
(+2) poing. Rollpersonen fir dessutom 1T6+1
extra enheter for att hoja Ceremoni och
rollpersonens Qadosh 6kar med +1T6.

88—89  Vanhedrad. Rollpersonen har under ett

tylleslagsmal blivit tagen av en ordningsman och
suttit en dag framfor skampalen och mottagit
Ob2T6 piskrapp offentligt. Oka karaktirsdraget
Rykte med ett poing (+1) och specialisera det
mot ‘Brakstake’.

90 Vildmarkens son. Rollpersonen har levt stora
delar av sitt liv 1 vildmarksomraden och kinner
sig mer hemma 1 obebodda omriden 4n bland
minniskor. Rollpersonen fir 2T6+6 extra
enheter som endast fir anvindas for att hoja Jake,
Spara och Overlevnad. Sink BIL med tvi (-2).

91-92  Vildmarksliv. Rollpersonen har vandrat i

vildmarken tidigare 1 sitt liv eller varit uppvaxt
lingt ute 1 obygden. Under tiden har roll-
personen lirt sig Spira och Overlevnad.
Rollpersonen fiar 1T6+1 extra enheter for att
hoja var och en av dessa firdigheter.

93 Vittne. Rollpersonen har bevittnat ett brott pa
hog niva. Detta har gjort rollpersonen till en
jagad personen i landet. En falang jagar roll-
personen for att undanrdja den potentiella skada
som rollpersonens vittnesuppgifter skulle kunna
orsaka. Den andra falangen jagar rollpersonen
for att anvinda rollpersonen som ett vapen mot
de som utforde brottet.

94-95  Vunnit tivling. Rollpersonen har vunnit en

tivling. Om detta beror pa skicklighet eller ren
tur 4r upp till spelaren. Rollpersonen har i alla
fall fatt rykte om sig att vara mycket skicklig
inom tivlingens omride (Rykte +2). Sl pd
1T100 tabellen nedan for att ta reda pa vilken
typ av tivling som rollpersonen vann. Bakom
tivlingens namn star dven en firdighet. Den
firdigheten far rollpersonen héja med 1T6+1
enheter:

1-6 Danstivling (Dansa)

7-12 Dryckestivling (Supa)

13-18 Kasttivling (Kasta)

1924 Ryttartivling (Rida)

25-30 Musiktivling (Musik)

31-36 Skrivartivling (Skrift)

37—42 Fisketivling (Fiske)

43-48 Jakttivling (Jakt)

49-54 Singtivling (Sjunga)

60—66 Spel (Spel & dobbel)

67-72 Bégskytte (Bige)

73-78 Armborstskytte (Armborst)

79-84 Spjutkastning (Kastspjut)

85-90 Yxkastning (Kastyxa)

91-96 Knivkastning (Kastkniv)

97-100  Brottning (Slagsmal)
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96 Viktare. Rollpersonen ir utsedd till att vakta en 98 Overlevt katastrof. Rollpersonen har éverlevt
plats eller ett foremail (vanligen ett foremal di det en katastrof som slickte manga andra liv. Det
ir svart att vakta en plats di man ir ute och kan ha varit ett skeppsbrott, en brand, natur-
dventyrar). Exakt vad det ir for plats eller fore- katastrof, pest eller svilt. Rollpersonen far
mal ir upp till spelledaren att bestimma — likasd ett rykte om sig att vara en dverlevare (Rykte
varfor rollpersonen ir satt att vakta det. Viktare +1) men troligtvis har katastrofen mirkt roll-
kan ocksi vara ett kall som exempelvis att se sig personen for livet. Rollpersonen fir hoja en
som ’skogarnas beskyddare’, ‘misslornas beskyd- lamplig firdighet med fyra enheter (+4).
dare’ eller dylikt. Rollpersonen fir anvinda Fardigheten bor ha varit avgorande for
1T6+2 enheter att héja Speja. rollpersonens formaga att Gverleva katastrofen.
97 Aventyr. Rollpersonen har varit ute pi ett vilt 99-100 SIi tvd ginger pd denna tabell och anvind bada
och spinnande uppdrag. SIa ett slag pa tabellen resultaten. Detta kostar inget extra slag pa
for formogenhet for att avgora hur stor huvudtabellen. Sla om ifall detta resultat
rollpersonens byte blev frin detta uppdrag. kommer upp igen.

Dessutom far rollpersonen hoja karaktirsdraget
Rykte med en poing (+1).

/4

v ay p
e
. WY
oy ,,'! 3
//i/ VAR

e\

i ,(
)
TN

. Mawmitass

; =

By 43 ‘

2, z
g '
'. Y :f

¥ d
Nl
0 S

\/

e |
U
y v

A

\

Tabell R1-38: Hindelser.

[

I " N
bl fl sty TN 07/ 4‘7” 7
RS -.:\&!.'-'w'{'{‘é\R“‘%\&&.‘\*\‘\\k‘\\'\&\\\%'f-/.f'/ii,‘;wﬁf?:i'f/r’//ﬂ//»’ff#fl@?’f//ﬂ”//l”',”’/ﬁ’/‘/’f’//% *'

% »
. W Q

: i
N ,' A

’5]%‘ R

il

aatd

<

=,

S

it

4

P T R att SN A T




PERSONEN

B e oo e s e ey

Nackdelar

Aven nackdelar gor att rollpersonen blir mer intressant och att
omstindigheterna runt omkring blir mer spinnande. Sjilvklart
ir en nackdel just en nackdel men kan inda vara en fordel da
man skall gestalta sin rollperson.

Om man fir en nackdel som man kinner forstor rollpersonen
helt och hallet sa kan man tala med spelledaren om att fa sli om
den, eller att han viljer en som ir mer laimplig. Detta skall dock
inte utnyttjas sa till vida att man fir sl extraslag for att fa milda

nackdelar genom att tjata pd spelledaren. Tabellen med
nackdelar (tabell R1-39) kan anvindas pi tvd sitt. Dels kan
spelaren hamna pa tabellen frin huvudtabellen och dels kan
spelaren frivilligt vilja att sld ett slag pd nackdelstabellen for att
fi gora ett extra slag pa huvudtabellen.

Observera att man inte bor géra mer 4n tva sidana extraslag om
inte spelledaren ger tillitelse till fler. Nackdelar kan sjalvklart
modifieras si att de passar rollpersonen och dennes bakgrund
bittre. Likasd bor spelaren tinka pa hur nackdelen har paverkat
rollpersonens forflutna.

1T100 Nackdelar R1-39

1T100 (fortsittning) R1-39

1 Albino. Rollpersonen har blek hy, kritvitt har
och réda 6gon. Bide 6gonen och huden ir
kinsliga for starkt solljus. Blir huden solbrind
fir rollpersonen Ob1T6 poing Smirta per dag
som rollpersonen exponeras — denna Smirta
forsvinner inte forrin rollpersonen har fatt vila 1
skydd frin solen under minst tvd dygn! Vid
starkt ljus sd far rollpersonen dessutom en niva
svarare (+Ob1T6) di SYN anvinds.

2 Begynnande alkoholism. Rollpersonen far
2T6+4 enheter som madste anvindas for att hoja
firdigheten Supa. Glom inte att hog
firdighetschans i firdigheten Supa dessutom ger
negativa effekter, di en hog chans pa Supa gor
att vissa attribut sjunker (se firdigheten Supa).

3 Blodtorst. Nir det kommer till strid sd drabbas
rollpersonen vanligen av ett vildsamt raseri. For
att inte doda sin besegrade motstindare da han
har chansen maste rollpersonen klara ett
normalsvirt slag (Ob3T6) mot VIL.

4 Blédarsjuk. Rollpersonen slutar inte bléda “av
sig sjalv’ 1 normal takt — det tar en timme fOr
varje poing Blodningstakt som kroppen sjilv
skall hejda pa naturlig vig.

5 Bunden av ed. Rollpersonen har svurit en ed
som denne omdjligt kan tinka sig att bryta.
Detta innebir att rollpersonen kan tinka sig att
gora 1 princip vad som helst for att inte bryta sitt
16fte. Rollpersonens Heder specialiseras mot
eden och hgjs till minst 16. Om rollpersonen av
misstag skulle rika bryta sin ed si skulle skam-
men infor detta vara sa stor att rollpersonen
knappt skulle finna det virt att leva lingre.

6 Darrhint. Rollpersonen fir en niva svarare
(+Ob1T6) pa alla handlingar som involverar
precision, som till exempel bagskytte,
Fingerfirdighet eller spela luta.

7 Dialekt. Rollpersonen fir en niva svirare

(+Ob1T6) pa kommunikationsfirdigheter nir
rollpersonen pratar med andra som inte
behirskar dialekten.

8 Distrd. Rollpersonen ir oftast allmint

frinvarande detta kan bero pa dagdrommande
eller ren of6rsiktighet. Han fir diarfor en niva
svirare (+Ob1T6) pi alla slag for Speja, SYN,
HOR och VIL. Tur minskar med tvi (-2).

9 Djurens fiende. Djur kinner sig instinktivt
hotade av rollpersonen och anfaller eller flyr 1
rollpersonens nirhet. Rollpersonen kan aldrig
bli vin med djur, oavsett hur rollpersonen agerar.

10 Drogmissbrukare. Rollpersonen ir beroende av
en vanebildande drog (ej alkohol). Beroendets
styrka beror pd tirningsslaget. Sla 1T100 for att
avgora hur starkt beroendet ar:

1-25  Litt beroende. Rollpersonen kan bryta
beroendet om rollpersonen vill det.
26-50 Starkt beroende. Rollpersonen kan
kanske bryta beroendet genom att
ligga ner all sin energi pd denna
uppgift.

51-75 Gravt beroende. Rollpersonen kan inte

komma ifran beroendet utan hyilp.

7690 Helt beroende. Rollpersonen kommer

aldrig att bli fr1 sitt beroende.

91-100 Extremt beroende. Rollpersonen

kommer att dé utan drogen.

11 Drip. Rollpersonen har av misstag rakat doda
en bekant eller vin till honom. Exakt hur detta
gick till dr upp till spelledaren och spelaren.
Hindelsen bor 1 alla fall ha berort rollpersonen
pa nigot sitt. Dessutom har rollpersonen fitt ett
diligt rykte (Rykte +1 specialiserat mot
"Frindedripare’) och det kan till och med vara
sa att rollpersonen ar jagad.

12 Dyslektiker. Rollpersonen ir svarlird da det
giller att lisa och skriva (alla sidana forbitt-
ringsslag slis med Ob2T6 istillet for Ob3T6).

13 Dilig andedrikt. Rollpersonens andedrikt kan
endast periodvis mildras med munvatten och
parfym. Om andedrikten inte ir dtgirdad fir
spelaren en nivé svirare (+Ob1T6) i alla sociala
situationer dir rollpersonen madste befinna sig 1
nirheten av folk. Sjilvklart finns det undantag 1
vissa sammanhang och sillskap.

14 Dilig forlorare. Rollpersonen ir en mycket
dilig forlorare. Om han skulle delta 1 en tivling
eller nidgon form av kamp dir han forlorar
miste han genast sl ett normalt (Ob3T6) slag
mot Aggression for att se om han bryter ut 1
verbala forolimpningar eller tar till fysiskt vald.
Vid riktigt stora och pinsamma forluster dr

slaget mot Aggression en nivd enklare.
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15 Dalig kondition. Rollpersonen har mycket dalig 23 Extremt vidskeplig. Rollpersonen tror pa onda
kondition. Rollpersonen fir dirfor en tecken och omen. Rollpersonen beger sig
utmattningskolumn (UK) mindre. ytterst ogarna ut i askvader, besoker aldrig

16 Dailig 16gnare. Rollpersonen fir alltid tvd nivder kyrkogirdar om natten och blir mycket nervos
svirare (+Ob2T6) varje ging rollpersonen om rollpersonen ser fler dn tva korpar under
medvetet forsoker ljuga om nagot viktigt. samma dag. Rollpersonen fir en niva svarare

17 Daligt balanssinne. Rollpersonen ar mycket (+Ob1T6) pi alla handlingar om for minga onda
dalig pa att balansera. Alla slag for dessa hand- tecken visat sig. Exempelvis far rollpersonen
lingar ir tva nivier (+Ob2T6) svirare in normalt. kraftiga olustkinslor under en ohelig ritual.

18 Daligt hilsa. Rollpersonen har ett mycket daligt 24 Extremt ddel. Rollpersonen kan inte tinka sig att
immunforsvar och ir allt som oftast forkyld och anfalla ndgon bakifrin eller anfalla en obevipnad
smasjuk. Nir rollpersonen utsitts for allvarliga man. Rollpersonen later alltid fienden dra sina
sjukdomar ir alla TAL-slag att motstd dessa en vapen eller ta upp ett nytt om fienden har tappat
nivi hogre (+Ob1T6). sitt. Dessutom dr alla tankar pd att anvinda gifter

19 Daligt lokalsinne. Rollpersonen gir vanligen och fula tricks helt otinkbara f6r rollpersonen.
vilse och har mycket svirt att hitta ratt. Fardig- Rollpersonen fir fruktansvirda samvetskval om
heten Geografi ar svarlird och alla slag 4r en niva rollpersonen nagonsin skulle gd emot sin
svirare (+Ob17T6). Likasi ir alla slag gentemot grundliggande virdering 1 livet.

PSY nir rollpersonen forsoker ta ut en riktning 25 Fallandesjuka. Rollpersonen lider av epilepsi, sa
eller hitta tillbaka efter gatorna i en stad. kallad fallandesjuka. Han kan utan varning falla

20 Extremt avundsjuk. Rollpersonen ir mycket samman 1 kramper och ryckningar, ibland
avundsjuk av sig. Om han triffar pd personer utloses anfallen av skarpa och skiftande Jjussken.
som har nigot som rollpersonen Atrir (det kan Minga lirda hivdar att man under de epileptiska
handla om exempelvis kvinnor, virdesaker, fina anfallen blir besatt av demoner ’vanligt folk’
klider, praktfulla vapen med mera) s blir han undviker eller forsoker doda epileptiker di det
mycket avundsjuk mot dessa personer och beter tros att de har samrore med de morka krafterna.
sig darfor vildigt kyligt mot dessa. Alla sociala Sla ett Litt (Ob2T6) TAL-slag vid stressade
slag tor rollpersonen mot en killa fér avundsjuka situationer eller di rollpersonen har slarvat med
blir alltid en niva svirare (+Ob1T6). kost och somn. Om slaget misslyckas fir

21 Extremt blyg. Rollpersonen fir kraftig tung- rollpersonen ett anfall. Efter anfallet blir
hifta och rejila svettningar om nigon okind rollpersonen mycket trétt och utmattad och
person tilltalar rollpersonen. All kommu- miste vila.
nikation okar i svirighet med en niva 26 Fanatism. Rollpersonen ir en anhingare av en
(+Ob1T6). All kommunikation som har extrem lira, det kan vara en sekt, religion eller
med det motsatta konet att gora, till exempel en allmint trangsynt syn pd omvirlden. Roll-
Forfora, okar tvd nivier (+Ob2T6). Roll- personen kan exempelvis sympatisera med en
personen kan efter ett tag slippa modifikationen Dibukkult och f6lja dess syn pa att allt liv maste
om det finns mycket gott om tid att lira kdnna utrotas eller vara starkt rasistisk gentemot en
den frimmande personen. folkgrupp/ras. Fanatism har en stark paverkan

22 Extremt fordomsfull. Rollpersonen hatar eller pa rollpersonens beteende men bor inte gora
fruktar en viss sorts varelser extremt mycket. denna helt ospelbar.

Hatet kan ta sig olika former som till exempel 27 Feg. Rollpersonen ir feg och flyr frin farliga
okontrollerad vrede eller panikartad skrick. Sla situationer eller anger vinner om det personliga
1T100 for att se vilken sorts varelser rollpersonen vilbefinnandet hotas. Om rollpersonen klarar
hatar (rollpersonen kan inte hata en ras som ett normalt slag (Ob3T6) mot VIL s kan dock
rollpersonen sjilv tillhér, sl om 1 s fall): rollpersonen underkuva sin feghet.

1-10 Minniskor 28 Fel plats vid fel tid. Rollpersonen har alltid
1120  Alver oturen att hamna 1 jobbiga och farliga situa-
21-30  Dvirgar tioner. Rollpersonens Tur sinks med tre (-3).
31-40  Odleminniskor 29 Fet. Oka rollpersonens vikt med (Ob2T6+20
41-50  Skuggfolk kg). Antalet utmattningskolumner (UK)

51-60  Kamorfer minskas med ett.

61-70  Tiraker 30 Flackad sjil. Rollpersonens sjil ir flickad och
71-80  Vanddda hans nirvaro lockar till sig allehanda visen. Djur
81-85  Troll kan undvika rollpersonen eller vara 6verdrivet
86-90  Vittar efterhingsna honom, ovider kan tyckas skapas 1
91-95  Misslor rollpersonens nirhet och empatiska personer
96—100  Drakar kinner ofta att det 4r nigot fel pd rollpersonen.
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31 Fobi. Rollpersonen maste sld ett VIL-slag nir 34 Fortringning. Rollpersonen har fortrangt en
denne konfronteras med det som rollpersonen TR obehaglig upplevelse 1 sitt forflutna. Det dr upp
har fobi mot. Svarigheten beror pa hur hemsk till spelledaren och spelaren att komma fram till
situationen ir. Svarigheten 4r 1 de flesta fall vad det var for hindelse. Om en liknande
normal (Ob3T6), men mindre hotfulla situa- hindelse uppstar eller om rollpersonen borjar
tioner har ligre svirighet, exempelvis ldtt grava 1 sitt forflutna kan han drabbas av
(Ob2T6). Ar det en extremt hemsk situation panikartad skrick. Det ir mgjligt att spelaren
blir svirigheten hog (Ob4T6) eller mycket hog heller inte vet vad det 4r for hindelse som han
(Ob5T6) — spelledaren méste bestimma frin fortringt utan bara har svaga minnesbilder.
fall tll fall. Lyckas slaget kan rollpersonen 35 Fortvinande sjukdom. Rollpersonen har varit
kontrollera sin radsla. Misslyckas slaget sa drabbad av en fortvinande sjukdom och dennes
forsoker rollpersonen dra sig bort eller fly frin kroppsbyggnad minskar siledes med ett (—1).
det hemska. Blir slaget fumlat sa blir Likasa sinks rollpersonens vikt med 10%.
rollpersonen katatonisk eller panisk. Valj en 36 Forvridet utseende. Rollpersonens utseende 4r
valfri fobi eller sla 1T100 pa foljande tabell: forvridet pa ett sidant sitt att den stora massan
1-5 Arachnofobi, skrick for spindlar. finner det annorlunda och ofta skrimmande.
611 Akrofobi, hojdskrack. Exakt vad som gjort att rollpersonens utseende
12-15  Agorafobi, skrick for 6ppna ytor. forindrats sd kraftigt 4r upp till spelaren och
1620  Algofobi, skrick for smirta. spelledaren men det kan vara allt ifrin ett
2126  Astrofobi, skrick for dska och blixtar. misslyckat magiskt experiment till en gud eller
27-30  Demofobi, skrick for folksamlingar. demons inverkan. Exempelvis kan huden ha
31-35  Entomofobi, skrick for insekter. blivit svart och fjillig, tungan kluven likt en
36—39 Hemofobi, skrick for blod. orm, huden kritvit och iskall och si vidare.
40-45  Hydrofobi, skrick for vatten. Rollpersonen har hur som helst mycket svart
46—49  Klaustrofobi, cellskrick. att fungera 1 sociala ssmmanhang. Spelledaren
50-55  Magifobi, skrick for magi. fir besluta om det blir nigon PER-modifikation
5660  Nekrofobi, skrick for doda varelser. eller forindrad svirighet vid sociala firdigheter
61-66  Ophidofobi, skrick for ormar. beroende pi rollpersonens utseende.
67-70  Pyrofobi, skrick for eld. 37 Girig. Rollpersonen anser sig aldrig kunna fi
71-76  Skotofobi, skrack for morker. nog av materiella rikedomar. Han kommer
77-80  Taphofobi, skrick for gravar. dirfor gora vad han kan for att oka sitt vilstand
81-87  Teratofobi, skrick for monster. dven om det innebir att han maste gora vissa
88-93  Thanofobi, skrick for sin egen dod. moraliska 6vertramp. Spelledaren kan kriva att
94-97  Xenofobi, skrick for framlingar. rollpersonen miste lyckas med ett VIL-slag for
98-100 Zoofobi, skrick for djur. att inte ta en chans som ges att skaffa mer rike-

32 Fafing. Rollpersonen ir mycket fifing och domar. Generositet slas med 1T6+2 och Heder
vidtar sig stor moda for att kli sig och se stilfull minskar med tvd (-2), dock aldrig ligre in ett (1).
ut. Rollpersonen ilskar att spegla sig sjilv och 38 Haltar. Rollpersonens Forflyttning minskas med
kommer att ta tillfillet i akt sd fort mojlighet tvd (—2), dock aldrig ligre 4n ett (1).
ges. Rollpersonen ir 6verkinslig vad galler sitt 39 Himnd. Rollpersonen har svurit att himnas en
utseende och ocksd mycket littpaverkad av oforritt 1 det forflutna. Exakt vad och hur far
smicker. Alla slag mot Overtala ir dirfor tvi spelaren och spelledaren tillsammans komma
svirhetsgrader littare (-Ob2T6) om det bygger overens om. Himnden upptar dock en stor del
pa smicker och riktas till rollpersonen. av rollpersonens tankar och inte forran den ir

33 Forbannelse. Rollpersonen har en forbannelse utford kan hans sinne fa frid.

vilande 6ver sig. Forbannelsen kan ha gitt 1 40 Hirjad av demoner. Rollpersonen tror sig vara

arv eller vivts mot rollpersonen som ett straff hirjad av demoner. Vid sirskilda tillfillen kan
tor nigot denne gjort. Férbannelsen kan han kinna deras nirvaro och hora deras roster.
innebira exempelvis att de rollpersonen ilskar Det 4r inte ovanligt att de viskar saker 1 hans
alltid drabbas av ond brid dod eller ar domda ora, forvrider hans syn och forsoker tvinga
att till slut hata honom, att han ar f6rdomd till honom att gora saker. Om det verkligen ir
evig fattigdom, att det alltid blir daligt vider dit demoner som forsoker paverka honom eller om
han firdas, att hans virsta befarelser ofta blir till det 4r en sinnesjukdom dr upp till spelledaren.
sanning (exempelvis: “Den grottan vill jag inte 41 Hiaxmirke. Rollpersonen har ett fodelsemiarke
g3 in 1 — dir finns sikert ett monster...”), att de pa kroppen, som av vidskepliga personer
batar han firdas med ofta sjunker men att han uppfattas som ett 'bevis’ pa att rollpersonen ar
sjalv alltid overlever eller helt enkelt otur 1 allt en ond trollkarl eller trollpacka. Sli ett slag pa
han foretar sig. Tur minskas med tva (-2). trafttabellen for att avgora var haxmirket sitter.
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42 Impotent. Rollpersonen klarar ¢j av att avla barn. 54 Magisk sensitivitet. Rollpersonen ir mycket
43 Inldrningssvarigheter. Rollpersonen har mycket kinslig tor magisk paverkan och all magi som
svart att ldra sig fakta som innefattar memorering riktas mot honom (dock inte magi han
och teori. Alla kunskapsfirdigheter dr dirfor genererat sjilv) ir dirfor tvd nivier littare
svarlirda (Forbittringsslag slds med Ob2T6). (—Ob2T6) att viiva. Observera att detta giller
44 Jagad. Rollpersonen ir jagad av en person, skadande savil som hjilpande magi.
myndighet eller sillskap for nagot 1 det 55 Mindervirdeskomplex. Rollpersonen har ett
forflutna. Exakt vad som driver rollpersonen till daligt sjalvfortroende och underskattar darfor ofta
flykt dr upp till spelledaren i samrad med sin egen formaga. Spelledaren kan bestimma att
spelaren. Hur stora resurser den jagade makten det krivs ett VIL-slag for rollpersonen att vidta
har kan slas fram med 3T6. Ett lagt resultat sig vanliga handlingar som bottnar i dennes tro
visar pa ringa resurser eller att det blott ir en pa sig sjalv och sin kapacitet.
person som jagar rollpersonen. Ett hogt resultat 56 Misshandlad. Rollpersonen har blivit gravt
visar pa att det 4r en inflytelserik organisation misshandlad 1 ett slagsmal, forhor eller bestraff-
med stora resurser som ir efter rollpersonen. ning. Hur som helst har rollpersonen ett flertal
45 Klumpfot. Rollpersonens ena fot liknar mest en arr pa kroppen och ett utseende som bir spir av
klump och rollpersonen har klara problem att den vildsamma behandlingen. TAL minskar
gi. Rollpersonens Forflyttning halveras, men med tvd (-2) och PER minskar med tvi (-2).
blir dock aldrig ligre an ett (1). 57 Mytoman. Rollpersonen har mycket svart att
46 Klumpig. Rollpersonen ir mycket klumpig, alla hilla sig till sanningen och ljuger vildigt
"Rorelsefirdigheter” ir svarlirda (forbittringsslag ofta och mycket. Lognerna ir inget som
slis med Ob2T6 istillet for Ob3T6). rollpersonen sjilv kan kontrollera och
47 Kortvixt. Rollpersonen ir mycket mindre dn spelledaren kan kriva ett PSY-slag for att
normalt. Lingden minskas med 20% och vikten rollpersonen skall kunna hilla sig fullt ut till
minskas med 10%. sanningen. Rollpersonen fir automatiskt
48 Krigsskada. Rollpersonen har deltagit 1 ett specialiseringen ‘ljuga’ pa sin firdighet i
valdsamt slag. Det kan ha varit alltifrin en batal] Overtala men de som vistats ett tag i personens
utanfor ett virdshus dir vapen drogs eller under nirhet kinner denne som en obotlig 16gnare,
ett regelritt filtslag. Under stridigheten blev roll- rollpersonens Rykte hojs dirfor ett steg (+1)
personen allvarligt skadad och TAL samt ROR med en specialisering mot '16gnare’.
minskar med ett (~1) vardera. Rollpersonen fir 58 Nymfoman. Rollpersonen kinner en stark lust till
dock tva enheter till att hoja Stridsvana. att ha sex med personer av det motsatta konet.
49 Konssjukdom. Rollpersonen ir smittad med en Nar lusten faller pd ir rollpersonen foga nog-
ickedddlig konssjukdom som han riskerar att raknad med vem och var akten sker. Att forfora
sprida vidare om han har sexuellt umginge med rollpersonen ir ingen storre konst och de som
nagon eller om deras kroppsvitskor blandas pa forsoker att anvinda sig utav firdigheten Fortora
ett annat sitt. Ett exempel pa en sidan sjukdom mot denne fir tvd nivier littare (-<Ob2T6). Likasi
ir blaskrev. Sjukdomen riknas som kronisk, det ar rollpersonen ofta pa jakt efter nya sexuella
vill siga att den inte gir att bota. eskapader och spelaren bor forsdka portrittera
50 Laglos. Rollpersonen idr efterlyst, dod eller detta. Amor slis om med 1T6+12.
levande. Rollpersonen har ett pris pa sitt huvud 59 Obotlig sjukdom. Rollpersonen 4r drabbad av
som motsvarar Ob3T6x100 silvermynt. TRAK]  en icke smittsam men dock obotlig sjukdom.
Spelledaren bestimmer vem som utfist denna DAY Det kan exempelvis vara kriftsot eller nigot
beloning. Om beloningen 4r hog kan roll- liknande. De likare som undersokt honom
personen riakna med att fi prisjagare efter sig. misstanker att han blott har ett fital ar kvar att
51 Liknar brottsling. Rollpersonen dr mycket lik leva och ingen hjilpt tycks sti att finna. Aven
en 6kind brottsling som hirjar 1 omradet. Detta om sjukdomen inte har nigon negativ fysisk
gor att folk ibland misstar rollpersonen for effekt vid spelets borjan sa bor den ha en stark
denne vilket kan leda till ett flertal problem. psykisk paverkan da rollpersonen vet att hans
52 Lig Qadosh. Pi grund av nagon otrevlig liv snart ar till dnda.
hindelse 1 det forflutna har rollpersonen forlorat 60 Oempatisk. Rollpersonen har svart att forsta
1T6 poing Qadosh. Man kan fi negativ TRAK]  och avldsa omgivningens kinslor och beter sig
Qadosh genom denna nackdel. ofta felaktigt 1 sociala sammanhang. Alla sociala
53 Mager. Rollpersonen viger alldeles for lite. firdigheter ir svirlirda (forbittringsslag slis med
Minska vikten med en fjardedel. Kropps- Ob2T6 istillet for Ob3T6).
byggnaden minskar ocksa ett steg, men den kan 61 Olikfirgade 6gon. Rollpersonens 6gon har var
aldrig bli ligre dn Klen. Detta paverkar givetvis sin farg, nigot som allmint riknas som ett ont
rollpersonens Skadekolumner. tecken 1 manga linder. Rollpersonen fir en
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nivi svirare (+Ob1T6) pa alla firdighetsslag nir
rollpersonen forsoker overtyga, kopsla, diskutera
eller liknande med en vidskeplig person.
Olyckskorp. Rollpersonen maste sli om
karaktirsdraget Tur med 1T6+2.

Orolig mage. Rollpersonen har en vildigt
orolig mage vilket kan arta sig att han stindigt
har gaser, sura uppstdtningar, magknip eller
madste utfora sina behov vildigt ofta (speciellt di
olimplig mat its).

Ouppnaéeligt livsmal. Rollpersonen har ett i
princip fullstindigt oméjligt livsmal som driver
denne. Det kan handla om att bli hirskare 6ver
nagot land, att bli en gud, att finna den yttersta
kunskapen och si vidare. Rollpersonen kommer
standigt firgas av sin vilja att uppna sitt mal dven
om hindren for att uppna det kan vara orikneliga.
Paranoid. Rollpersonen ir paranoid och tror sig
vara forfoljd. Han misstinker alla som beter sig
underligt. Detta gor ofta att han har svart att
fungera 1 manga sociala sammanhang. Han kan
dock ha en skara vinner som han litar blint pa
men resten av omvirlden dr ute efter honom.
Tva (+2) enheter anvinds till att hdja Speja.
Rentvi heder. Rollpersonen har antingen varit
med om nagot som beflickat dennes heder
(eller illafall fitt denne att hamna i dilig dager)
eller s dr det nigot rollpersonens slikt gjort sig
skyldiga till. Det kan handla om nigon form av
brott sisom forraderi, stold eller till och med
kallblodigt drap, massaker eller praktiserande av
forbjuden kunskap. I vilket fall som helst sd
kommer rollpersonen lida stora samvetskval for
dennes beflickade rykte och kommer att gora
sitt yttersta for att rentva sig sjilv och eventuellt
ocksa sin familjs heder. Det hela dr dock domt
att vara mycket svart att fa ogjort.

Reumatism. Rollpersonen lider av ledgangs-
reumatism. Vid varje fummel med firdigheter
som har med styrka eller rorlighet att gora
miste rollpersonen sl ett slag for TAL
(Ob3T6). Om detta slag misslyckas innebir att
rollpersonen fir 1T6 extra Smirta. Som komp-
ensation s far rollpersonen en niva enklare
(—Ob1T6) pa firdigheten Viderkinnedom da
videromslag mirks 1 lederna.

Raidsla for det mystiska. Rollpersonen fruktar
instinktivt allt som har med det mystiska eller
Overnaturliga att gora. Alla mystiska firdigheter
raknas dirfor som svirlirda. (forbittringsslag slis
med Ob2T6 istillet for Ob3T6).

Saknar en hand. Sla ett slag for att se vilken
hand som saknas. Udda = vinster hand, jimnt
= hoger hand. Den hand rollpersonen har kvar
blir automatiskt rollpersonens vapenhand’.
Saknar ett 6ga. Rollpersonen saknar djupseende
och har mycket svirt att bedoma avstind.
Rollpersonen har alltid en niva svarare
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(+Ob17T6) i firdigheten Kasta och di han
anvinder avstindsvapen.

Sifferblind. Rollpersonen har ingen formaga att
forestilla sig matematiska problem och kan med
lite tur rikna till tio utan att glomma bort nigot
tal. Fardigheten Rikning kan inte hojas over 5.
Skakningar. Rollpersonen drabbas di och da av
kraftiga spasmer. Under stressade situationer,
exempelvis strid och argumentationer, si maste
man sli ett litt slag (Ob2T6) mot PSY for att
rollpersonen inte skall fi ett spasmanfall. Ett
spasmanfall gor alla firdighetsslag en niva
svirare (+Ob1T6).

Skallig. Rollpersonen har inget har pa huvudet,
detta slag giller dven for kvinnor.

Skyldig tjinst. En person har hjilpt eller raddat
rollpersonen och denne ir nu skyldig personen
en stor tjanst. Nir och hur denna inkrivs ar
upp till spelledaren. Rollpersonen fir ligga till
tvd (+2) pd Heder specialiserat pd personen som
rollpersonen ir skyldig en tjanst.

Skor benstomme. Rollpersonen har en mycket
skor benstomme vilket gor att alla slag for
brytrisk 6kar med en nivd (+Ob1T6).
Smittobirare. Rollpersonen ar barare av en
smittsam sjukdom. Spelledaren valjer frin
sjukdomarna 1 Spelledarens guide eller hittar pa
en egen. Smittorisken for sjukdomen ir dock
alltid Ob1T6 och alla TAL-slag ir en niva littare
(—Ob1T6) di man skall motstd sjukdomen.
Smittobiraren sjilv ir immun mot alla former av
denna sjukdomen. Rollpersonen har férutom
smittan fatt sitt Rykte okat med tva (+2)
specialiserat pa smittobirare’.

Smirtkinslig. Rollpersonen fir en kolumn
mindre Smirta 1 Skadesektionen. Rollpersonen
har dock alltid minst en kolumn kvar.
Spelberoende. Rollpersonen ir kraftigt spel-
beroende. Att spendera sina pengar pa allehanda
vadslagning, kortspel och bradspel 4r som en
drog f6r honom. Da rollpersonen fir en chans
att dgna sig at dessa aktiviteter maste han genast
sld ett normaltsvirt slag gentemot VIL for att
inte hinge sig it dessa.

Stammar. Rollpersonen fir en niva svarare
(+Ob1T6) pd kommunikationsfirdigheter di
dessa kraver att man uttrycker sig verbalt.

Stor mage. Rollpersonen har en rejil mage som
dkar vikten med (Ob1T6+10) kg och minskar
ROR med ett (-1).

Storhetsvansinne. Rollpersonen tror sig vara
nagot av virldens mittpunkt. Han anser att
kungar, gudar, drakar eller vad som helst borde
veta bittre dn att trotsa honom och ser dirfor
ner pa allt och alla. Det ir inte sakert att
rollpersonen visar fullt ut vad han egentligen
kinner men rollpersonens forakt och tendens
att se ner pa alla andra framgar vanligen tydligt.
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82 Stridsfruktan. Rollpersonen kinner ett starkt 93 Utslag. Rollpersonen ir 6versillad av utslag. De
ogillande gentemot strid och vapen. Alla vapen- ir inte smittande, men vicker obehag. Om
fardigheter ir svirlirda (forbittringsslag slis med rollpersonen inte doljer utslagen sa blir det en
Ob2T6 istillet for Ob3T6). nivi svirare (+Ob1T6) att anvinda alla

83 Svagt sprikcentra. Rollpersonen kan som hogst kommunikationsfirdigheter.

TRAK]  ha firdighetschans 10 1 sitt modersmal. I 94 Vanstillt ansikte. Folk far litt forutfattade men-
fraimmande sprak kan rollpersonen aldrig ha ingar om rollpersonen. PER minskar med tre
hogre firdighetschans in 5. (-3). PER kan som mest sinkas till ett (1).

84 Svettningar. Rollpersonen har kraftig 95 Viskande rost. Rollpersonens rost hors inte
transpiration, vilket gor att folk vanligen lingt da rollpersonen enbart kan viska pa grund
forsoker undvika att befinna sig i nirheten. av nagon skada pa stimbanden. Under normala

85 Svarlird. En firdighet som spelledaren viljer 1 forhillanden ir det inga problem att forsta
samrad med spelaren ir svarlird. Firdigheten rollpersonen, men om bakgrundsljudet 4r hogt
bor vara visentlig 1 spelet. kan det bli svarare.

86 Syndabock. Rollpersonen har blivit en 96 Vighals. Rollpersonen ir nastintill totalt orddd
syndabock for ett brott eller en hindelse som TRAK] {51 faror. Alla slag mot VIL i4r en niva enklare
han ir oskyldig till. Den stora massan tror dock (—Ob1T6) di en killa till skrick orsakar dem.
att rollpersonen ir skyldig och behandlar honom Han kastar sig utan tanke in 1 farliga situationer,
ddrefter. Vad det var for typ av hindelse och ir inte ridd att forolampa hirskare och over-
vilka det var som satte dit rollpersonen ar upp heten, kimpar girna mot hur minga mot-
till spelaren och spelledaren att bestamma. staindare som helst och gir praktiskt taget med

87 Sivlig. Rollpersonen ir lingsam i1 tanke och pa varje utmaning och vadslagning som helst.
handling under stress. Under stress eller nir det Den potentiella dédligheten for rollpersonen
giller att agera snabbt har rollpersonen alltid en Okar pa s vis drastiskt i och med denna nackdel.
niva svirare (+Ob1T6). Under strid mirks detta 97 Arkefiende. Rollpersonen har skaffat sig en
genom att rollpersonen alltid har en niva svirare ALV irkefiende. SIa ett slag pa kontakttabellen
(+Ob1T6) pi alla slag under forsta rundan i strid TRAK]  fOr att avgora vilket yrke fienden har. SI sedan
— direfter fungerar allt som vanligt. 1T100 for att avgora hur grav fiendskapen ir:

88 Tappat minnet. Rollpersonens forflutna ir holjt 1-25  Rollpersonen har forolimpat nigon.

1 dunkel. Vissa perioder minns han minnes- Fiendskapet utmynnar som mest 1
glimtar men inget mer. Antalet kontakter slagsmal eller eventuellt 1 en duell.
halveras och spelledaren kan besluta att tidigare 26—60 Fienden hyser ett dodligt hat gentemot
gjorda slag pa familjetabellen ignoreras. rollpersonen och kommer att gora allt
Nackdelen ir ett utmirkt tillfille for spelledaren for att doda rollpersonen. Fienden har
att senare 1 dventyret viva in obehagliga dock inte speciellt omfattande resurser.
overraskningar frin rollpersonens forflutna. 61-90 Fienden har stora Resurser 2T6+6)

89 Trasiga tander. Rollpersonens tinder ir trasiga, vilka han anvinder for att soka efter
antingen genom tandrota eller slag mot munnen. rollpersonen. Fienden har lejda
Rollpersonen har svart att dta fast foda. mordare som letar efter rollpersonen.

90 Traumatisk hindelse. Rollpersonen har upplevt 91-100 Fiendskapet ir fullindad. Fienden ar
en traumatisk hindelse 1 det forflutna, han kan ha inte bara ute efter rollpersonens liv —
blivit gravt misshandlad, torterad, vildtagen eller han dr ute efter hela rollpersonens
nagot liknande. Rollpersonen mar fortfarande existens och formodligen dven
daligt av det som har skett och maste genast sla rollpersonens familj och bekanta.
ett normalt slag (Ob3T6) gentemot VIL for att Fiendens enda mening med livet ar att
inte bryta thop om han kommer 1 en ny situation himnas. Fienden har Resurser (1T6+12)
som paminner om den traumatiska hindelsen. 98 Arrad kropp. Rollpersonen har Ob2T6 fula irr

91 Tvingstanke. Rollpersonen lider av en Akl spridda 6ver hela kroppen. (De ir sydda med 1
tvangstanke som kan komplicera dennes vardag. vardera Ob1T6 stygn.) Rollpersonen undviker
Exakt vilken typ av tvangstanke det handlar om att visa sig naken da pd grund av sitt utseende.
beslutar spelaren tillsammans med spelledaren. Skulle rollpersonen samtala med nigon som ser
Exempel pa tvingstankar dr att tinda eld pa irren sd fir rollpersonen en niva svirare
saker, stida och tvitta sig oavbrutet, samlarmani, (+Ob1T6) for firdighetsslagen for samtalet.
att alltid ga klidd 1 samma typ av klider, 99-100 SIa tva ginger pa denna tabell och anvind bada
overdrivna kostvanor och sa vidare. resultaten. Ignorera detta resultat om det

92 Tal ¢j alkohol. Rollpersonen har ett ytterst kommer upp igen.
daligt sinne for alkohol och alla slag for Supa Tabell R1-39: Nackdelar.
blir tvi nivier svirare (+Ob2T6).

ROLLPERSONEN
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HARLEDDA VARDEN

kallas hdrledda virden. De hirledda virdena ir: dlder, kroppsbyggnad, chockvirde, skade-

EET FINNS ETT antal andra intressanta virden som till stor del baseras pa Attributen, dessa

kolumner, antal utmattningskolumner, lingd, vikt, forflyttning, barférmaga och grund-
skada (som bestir av tre delar for hugg-, kross- och stickskada).

Chockvirde

Chockvirdet 4r ett matt pa hur bra man tal smirta och hur litt
man har att behalla medvetandet dd kroppen utsitts for en
tysiologisk chock. Chockvirdet beriknas som medelvirdet av
STY, TAL och VIL. Se tabell R1-40.

Chockvirde = (STY+TAL+VIL)/3

Tabell R1-40: Chockviirdet baserat pi STY, TAL och VIL.

Kroppsbyggnad

Kroppen hos olika personer ir olika, vissa kan vara smala och
andra kraftiga eller feta. Kroppsbyggnaden ir delvis beroende pa
rollpersonens Talighet och Styrka, men beror dven pa andra mer
slumpmissiga faktorer. Kroppsbyggnaden ir ett mitt pd hur bra
skick kroppen 4r 1 och hur mycket skada kroppen til. Summera
virdena for attributen Styrka och Tilighet med 3T6 (det vill siga
STY+TAL+3T6) och Iis av p tabell R1-41. Direfter kan man
avgora vilken typ av kroppsbyggnad rollpersonen har.

Kroppsbyggnaden anvinds for att fi reda pd hur mycket skada
rollpersonen til — rollpersonens Skadekolumner.

STY+TAL+3T6 Kroppsbyggnad Skadekolumner
5-14 Klen 4
15-24 Svag 5
25-38 Normal 6
3948 Kraftig 7
49+ Massiv 8

Tabell R1-41: Kroppsbyggnad och Skadekolumner.

Skadekolumner

Rollpersonens Skadekolumner bestims av vilken Kropps-
byggnad rollpersonen har. Se tabell R1-41 {or att avgora hur
hogt virdet for rollpersonens Skadekolumner ir. Skade-
kolumnerna kan ocksad paverkas av speciella slag pa bakgrunds-
tabellerna.

Kroppsbyggnaden ir det virde som talar om hur manga Skade-
kolumner man fir anvinda.

P3 rollformuliret finns det en speciell skadesektion som bestir
av tre delar — en sektion for Trauma, en for Smdrta och en for
Blodforlust. Varje sektion bestdr av ett antal rader som vardera
bestdr av tio rutor.

En rollpersons skadekolumner visar hur minga rutor som fir
anvindas pa varje rad. De rutor som inte fir anvindas skall
permanent strykas over. Mer regler om hur skador paverkar
rollpersonen finns i reglerna om skador och likning 1

Spelledarens guide.

Exempel:

Jac har normal kroppsbyggnad och har dirfér sex Skade-
kolumner (enligt tabell R1-41). Péa Jacs rollformulir stryks
dérfor de fyra sista rutorna permanent bort pa varje rad. Varje
rad i sektionen for Trauma skall nu innehalla sex ej overstrukna
rutor.  Samma  giller dven sektionerna for Smirta och
Blodforlust. Observera att for Utmattningssektionen si anvinds
speciella regler som beskrivs lingre fram.

Skadetalighet = Skadekolumner

I tidigare upplagor av Eon si hette Skadekolumner
Skadetilighet. Detta har dock blivit andrat till denna
version. Alla hinvisningar 1 moduler till Skadetilighet
skall hinvisas till Skadekolumner.

Utmattningskolumner

Utmattningsreglerna anvinds for att simulera det faktum att de
flesta intensiva aktiviteter gor att man blir trott. Det kan rora sig
om strid, 16pning, lingre resor, marsch, ritt, simturer, sdmnbrist,
vitskebrist, hunger eller fylla. Utmattning gor, efter ett tag, att
rollpersonen fir svirare att till exempel strida eller anvinda
firdigheter. P4 rollformuliret finns det en speciell Utmattnings-
sektion som ar uppbyggd pa samma sitt som Trauma, Smirta-,
och Blédningssektionen. Varje rollperson har ett visst antal Ut-
mattningskolumner (UK) som visar hur minga rutor som skall
anvindas for varje rad 1 Utmattningssektionen. De rutor som
inte anvinds stryks 6ver permanent. Det hela fungerar pa samma
sitt som for de olika skadesektionerna. Observera att man aldrig
kan ha mer 4n 10 Utmattningskolumner.

Mer regler om utmattning finns 1 Spelledarens guide.

For vanliga minniskor dr Utmattningskolumnerna lika med
(TAL+VIL)/4. For vissa andra raser, till exempel dvirgar och
tiraker, giller att Utmattningskolumnerna idr lika med
(TAL+VIL)/3. Se tabell R1-42.

Exempel:
Jac har TAL 15 och VIL 13, vilket innebir att Jacs
Utmattningskolumner blir (15+13)/4 = 7. Pd rollformulirets
utmattningssektion stryks de tre sista rutorna bort i varje rad sa
att sektionen nu har endast sju tomma rutor pa varje rad.

Ras Antal Utmattningskolumner
Minniskor (TAL+VIL)/4
Alver (TAL+VIL)/4
Misslor (TAL+VIL)/4
Dvirgar (TAL+VIL)/3
Tiraker (TAL+VIL)/3

Tabell R1-42: Antal utmattningskolumner for rollpersonen.
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Langd och vikt

Lingd och vikt baseras primirt pi TAL och STY. Vilka formler
som skall anvindas anges i tabell R1-44. Grundvikt modifieras
dessutom beroende pd kroppsbyggnad, se tabell R1-43.
Lingden mits 1 centimeter och vikten 1 kilogram. Sjalvklart
kan man vilja sin vikt och lingd om man vill det.

Viktvariation fran kroppsbyggnad

Grundvikten modifieras dessutom uppit eller nedit beroende
pa rollpersonens kroppsbyggnad. Generellt kan man siga att en
klen kroppsbyggnad sinker rollpersonens vikt med 20%, en
svag med 10% medan en kraftig hojer vikten med 10% och en
massiv hojer med hela 20%. Se tabell R1-43.

Varierad vikt [Frivillig regell

Vill man ha ytterligare variation pa vikten kan man modifiera
vikten ytterligare genom att ligga till (2T6-7) kg eller helt
enkelt bestamma en vikt som man finner limplig. Observera att
den bor vara ’trolig’ 1 jamforelse med kroppsbyggnad.

Kroppsbyggnad Viktmodifikation
Klen x0,8 (~=20%)
Svag %x0,9 (—=10%)
Normal x1,0 (£0%)
Kraftig x1,1 (+10%)
Massiv x1,2 (+20%)

Tabell R1-43: Viktvariation fran kroppsbyggnaden. Grundvikten
modifieras beroende pa rollpersonens kroppsbyggnad.

ROLLPERSONEN

Mainniskofolk  Lingd Grundvikt Dvirgar Liangd Grundvikt
Adasier, man STY+TAL+3T6+135 Lingd-105 Drezin, man STY+TAL+3T6+73  Lingd—70
Adasier, kvinna  STY+TAL+3T6+130 Lingd-110 Drezin, kvinna ~ STY+TAL+3T6+69  Lingd—68
Aunurier, man STY+TAL+3T6+155 Lingd-105 Ghor, man STY+TAL+3T6+87  Lingd-75
Aunurier, kvinna STY+TAL+3T6+155 Lingd—105 Ghor, kvinna STY+TAL+3T6+83  Lingd-80
Cirefalier, man ~ STY+TAL+3T6+155 Lingd-105 Roghan, man STY+TAL+3T6+85 Lingd-75
Cirefalier, kvinna STY+TAL+3T6+150 Lingd-105 Roghan, kvinna ~ STY+TAL+3T6+83  Lingd—80
Darkener, man ~ STY+TAL+3T6+148 Lingd-95 Zolod, man STY+TAL+3T6+80  Lingd-80
Darkener, kvinna STY+TAL+3T6+136 Lingd—100 Zolod, kvinna STY+TAL+3T6+77  Lingd-80
Eyren STY+TAL+3T6+145 Lingd—105
Kamorian, man ~ STY+TAL+3T6+150 Lingd-95 - - -
Kamorian, kvinna STY+TAL+3T6+145 Lingd—100 Misslor Lingd Grundvike
Kragg STY+TAL+3T6+170 Lingd-80 Missla, man STY+TAL+3T6+95 Lingd-85
Lalaster, man STY+TAL+3T6+140 Lingd—100 Missla, kvinna  STY+TAL+3T6+95  Liingd-85
Lalaster, kvinna ~ STY+TAL+3T6+130 Lingd—100
Rauner, man STY+TAL+3T6+150 Lingd—90 - ~ -
Rauner, kvinna ~ STY+TAL+3T6+140 Langd—% Tiraker Lingd Grundvikt
Tauper, man STY+TAL+3T6+160 Lingd—130 Marnakh, man  STY+TAL+3T6+139 Lingd-97
Tauper, kvinna ~ STY+TAL+3T6+158 Lingd—135 Marnakh, kvinna  STY+TAL+3T6+138 Lingd-100
Tosher, man STY+TAL+3T6+115 Lingd—95 Bazirk, man STY+T1§L+3T6+145 Lingd-95
Tosher, kvinna ~ STY+TAL+3T6+105 Lingd—95 Bazirk, kvinna STY+T1§L+3T6+144 Lingd-96
Vanarer, man  STY+TAL+3T6+145 Lingd—105 Frakk, man STY+TAL+3T6+150 Lingd-80
Vanarer, kvinna ~ STY+TAL+3T6+135 Lingd—105 Frakk, kvinna  STY+TAL+3T6+148 Lingd-84
Veddo, man STY+TAL+3T6+135 Lingd—90
Veddo, kvinna STY+T‘§L+3T6+130 Léngd—95 Giirder (tiraker) Lingd Grundvikt
Zhaner, man STY+TAL+3T6+146 Lingd—100 _
Zhaner, kvinna ~ STY+TAL+3T6+136 Lingd—100 Marnakh, man — STY+TAL+3T6+80  Lingd-80
Marnakh, kvinna STY+TAL+3T6+79  Lingd-80
Bazirk, man STY+TAL+3T6+80 Lingd-80
Alver Lingd Grundvikt Bazirk, kvinna ~ STY+TAL+3T6+79  Lingd—80
Henéa, man STY+TAL+3T6+107 Lingd-95 Frakk, man STY+TAL+3T6+85 Lingd-80
Henéa, kvinna ~ STY+TAL+3T6+100 Lingd-95 Frakk, kvinna STY+TAL+3T6+84 Lingd-82
Kiriya, man STY+TAL+3T6+150 Lingd—110
Kiriya, kvinna ~ STY+TAL+3T6+140 Lingd-110
Léaram, man  STY+TAL+3T6+150 Lingd—100 Trukher (tiraker) Lingd* Grundvikt*
Léaram, kvinna ~ STY+TAL+3T6+115 Lingd—-100 Marnakh, man ~ STY+TAL+3T6+170 Lingd-95
Pyar, man STY+TAL+3T6+145 Lingd-105 Marnakh, kvinna STY+TAL+3T6+167 Lingd-95
Pyar, kvinna STY+TAL+3T6+135 Lingd-105 Bazirk, man STY+TAL+3T6+176 Lingd-85
Sanari, man STY+TAL+3T6+140 Lingd-100 Bazirk, kvinna ~ STY+TAL+3T6+174 Lingd-90
Sanari, kvinna  STY+TAL+3T6+150 Lingd-105 Frakk, man STY+TAL+3T6+178 Lingd—75
Thism, man STY+TAL+3T6+165 Lingd—120 Frakk, kvinna STY+TAL+3T6+177 Lingd—85
Thism, kvinna STY+TAL+3T6+160 Lingd—125 * Trukher kan vara storre om spelledaren godkinner det.

Tabell R1-44: Lingd och vikt for alla raser som dr majliga att spela som rollpersoner. Naturligtvis avgor spelledaren vilka raser som dr tillatna.
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ROLLPERSONEN

Forflyttning

Rollpersonens Forflyttning (FOR) miits i meter per runda. Hur
hog rollpersonens forflyttning dr anges 1 tabell R1-45. Roll-
personen kan forflytta sig giende (eller smispringande) upp till
tvd meter per runda. Man kan rora sig snabbare, upp till For-
flyttning meter, men dé blir alla handlingar svirare. Om man inte
gor nigot annat kan man springa Forflyttning X 2 meter per
runda. Man kan ocksa spurta Forflyttning X 3 meter, vilket gor
att man inte kan gora nigot annat in att springa, inte ens se sig
omkring, samt att rollpersonen snabbt blir fruktansvirt trott.

Forflyttning (FOR) = (ROR+TAL+10) / 4 *

* Dvirgar méste dra av tvd (—2) frin resultatet.

Tabell R1-45: Forflyttning for rollpersonen miditt i meter per runda.
Det dr mdajligt att forflytta sig snabbare genom att springa och spurta.

Barformaga

Upp till en viss grins hindrar inte den burna utrustningens vikt
rollpersonens handlingar. Denna grins kallas for Birformdga (for-
kortas BF). Om belastning 6verstiger birformiagan, kommer roll-
personen att bli 6verbelastad. En rollpersons Birformaga ar lika
med (STY+TAL)/2, mitt i kilogram. Se iven tabell R1-46.

Exempel:
Jac har STY 14 och TAL 15, vilket innebdr att han har
Birformdga 14 (eftersom (14+15)/2=14 avrundat nedd).

Grundskada

Grundskada ir det grundliggande virdet for hur mycket
skada man gor. Det finns Grundskada for tre olika sorters
skada: Stick, Hugg och Kross. Varje vapen har en
skadekod 1 stil med 'H+Ob2T6’, S+Ob1T6’ och
"K+Ob2T6+2.

Med den inledande bokstaven avses rollpersonens
Grundskada (H’=Hugg, ’S’=Stick och 'K’=Kross). Till
denna Grundskada liggs det angivna skadevirdet for
vapnet. Vissa anfall, exempelvis Slag, har ingen egen skada
utan ger bara Grundskada (kross) i skadevirde.

Hur stora de tre Grundskadorna ir anges 1 tabell R1-47.
Huggskadan ir baserad pa medelvirdet av STY och
ROR, krosskadan ir enbart baserad pi STY och
stickskadan ir enbart baserad pi ROR. Grundskadan for
de olika typerna av skada tas fram med tabellerna.

Exempel
Kiyona har STY 12 och ROR 20. Medelvirdet av
STY och ROR r 16, vilket ger en Grundskada for hugg
pa Ob1T6+2. STY 12 ger en Grundskada for kross pa
Ob1T6. Vidare ger ROR 20 en Grundskada for stick
pa Ob2T6.

Exempel:
Kiyona har Grundskada (hugg) pd Ob1T6+2. Om
Kiyona i strid lyckas triffa med ett svird som exempelvis
har skadevirdet "TH+Ob2T6’ har hon alltsi Ob1T6+2
+ Ob2T6, det vill sdga Ob3T6+2 i skadverkan.

EON

Birformaga = (STY+TAL) / 2 *

* Birformagan miits 1 kilogram (kg).

Tabell R1-46: Bdirformdga for normala humanoider (mdinniskor,
alver, dvirgar, tiraker och misslor).

Belastning

Den totala vikten (i kg) av rollpersonens burna utrustning kallas
tor Belastning. Saker som inte riknas in ir vikten av pd
kroppen burna klider eller rustningar, vilka bara riknar halva
sin vikt mot Belastning. Om man bir med sig kldder eller rust-
ning (exempelvis i en ryggsick) si anvinder man givetvis den
verkliga vikten. Mer regler om hur Belastning paverkar roll-
personen finns 1 Spelledarens guide.

Vapenarm

Ungefir en tiondel av alla rollpersoner ir vinsterhinta. For att
fi reda pd vilken hand rollpersonen foredrar att anvinda slir
man 1T10. Vid resultatet *10’ ir rollpersonen vinsterhant. Att
anvinda ’fel’ hand ir generellt en niva svirare (+Ob1T6).

Vissa rollpersoner kan anvinda bida hinderna — antingen
dubbelhinthet eller ambidexteritet, men denna egenskap kan
endast fis frin bakgrundstabellerna. Spelledaren kan ocksa tillita
spelaren att bestimma att rollpersonen skall ha samma
vapenarm som spelaren. En hogerhint person kan alltsd vilja att

spela hégerhint rollperson och vice versa.

(STY+ROR)/2 Grundskada Hugg (H)
1-4 1
5-8 Ob1T6-1
9—12 Obl1T6
13-16 Ob1T6+2
17-20 Ob2T6
varje +4 +2
STY Grundskada Kross (K)
1-4 1
5-8 Obl1To6-1
9—-12 Obl1T6
13—-16 Ob1T6+2
17-20 Ob2T6
varje +4 +2
ROR Grundskada Stick (S)
1-4 1
5-8 Ob1T6-1
9-12 Obl1T6
13-16 Ob1T6+2
1720 Ob2T6
varje +4 +2

Tabell R1-47: De tre olika grundskadorna for rollpersoner.
Grundskadan for hugg baseras pa medelvardet mellan STY och
ROR, Grundskadan for Krosskador baseras pi STY och
Grundskadan for Stick baseras pi ROR.




VINIT & Insikt

Det finns tva hiarledda viarden som anvinds for att se vem som

tir anfalla forst 1 strider och om en stridande kan vinna tillbaka
initiativet fran en defensiv situation. Dessa ar VINIT, som ir en
torkortning for Vinna INITiativ’, och Insikt. Mer om dessa
virden finns beskrivet 1 Spelledarens guide.

VINIT beriknas enligt foljande formel: VINIT = (ROR/2 +
Stridsvana) / 2. Observera att VINIT inte kan vara ligre in 5.

Insiktsvirdet beriknas pd foljande vis: Insikt = (PSY+SYN)/10
+ (Stridsvana/2).

Attributsinkning [Frivillig regell

En rollperson som inte tranar eller regelbundet anvinder
sin STY, TAL eller ROR minst tv timmar vardera per
vecka miste sli Ob4T6 mot attributet en ging per ir. Ar
slaget under attributvirdet sianks attributvirdet med ett.
For att raka ut for denna regel maste man vara 1 princip
helt passiv eller ha ett yrke som inte innehiller nigra
fysiska aktiviteter.

Forandrade hidrledda varden

Da vissa attribut och virden forandras sa paverkas vissa av
rollpersonens sekundira virden. Attribut kan bland annat
forandras genom trining, passivitet, aldring eller slag pa
hindelsetabeller. Observera att manga sekundira virden
inte paverkas, exempelvis kroppsbyggnad och skade-
kolumner. Detsamma giller for firdigheternas grund-
chanser. Foljande giller:

Forandrad STY: Rikna om Chockvirde, Biarformaga
(BF), Grundskada (H) och Grundskada (K).

Forindrad TAL: Rikna om Chockvirde, Utmattnings-
kolumner (UK), Forflyttning (FOR) och Birformiga (BF).

Foriandrad PSY: Rikna om Insiktschans.

Forindrad ROR: Rikna om Forflyttning (FOR),
VINIT, Grundskada (H) och Grundskada (S).

Forandrad VIL: Rikna om Chockvirde och Utmatt-
ningskolumner (UK).

Forandrad SYN: Rikna om Insiktschans.

FAMILJENS HUVUDNARING

naring rollpersonens familj har beror pa var familjen ir bosatt, vilken kulturell bakgrund

ROLLPERSONENS FAMIL] HAR som regel en huvudniring som forsorjer familjen. Exakt vilken

sambhillet har och vilken samhillsklass familjen tillhér. Som regel har rollpersonen arbetat

for och hjilpt sin egen familj och dirfor fir rollperson en del enheter att placera ut pa de

firdigheter som ir viktiga for familjens niring.

Fardigheter fran familjens ndring

Under rubriken ’Firdigheter’ finns fyra firdigheter som
rollpersonen fir hoja. Varje firdighet far hojas med hjilp av
vardera Ob1T6+1 enheter. Observera alltsa att det dr frigan
om enheter och inte nivier. Hur enheter fungerar beskrivs pa
sidan 100.

En firdighetsgrupp som stir inom vinkelparentes (det vill siga
inom <>) innebir att spelaren miste vilja en firdighet i den
angivna gruppen.

Tabeller for familjendring

Det finns sju olika kategorier av familjeniringar som baserar sig
pa tre olika faktorer: vilken sambhillsklass rollpersonens familj
tillhor, vilken kultur familjen kommer ifrin och slutligen var
familjen dr bosatt. Vilj den tabell som ir limpligast for
rollpersonens familj:

Tabell R1-48: Adlig familj fran en civiliserad kultur. Vil
denna tabell om rollpersonens familj ir adlig — oavsett var
familjen bor. Observera att denna tabell bara anvinds for
adliga familjer frin civiliserade kulturer. Rollpersoner frin
hovdingafamiljer 1 primitiva, barbariska eller nomadiska

kulturer anvinder tabell R1-52: Hovdingafamilj frin en
primitiv kultur. Tabellen visar vanligtvis vad fadern i familjen
sysslar eller sysslade med (alltsi inte vad huvudparten av
medlemmarna i familjen ignar sig it).

Tabell R1-49: Familj fran en civiliserad kultur bosatt pa
landsbygden. Vilj denna tabell om rollpersonens familj kommer
frin en civiliserad kultur och om familjen bor pa landsbygden
eller 1 en mindre by. Anvind inte tabellen om familjen bor i en
storre stad eller om familjen ir adlig (i forsta fallet bér man
anvinda tabell R1-50 Familj fran en civiliserad kultur bosatt i en
stad i inlandet och 1 det andra fallet tabell R 1-48 Adlig familj fran
en civiliserad kultur).

Tabell R1-50: Familj fran en civiliserad kultur bosatt i en stad i
inlandet. Vilj denna tabell om rollpersonens familj kommer frin
en civiliserad kultur och om familjen bor i en stad (som inte
ligger vid havet, en storre sj6 eller flod). For stider som ligger
vid havet anvinds limpligen tabell R1-51 Familj fran en
civiliserad kultur bosatt i en hamnstad. Anvind inte tabellen om
familjen ir adlig (d3 man anvinder tabell R1-48 Adlig familj
fran en civiliserad kultur).

Tabell R1-51: Familj fran en civiliserad kultur bosatt i en
hamnstad. Vilj denna tabell om rollpersonens familj kommer

 ROLLPERSONEN



frin en civiliserad kultur och om familjen bor i en hamnstad.
Anvind inte tabellen om familjen ir adlig (di man anvinder
tabellen Adlig familj fran en civiliserad lultur).

Tabell R1-52: Hovdingafamilj fran en primitiv kultur. Vil
denna tabell om rollpersonens familj tillhér en primitiv
kultur och om det i rollpersonens familj finns en hévding,
ledare eller hirskare. Observera att ett vanligt
familjeverhuvud inte riknas som hovding. Om familjen
inte dr en hovdingafamilj eller motsvarande si anvinds

antingen tabell R1-53 eller R1-54.

Tabell R1-53: Familj fran en primitiv kultur bosatt i inlandet. Vil
denna tabell om rollpersonens familj tillhér en primitiv kultur
och om familjen bor i inlandet. Om familjen ir bosatt vid
havet, en storre sj6 eller en stor flod anvinds tabell R1-54
Familj fran en primitiv kultur bosatt vid kusten. Vilj inte denna
tabell om rollpersonens familj ir en hdvdingafamilj (d anvinds
tabell R1-52 Hovdingafamilj fran en primitiv kultur).

Tabell R1-54: Familj fran en primitiv kultur bosatt vid kusten.
Vilj denna tabell om rollpersonens familj tillhér en primitiv

kultur och om familjen 4r bosatt vid kusten, en storre §j6 eller

flod. Vilj dock inte denna tabell om rollpersonens familj ir en
hovdingafamilj (di anvinds tabellen Hovdingafamilj frin en
primitiv kultur).

Ovriga familjeniringar [Frivillig regel]

Det finns naturligtvis mingder med andra niringar och yrken
som rollpersonens familj kan livnira sig pd. Om spelaren vill att
rollpersonens familj skall ha en niring som inte finns pa nigon
av tabellerna kan spelledaren lita spelaren sjalv hitta pa en ny
familjeniring och fyra firdigheter som rollpersonen fir fordela
firdigheter pd. Naturligtvis dr det spelledaren som miste
godkinna spelarens val av firdigheter 1 slutindan.

Yrkesval

Nista steg 1 rollpersonsskapandet 4r att vilja yrke. Detta gor
man pa foljande kapitel dir rollpersonen iven fir fram sin
startutrustning. Observera att det finns regler 1 det kapitlet som
underlittar for rollpersonen om denne gar 1 sin familjs fotspar.

Adlig familj fran en civiliserad kultur

1T100 Niring Firdigheter (fordela Ob1T6+1 enheter pa varje)
1-7 Affirsman Bokhallning, Rikning, Virdera, Overtala
820 Aristokrat Diplomati, Etikett, Kulturkinnedom, Overtala
21-22 Forskare Bibliotekskunskap, <Kunskapsfirdighet>, <Skrift>, <Sprik>
23-32 Lagman Forhora, Lagkunskap, Overtala, <Skrift>
33-37 Magiker Alstra <aspekt>, Besvirjelse, <Skrift>, <Sprik>
3842 Medikus Alkemi, Likekonst, Vixtlara, <Skrift>
43-50 Mystiker Astrologi, Ockultism, Teoretisk magi, <Skrift>
51-62 Officer Ledarskap, Krigsforing, Rida, <Vapen>
63—65 Prist Ceremoni, Overtala, <Skrift>, <Sprak>
66—72 Riddare Etikett, Heraldik, Rida, <Vapen>
7377 Rumlare Dansa, Forfora, Spel & dobbel, Supa
78-80 Utforskare Geografi, Historia, Overlevnad, <Sprak>
81-90 Vapenmastare * Undervisning, Undvika, <Vapen>, <Vapen>
91-100 Ambetsman Bokhillning, Lagkunskap, Overtala, <Skrift>

* Rollpersonen har ocksd méojlighet att lira sig en stridskonst (se *Vapenmiistaren’) for sina valfria enheter som erhilles frin sitt yrke.

Tabell R1-48: Adlig familj fran en civiliserad kultur.

Familj fran en civiliserad kultur bosatt pa landsbygden

1T100 Niring Firdigheter (fordela Ob1T6+1 enheter pa varje)
1-19 Bonde Boskapsskotsel, Jordbruk, Viderkinnedom, Vixtlara
20-29 Boskapsskotare Boskapsskotsel, Djurlira, Rida, Spara

30-41 Daglonare Jordbruk, Boskapsskotsel, Matlagning, Supa

42-45 Gardfarihandlare Riikna, Skumraskaffirer, Virdera, Overtala

46-48 Gistgivare Berittarkonst, Matlagning, Spel & dobbel, Supa
49-54 Hantverkare Rikning, Virdera, Overtala, <Hantverk>

55-58 Helare Likekonst, Vixtlira, Alkemi, Overtala

59-67 Jagare Bage, Djurlira, Jakt, Spara

68—74 Krigare Krigsforing, Marsch, Undvika, <Vapen>

75-77 Magiker Alstra <aspekt>, Besvirjelse, <Skrift>, <Sprik>
78-80 Prist Ceremoni, Overtala, <Skrift>, <Sprak>

81-87 Skogshuggare Kora vagn, Spara, Yxa, Overlevnad

88-90 Stritrovare Skumraskaffirer, Speja, Overlevnad, <Vapen>
91-93 Tjuv Fingerfirdighet, Lisdyrkning, Smyga, Overtala

94-100 Vigvisare Geografi, Speja, Spara, Overlevnad

Tabell R1-49: Familj fran en civiliserad kultur bosatt pd landsbygden.




 ROLLPERSONEN

Familj fran en civiliserad kultur bosatt i en stad i inlandet

17100 Niring Firdigheter (fordela Ob1T6+1 enheter pa varje)
1-9 Handelsman Handel, Rikning, Virdera, Overtala

10-21 Hantverkare Rikning, Virdera, Overtala, <Hantverk>

22-28 Helare Likekonst, Vixtlira, Alkemi, Overtala

29-34 Legoknekt Marsch, Overlevnad, Overtala, <Vapen>

35-37 Livvakt Rida, Speja, Undvika, <Vapen>

3843 Magiker Alstra <aspekt>, Besvirjelse, <Skrift>, <Sprik>

44—46 Penningutlanare Bokhillning, Riakna, Virdera, Skumraskaftirer

47-50 Prisjagare Forhora, Rida, Spara, <Vapen>

51-56 Prist Ceremoni, Ockultism, <Skrift>, <Sprak>

57-68 Soldat Ledarskap, Marsch, Undvika, <Vapen>

69-75 Skojare Fingerfirdighet, SkumraskafFirer, Spel & dobbel, Overtala

7681 Stadsvakt Forhora, Speja, Undvika, <Vapen>

8287 Tjuv Fingerfirdighet, Lasdyrkning, Skumraskaffirer, Smyga

88-93 Tjinsteman Bokhillning, Lagkunskap, Overtala, <Skrift>

94-96 Underhallare Akrobatik, Gyckla, Musik, Sjunga

97-100 Virdshusvird Berittarkonst, Matlagning, Spel & dobbel, Supa

Tabell R1-50: Familj fran en civiliserad kultur bosatt i en stad i inlandet.

Familj fran en civiliserad kultur bosatt i en hamnstad

1T100 Niring Firdigheter (fordela Ob1T6+1 enheter pa varje)
1-10 Fiskare Fiske, Viderkinnedom, Simma, Sjomannaskap

11-15 Hamnarbetare Simma, Skumraskaffirer, Spel & dobbel, <Sprak>
1622 Handelsman Handel, Rikning, Virdera, Overtala

23-27 Hantverkare Rikning, Virdera, Overtala, <Hantverk>

28-30 Helare Alkemi, Likekonst, Vixtlira, Overtala

31-35 Legoknekt Marsch, Overlevnad, Overtala, <Vapen>

36—40 Livvakt Forhora, Speja, Undvika, <Vapen>

41-42 Magiker Alstra <aspekt>, Besvirjelse, <Skrift>, <Sprak>
43—47 Marinsoldat Simma, Sjéomannaskap, Undvika, <Vapen>

48-50 Penningutlinare Bokhallning, Rikna, Virdera, Skumraskaffirer

51-55 Pirat Simma, Sjomannaskap, Skumraskaffirer, <Vapen>
5657 Prisjigare Forhora, Rida, Spara, <Vapen>

58-60 Prist Ceremoni, Overtala, <Skrift>, <Sprik>

61-70 Sjéman Navigation, Sjomannaskap, Speja, Viderkinnedom
71-75 Smugglare Sjémannaskap, Skumraskaffirer, Virdera, Overtala
76-80 Skojare Fingerfirdighet, Skumraskaffirer, Spel & dobbel, Overtala
81-90 Stadsvakt Forhora, Speja, Undvika, <Vapen>

91-95 Tjuv Fingerfirdighet, Lasdyrkning, Skumraskatfirer, Smyga
96-97 Underhillare Akrobatik, Gyckla, Musik, Sjunga

98-100 Virdshusvird Berittarkonst, Matlagning, Spel & dobbel, Supa

Tabell R1-51: Familj fran en civiliserad kultur bosatt i en hamnstad.

Hovdingafamilj fran en primitiv kultur

1T100 Niring Firdigheter (fordela Ob1T6+1 enheter pa varje)
1-7 Handelsman Forhora, Rikning, Virdera, Overtala
8-15 Jagare Djurlira, Jakt, Spara, <Vapen>
1622 Hirforare Ledarskap, Krigsforing, Rida, <Vapen>
23—40 Krigare Krigsforing, Ledarskap, Rida, <Vapen>
41-50 Rittskipare Berittarkonst, Férhora, Lagkunskap, Overtala
51-57 Magiker Alstra <aspekt>, Besvirjelse, <Skrift>, <Sprak>
58-62 Prisjagare Forhora, Rida, Spdra, <Vapen>
63-72 Prast Ceremoni, Overtala, Ockultism, <Sprik>
73-83 Riédsmedlem Lagkunskap, Ledarskap, Overtala, <Sprik>,
84-89 Schaman Andefornimmelse, Historia, Schamanism, Sjunga
90-100 Vapenmastare * Undervisning, Undvika, <Vapen>, <Vapen>

* Rollpersonen har ocksi mojlighet att lira sig en stridskonst (se * Vapenmiistaren’) for sina valfria enheter som erhilles fran sitt yrke.

Tabell R1-52: Hovdingafamilj fran en primitiv kultur.




Familj fran en primitiv kultur bosatt i inlandet

17100 Niring Firdigheter (fordela Ob1T6+1 enheter pa varje)
1-15 Boskapsskotare Boskapsskotsel, Djurlira, Rida, Spara

1622 Hantverkare Rikning, Virdera, Overtala, <Hantverk>

23-27 Helare Likekonst, Vixtlira, Alkemi, Overtala

28-37 Jordbrukare Boskapsskotsel, Jordbruk, Viderkinnedom, Vixtlira
38-50 Jagare Bage, Djurlira, Jakt, Spara

51-60 Krigare Krigsforing, Marsch, Undvika, <Vapen>

61-65 Livvakt Rida, Speja, Overlevnad, <Vapen>

66—70 Hirjare Krigsforing, Speja, Overlevnad, <Vapen>

71-75 Schaman Andeférnimmelse, Historia, Schamanism, Sjunga
76-82 Skogshuggare Spira, Vixtlira, Yxa, Overlevnad

83-87 Stritrovare Skumraskaffirer, Speja, Overlevnad, <Vapen>
88-92 Tjuv Fingerfirdighet, Skumraskaffirer, Smyga, Speja
93-95 Skald Berittarkonst, Historia, Sing, <Sprak>

96-100 Vigvisare Geografi, Speja, Spara, Overlevnad

Tabell R1-53: Familj fran en primitiv kultur bosatt i inlandet.

Familj fran en primitiv kultur bosatt vid kusten

1T100 Niring Firdigheter (fordela Ob1T6+1 enheter pa varje)
1-13 Boskapsskotare Boskapsskotsel, Djurlira, Rida, Spara

14-27 Fiskare Fiske, Viderkinnedom, Simma, Sjomannaskap
28-34 Hantverkare Rikning, Virdera, Overtala, <Hantverk>

35-41 Helare Likekonst, Vixtlira, Alkemi, Overtala

42-48 Jordbrukare Boskapsskotsel, Jordbruk, Viderkinnedom, Vixtlara
49-58 Jagare Bage, Djurlira, Jakt, Spara

59-65 Krigare Krigstoring, Marsch, Undvika, <Vapen>

66—68 Livvakt Simma, Speja, Overlevnad, <Vapen>

69-75 Pirat Simma, Sjéomannaskap, Skumraskaffirer, <Vapen>
76-79 Sjoman Speja, Sjomannaskap, Viderkinnedom, Simma
80-82 Skald Berittarkonst, Historia, Sing, <Sprak>

83-89 Tjuv Fingerfirdighet, Skumraskaftirer, Smyga, Speja
90-100 Vrakplundrare Simma, Speja, Viderkinnedom, <Vapen>

Tabell R1-54: Familj fran en primitiv kultur bosatt vid kusten.




KAPITEL TRE

YRKEN

och sade ”Det gjorde du bra! Jag har aldrig sett berusade sjo-

man springa sa snabbt.” Med en suck svarade Drevegan “Det
spelar ingen roll. I morgon kommer de tillbaka och da ir de sikert
fler.” Viardshusvirden hade nu vant sig vid hans attityd och skakade
bara leende pa huvudet.

E EN KORPULENTE VARDSHUSVARDEN dunkade Drevegan i ryggen

Drevegan laste dorren for natten och satte sig med ett stop 6l vid ett
bord. Har satt han alltsa pa ett mindre sofistikerat vardshus dir han
var anstilld som utkastare. Han, Drevegan Jirnhandske, var utkast-
are! FOor nagra manader sedan hade han njutit av adelsmannalivet i
Soldarn, men sedan dess hade mycket hint och han drémde sig till-
baka. Omedelbart efter skandalen hade han limnat Talon och tagit
sin tillflykt till landsbygden. Efter att ha arbetat som dring hos en
snal bonde upptickte han att ryktet om ’Draplige Drevegan’ hade
natt dven dit. Utan pengar, men med armar stirkta av godselskyft-
lande, limnade han Soldarn och mdnstrade pa som sjoman i Ram-
por. Under harda veckor till sjoss skaffade han sig, forutom kraftiga
valkar i hinderna, kunskap i att navigera. Senare blev han tillfinga-
tagen av tirakpirater och sild som slav i Damarien. Dir inledde han
ofrivilligt sin karriar som gladiator, vilket gav honom nyttiga men
alltfor dyrkopta erfarenheter. Genom den skicklighet han som ridd-
are 1 Soldarn hade skaffat sig med svirdet roade han publiken sa
mycket att han blev fri. Det var sa det kom sig att han tog anstillning
pa det vardshus i Mirron dar han nu satt.

Han vicktes ur sina tankar av virdshusvirden som lade handen pa
hans axel och sade ”Det ar aldrig forsent att borja om.” Drevegan
tittade misstroget upp och svarade ’Det ir lika bra att ge upp.”

'




YRKEN

TT YRKE AR EN inriktning 1 livet som en rollperson har valt att folja. Yrket ger rollper-

sonen ett begrinsat urval av firdigheter att vilja mellan, vilket skall spegla inriktningen.

Under varje yrke finns ett antal "underyrken’ uppriknade. Dessa ir forslag pa ytterligare
inriktning avsedda att ge spelaren en mer detaljerad bild av rollpersonen. Det star spelledaren
fritt att lagga till eller forbjuda vissa yrken. Om spelledaren gor nya yrken sa dr det viktigt att se
till att de passar in 1 virlden och att de varken ir simre eller bittre dn de redan befintliga — helst
av allt skall nya yrken vara annorlunda och spinnande.

Mall for yrkesbeskrivningar

For att pd ett enkelt sitt sammanfatta de regler som giller for
varje yrke sd har foljande mall anvints:

Framgangsslag: Hir anges vilka tre attribut man slir sina tre
framgingsslag med. Svirigheten for slagen ir normal (Ob3T6)
om inget annat anges.

Yrkesfirdigheter: Hir anges hur manga enheter rollpersonen
fir for att hoja de angivna yrkesfirdigheterna. Antalet enheter
beskrivs med formatet *(x|y|z) enheter’ — dir 'x’ anger antalet
enheter for en misslyckad karridr, ’y’ anger antalet enheter for
en normal karridr och ’z’ anger antalet enheter for en fram-
gangsrik karridr.

Specialfirdigheter: Hir anges antingen hur manga enheter
rollpersonen fir for att hoja firdigheten Stridsvana eller hur
minga magnituder besvirjelser, ritualer eller ceremonier roll-
personen erhaller.

Valfria firdigheter: Hir anges hur manga enheter rollper-
sonen fir for att hoja valfria firdigheter. Den enda firdighet
som inte far hojas med valfria fardigheter dr Stridsvana. Antalet
enheter beskrivs med formatet (x| y|z) enheter’ — dir ’x” anger
antalet enheter for en misslyckad karridr, 'y’ anger antalet en-
heter for en normal karridr och 'z’ anger antalet enheter for en
framgangsrik karridr.

Startkapital: Hir anges hur mycket pengar rollpersonen fir i
startkapital. Antalet silvermynt anges med formatet (x|y|z) x
Ob3T6’ — dir ’x’ anger ett tal som anvinds for en misslyckad
karridr, 'y’ anger ett tal for en normal karriar och ’z’ anger
antalet ett tal for en framgingsrik karridr. Multiplicera det ritta
talet med resultatet av tirningsslaget for att se hur mycket
pengar rollpersonen fir.

Startutrustning: Hir anges vilken utrustning rollpersonen fir
med sig frin yrket. For varje bokstav fir rollpersonen vilja en
sorts utrustning fran gruppen med den aktuella bokstaven.
Utrustningsgrupperna finns pa sida 90. Hur manga val man fir
gora frin den aktuella gruppen bestims av hur framgingsrik
rollpersonen ir. Antalet val anges med formatet *(x|y|z)” — dir
'x” anger ett tal som anvinds for en misslyckad karridr, ’y’
anger ett tal for en normal karridr och ’z’ anger ett tal for en
framgangsrik karridr. Det finns fem olika typer av grupper: A-
val (basutrustning), B-val (vildmarksutrustning), C-val (djur &
transportmedel), D-val (specialutrustning) och X-val (vapen
och pansar).

Kontakter: Hir anges hur manga kontakter som rollpersonen

lyckats skaffa sig genom yrket. For att se vilka kontakter man
fitt skall man sld pa tabell R1-58 som finns pd sida 94

Dessutom skall man se relationens natur genom att sld pa tabell
R1-59 pi sidan 98. Spelledaren kan naturligtvis lita spelaren
vilja vilka kontakter denne har frin tabellerna si de bittre
passar ithop med bakgrundshistorien. Hur manga kontakter
rollpersonen har anges med formatet ’(x|y|z)” dir ’x” anger ett
tal som anvinds for en misslyckad karridr, 'y’ anger ett tal for
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en normal karriir och 'z’ anger antalet ett tal for en

framgangsrik karridr.

Ovrigt: Hir anges speciella forhillanden eller specialregler som
kan rada for ett visst yrke.

Framgangsslag

For att avgora hur framgangsrik rollpersonen dr 1 sitt yrke maste
man sld tre framgangsslag 1 foljd efter varandra Man slar ett slag
for varje attribut som anges under rubriken ’Framgingsslag’ 1
yrkesbeskrivningen. Svirigheten for framgingsslagen dr normal
(Ob3T6) om inget annat anges.

Om alla tre slagen lyckas sd har rollpersonen varit framgangsrik
1 sin yrkeskarriar. Om bara tva slag lyckas sd har rollpersonen
haft en normal karridir. Om bara ett slag lyckas si ir
rollpersonens yrkeskarriar misslyckad. Om alla slagen miss-
lyckas sd maste spelare vilja ett annat yrke for sin rollperson. Se
aven tabell R1-55 for en sammanfattning.

Om man slir ett perfekt slag kan detta kompensera for ett annat
misslyckat slag. Ett fumlat slag har diremot ingen verkan.

Spelledaren kan om han si 6nskar bestimma rollpersonernas
framgingsniva och saledes ignorera sjilva tirningsmomentet.
Detta kan vara fOr att halla en balans inom spelgruppen eller for
att de skall vara pa en limplig nivi 1 dventyret.

Framgangsslag Framgang

Alla tre lyckas
Tva lyckas

Ett lyckas

Alla misslyckas

Tabell R1-55: Framgangsslag for yrke.

Framgingsrik karridr
Normal karridr
Misslyckad karridr

Vilj ett annat yrke!

Overblivna enheter

Om man inte fir tillrickligt med enheter for att kunna
hoja nigon enda av de angivna yrkesfirdigheterna (eller
Stridsvana) si gir dessa enheter 6ver till att bli valfria
enheter (enheter som fir anvindas for att hoja valfria

firdigheter).




Ga i familjens fotspar [Frivillig regell

Om rollpersonen vill arbeta inom samma yrke som dennes
familj livnir sig pa, si kan spelledaren vilja att ge en fordel
da spelaren slir framgingsslag for att se hur lyckad roll-
personens karridr blir. Spelledaren kan 1 detta fall vilja att
lita ett misslyckat slag bytas ut mot ett lyckat slag.
Observera att det ibland kan bli en tolkningsfriga om
familjendringen dr det samma som yrket — spelledaren har
som vanligt alltid sista ordet.

Kind yrkesman [Frivillig regell

Om karridren ir framgingsrik (alla framgingsslagen lyckas)
sa har rollpersonen blivit kind och karaktirsdraget Rykte
hojs med tvd poing (+2). Ibland kan rollpersonen ocksi fi
andra fordelar, som exempelvis resurser eller titlar.

Egna yrken [Frivillig regell

Om spelledaren (eller spelaren) inte anser att det finns nigot
yrke som passar rollpersonen perfekt, si gar det naturligtvis
att konstruera sitt eget yrke, alternativt kan man modifiera
ett befintligt yrke vilket vanligen ir det snabbaste sittet.
Vanligen ar det nagra firdigheter som saknas samt nodvin-
digheten att justera virden i kontakter och stridsvana for att

yrket skall kinnas som nytt.

Sie

SR RKER

Detta nya yrke kan vara speciellt avsett for just en roll-
person eller s kan det vara ett mer generellt yrke som alla
rollpersoner frin en viss kultur, plats eller ras kan vilja. Om
det dr en spelare som vill skapa ett nytt yrke s bor detta
goras 1 samrad med spelledaren di denna maste godkinna
yrket. Sa hir gir man tillviga:

Vilj ut tre attribut som skall fungera som framgangsslag. Det
skall vara sidana attribut som behovs for att utéva yrket.

Vilj ut tio yrkesfardigheter och vilj hur manga enheter man
skall fi. Limpligt kan vara att sitta (50]70]90) enheter.

Bestam hur mycket enheter man skall fd anvinda for att hoja
firdigheten Stridsvana.

Vilj hur minga valfria enheter man skall fi. Exempelvis kan
man sitta (50|70]90) enheter.

Vilj startkapital for yrket. Exempelvis (5]20]50) x Ob3Té.

Bestim vilka och hur manga utrustningsval man skall fi
gora. De flesta yrken bor ha itminstone nigra A-val och
nigra X-val.

Bestim antal kontakter for yrket. Exempelvis (1]2]4).

Dessutom kan man vilja speciella saker som skall hinda om
karridgren 4r framgingsrik eller misslyckad. Det enklaste
sattet att skapa ett nytt yrke ar att inspireras av andra yrken.




Att vilja yrke

Att vilja vilket yrke man skall vara ir inte alltid det littaste. Ens
ursprungliga tanke, slag pa bakgrundstabellen och familjens
huvudniring borde dock ge ett antal idéer. Om man anvinder
den frivilliga regeln *G4 1 familjens fotspar’ sd dr man garanterad
framging inom yrket si linge man haller sig inom det omride
som familjen sysslade med. Huvudsaken idr dock att man viljer
ett yrke som man trivs med.

Det dr mycket enkelt att variera sitt yrke med sina valfria
firdigheter. Om man vill spela en utforskare som skall vara mer
av en dventyrare och kimpe in en lird ickekrigisk man kan
man antingen vilja yrket lird och sitta de valfria enheterna pa
stridsfirdigheter eller en krigare med valfria enheter pi kun-

skapsfirdigheter.

Yrken for olika raser

I yrkesbeskrivningarna pa kommande sidor finns det beskriv-
ningar pd ett alviskt yrke (Felyanashon nodinaé), ett tirakiskt
yrke (Nidkrikk) samt ett dvirgyrke (Zarakh thudh). Alla dessa
ir inom det krigsinriktade omradet och om nagon vill spela en
alvisk, tirakisk eller dvirgisk krigare si bor rollpersonen vilja

Sidreferenser for olika yrken

Affarsman .................. .77 Gardfarthandlare ........ s.77
Akrobat ........cccoeeenne 5.88 Handelsman............... .77
Alkemist .......ccccueeenee. s.80 Hantverkare............... s.76
Andebesvirjare........... s.74 Helare .....cccooeveeennen. 5.78
Apotekare.................. s.78 Halldam/kavaljer ...... s.83
Aristokrat................... s.89 Hilare.........co.coooeee s.75
Barbarkrigare ............. s.82 Hirjare ...ooocoevieeennen. 5.84
Besvirjare ........c......... s.80 Hixa/trollkarl............ s.80
Bettlare......ccccceeeenee. s.83 Inbrottsjuv................ s.85
Bonde.....ccooeeeene s.74 Ingenjor.......cccceeeueenn. s.89
Boskapsdrivare............ s.82 InKVISItOT ..o s.87
Boskapsskotare........... s.74 [SjAgare «..c.ocovuveenneens s.82
Bordellarbetare .......... s.83 Jordbrukare................ s.74
Brottshing................... s.75 Jagare.....cocooiiiiiniiens 5.88
Budbirare .................. s.86 Kirurg.....cooooeeeeieenne. s.78
Barsark ..o s.82 Kock .oivoiiiiiiie. s.77
Bodel.....oooooiieiiene. s.83 Kokerska ................. s.77
Boédeldrang................. s.83 Krigarprast................. s.87
Daglonare .................. s.74 Kunskapare................ 5.86
Dédgrivare ............... 5.83 Kurtisan........c..cccoe... 5.83
Emissarie .........c......... 5.86 Koépman ......ccocceeeenn. s.77
Extemporator ............ 5.80 Lagkunnig ................. s.79
Felyanashon nodinaé..s.75 Landstrykare ............. 5.79
Ficktjuv ..c.coooeeniiens s.85 Legoknekt ................. 5.86
Fiskare .......ccccoeveiins s.85 Lejd krigare ............... s.78
FIOttISt oo s.85 Likbarare .......c.ccccee.... s.82
Forskare...........c.c..c.... .79 Livvakt ...cccoooiniinne. 5.78
Fredlos.....ccovveenincens s.84 Liglandsryttare.......... s.75
Faltkock ....cccoooeenne s.77 Likare......ccccoceeviennnen. 5.78
Forsvarare.................. s.75 Lard...coooooviiniiiinn. s.79
Forsaljare ........cc.coee... s.77 Lonnmordare............. s.78
Gladiator .........c.c.c.... .78 Losdrivare................. 5.79
Gycklare ... 5.88 Magiker........ccceenee. s.80

detta yrke istillet for de vanliga krigaryrkena. Sjalvklart finns det
andra yrkestyper for vardera folk men de anvinder de vanligaste
yrkesmallarna som beskrivs. Mer information om folken och
deras yrkesval finns i respektive modul (Alver, Dwirgar och
Tiraker). Sjilvklart bor man ha list in sig om folket och dess
samhille 1 kapitel sex innan man viljer yrke.

Alderns inverkan

Rollpersonens dlder har en inverkan pd de enheter han
fir att kopa fardigheter for. En ildre mer erfaren person
ir betydligt mer kunnigare in en yngling som just givit
sig in pa yrkesbanan. Detta symboliseras med att ildre
rollpersoner fir fler enheter att kopa valfria firdigheter for
medan yngre fir firre. Man fir dock ingen negativ
enhetsmodifikation om man ar 6ver 16 ar och ej heller
ndgra extra enheter forrin man kommer 6ver 30. Hur
minga enheter man blir av med eller fir finns pa sidorna
24 och 25 tillsammans med 6vriga aldersmodifikationer.
Siledes kan man helt ignorera detta for alla rollpersoner
som dr mellan 16 och 29 ar.

Medicinman .............. s.74 Spelare.......occceeoeiin. s.75
Medikus ......ccccueeennnee. s.78 Spindelviktare ........... s.89
Medium .......c.coceee. s.74 Stadsvakt.........cc.ceeene. 5.86
Milisman ................... 5.86 Stamkrigare................ 5.82
MiSSIONAr .....ceeennenee... 5.87 Stigfinnare ................. 5.88
Munk/nunna............. 5.87 Stratrovare ................. s.84
Munskink ................ s.77 Svindlare.................... s.75
Nidkrikk ..o 5.82 Svirdsdansare.............. s.75
Nomad......ccceeeeneens 5.82 Sindebud................... 5.86
Nomadjagare ............. 5.82 Tempelriddare ........... s.87
Penningutlanare.......... s.77 Tiggare....cccooovuuveennne .79
Pirat.....ccccooeeniennnee. 5.85 Tirakbaneman............ s.89
Prisjigare ................... s.78 THUV e 5.85
Prostituerad ............... 5.83 Torpare ......cceeeuueeeenn. s.74
Prist ..o 5.87 Torterare.................. .83
Rackare.......cccceeueen. 5.83 Troende ......ccceeeeee. s.87
Riddare .......ccccoeeeeee. s.84 Trossoldat.................. 5.89
Ritualmagiker............ 5.80 Trubadur................... 5.88
Rumlare ............c....... 5.89 Ulvryttare ..........c....... s.82
Raénare ......ccccoceeenee. 5.85 Underhillare.............. 5.88
Rovare .....cccoeecueeenee. s.84 Utforskare.................. .79
Sagoberittare ............. 5.88 Utpressare.................. s.75
Schaman .................... s.74 Vagabond................. .79
Sjofarare ..........cccee... 5.85 Vandrande riddare .....s.89
Sjéman .....ooooeeeiee. 5.85 Vapenmistare ............ .78
Skarpskytt.........c....... s.75 Veteran..........cccee..... 5.86
Skogshuggare............. 5.88 Vildmarksman............ 5.88
Skrivare .......ccceeeeeens s.79 Vrakplundrare............ s.84
Skurk.....ccooooveiiiniinnns 5.85 Vigvisare ......ccocueeenee. 5.88
Skadespelare .............. 5.88 Villusting ........co....... s.89
Skoka ..oooooiiiiiiiiiin, 5.83 Virdshuskock ........... s.77
Smugglare.................. s.75 Zarakh thudh ........... s.89
Soldat ...cccoeeeviiiiniien, 5.86 Adling ........cceveven. s.89
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Yrkesaktiv

Nigot som maste beslutas nir rollpersonen skapas ir huruvida
denna fortfarande ir aktiv inom yrket. Om rollpersonen ir det
sd kan det stilla till med en hel del problem. En rollperson som
ir stadsvakt kan inte bara limna sin post och fara ut och
dventyra for att sedan dterta arbetet nir han kommer hem utan
minsta repressalier. Troligen forlorar han bade sitt jobb och kan
dessutom bli bestraftad for ordervigran. Generellt sett si giller
detta endast yrken dir man ir anstilld av nigon annan, vare sig
det ir stat eller privatperson.

Vissa yrken har mer frihet 4n andra, en riddare kan fatta minga
egna beslut men det ir dandock forvintat att han skall forsvara
sitt lan och vara redo att stodja sin herre med trupper — inte jaga
iventyr virlden runt.

Viss yrken fungerar dock vil dven som rollpersoner, utforskare,
och lirda kan under sina resor samla stor kunskap vilket snarare
okar deras framging istillet for att minska den. Aven bland
dessa forvintas de formedla sina kunskaper som lirare eller
mentorer pa universitet och akademier.

Exakt hur rollpersonens yrkessituation ser ut om den ir aktiv
bor diskuteras fram med spelledaren. Det finns sjilvklart ett
flertal fordelar med att vara yrkesverksam. Under dventyrens
mellanperioder kan yrkesaktiva rollpersoner agna sig at sitt yrke
och pa sa sitt forsorja sig samt finslipa sina kunskaper.

-

e |
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Att avancera inom yrket

Om man fortfarande dr aktiv inom yrket si ir det ibland
mojligt att avancera inom det. En soldat kan bli befordrad och
en kopman kan fi ekonomiska resurser nog att starta ett eget
handelshus. Detta kan 1 sin tur inverka stort pa spelet och
rollpersonens fortsatta dventyrande. Detta ar sidant som lampar
sig bist 1 solospel mellan dventyren eller som direkta konse-
kvenser av rollpersonens dventyrande.

Att avsiga sig sitt yrke

Vissa yrken avsiger man sig bara inte utan att drabbas av
konsekvenser. En riddare som ger upp sin titel kommer att
omnimnas med allt annat 4n milda ordalag av de 6vriga adels-
minnen 1 dennes krets. En troende som avsiger sig sitt yrke
kan bade bli straffad av sin ordern och av sin gud.

Yrkeslos

Minga rollpersoner har lingre inte nigot yrke. Deras syssel-
sattning symboliserar det som de dgnade sig at 1 det forflutna.
De ir fria frin ansvar och maste nu forsorja sig sjilv bist de kan.
Problem med att forsorja sig och att finna stillen att bo pa
tillhér vardagen men de ir diremot helt fria att ta sig an
uppdrag och dventyr nir det faller dem in.
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Andebesvirjare

Till gruppen andebesvirjare raknas de personer som ger sig in
pa andeplanet eller som bara kontaktar andar och demoner.
Den vanligaste typen av andebesvirjare dr schamanen, men
iven medicinmin och medier riknas till denna grupp. Ande-
besvirjare kommer ofta frin primitiva kulturer. De tvd vik-
tigaste fardigheterna for en andebesvirjare ir Andefornimmelse
och Schamanism. Man kan siga att andebesvirjaren sysslar med
en primitiv magi som innu inte hunnit bli formaliserad.

Schaman: En schaman ir en person som kan ge sig in pi
andeplanet och dir kontakta andar, demoner och avlidna slikt-
ingars sjilar. Schamaner kommer nistan uteslutande frin prim-
itiva kulturer, dir de som regel ir en av de viktigare personerna
1 stammen. Schamaner 1 civiliserade omraden kallas ofta ’spirit-
ister’. Schamen har en speciellt viktig stillning bland tirakerna
och idven till viss del hos henéa-alverna. Som tack for sina
janster sa fir schamanen som regel bade kost och logi.

Medicinman: En medicinman ir en person som specialiserat sig
pa primitiv likekonst och pa att driva ut onda andar — exempel-
vis sjukdomsandar som orsakar ohilsa. Medicinmannen ir kunnig
1 vixtlira och vet som regel en hel del om orter, droger och gifter.
Han eller hon har till skillnad frin schamanen inte alltid formaga
att lita sin sjil vandra fritt pa andeplanet. Medicinmin fGre-
kommer 1 princip uteslutande 1 primitiva kulturer. I civiliserade
kulturer har mer 'vetenskapliga’ metoder tagit Gver.

Medium: Ett medium ir vanligen en person som kommer frin
en civiliserad kultur. En person som fungerar som medium
livnir sig pa att erbjuda en mgjlighet till kontakt med avlidna
sliktingar och frinder. Ibland kan mediet ocksa syssla med att
torsoka driva ut onda andar. Det ir inte alltid ett medium
verkligen kan kontakta en avliden persons ande, men om
kunderna tror tillrickligt mycket pd mediets férmigor kan
sjalva tron ricka till for att tillfredsstilla kunden.

Framgangsslag: PER, PSY, VIL

Yrkesfardigheter: (60|80 100) enheter: Andefor-
nimmelse, Berittarkonst, Dansa, Likekonst,
Magiférnimmelse, Musik, Schamanism, Spadom,
Soka, <Vapenfirdighet>, Vixtlira, Overtala.

Specialfirdigheter: (1T6-3) enheter for att hoja
Stridsvana. Blir resultatet noll eller ligre si fir
rollpersonen inga enheter.

Valfria firdigheter: (40|60 |80) enheter.
Startkapital: (5/20|50) x Ob3T6 silvermynt.

Startutrustning: (1]2]3) st A-val, (1]2]3) st B-val,
(0]11]2) st C-val, (0]1]2) st X-val.

Kontakter: (0| 1|3) kontakter.

Ovrigt: Om rollpersonen ir framgingsrik (alla
framgingsslagen lyckas) s3 har rollpersonen en
fetisch eller familiarus som innehaller en bunden
ande. Bundna andar beskrivs utforligare 1 kapitlet
om Schamanism 1 Spelledarens guide.

Bonde

Bonden forsorjer sig pd vad marken kan ge, antingen genom
att odla grodor eller genom att foda upp tamboskap. I en civil-
iserad kultur dr bondeklassen en mycket viktig bestindsdel 1
samhillet. Bonderna utgor ofta den storsta andelen av be-
folkningen i en civiliserad kultur. Aven i primitiva kulturer ir
boénderna viktiga, men manga primitiva kulturer forsérjer sig
dven pa jakt och genom att driva boskap. Bondeklassen for-
sorjer inte bara sig sjilv och sin familj med livsmedel, utan
ocksa storre delen av den 6vriga befolkningen.

Jordbrukare: En jordbrukare ir en bonde som livnir sig pa att
odla olika typer av grodor pa sin egen eller familjens mark. Vid
sidan om kan bonden dock ha lite tamboskap for att fa lite extra
tornédenheter, men den primirara inkomstkillan ir odling.
Vanligtvis bor jordbrukande familjer tillsammans med andra
bonder i en by. Akrarna som anvinds for odling ligger som
regel en bit utanfér denna by.

Torpare: En torpare ir en bonde som inte iger nigon egen
jord. Istillet miste torparen arrendera jord av nigon jordigare
— exempelvis en rik bonde, en adelsman eller kyrkan. Torparen
livnir sig liksom jordbrukaren i regel pa att odla olika grédor,
men som regel har torparen en mindre dker att bruka in den
sjalvigande jorbrukaren. Som komplement till den odlade jor-
den har torparen ibland tamboskap.

Daglénare: En daglonare idr en lantarbetare som arbetar for en
bonde eller boskapsskotare. Daglonaren kan vara fast anstilld
som dring eller piga. Alternativt kan daglénaren utféra
sasongsarbeten under de mest intensiva delarna av dret. Den
ovriga tiden forsorjer sig daglonaren med annat arbete,
exempelvis 1 en stad eller en storre by.

Boskapsskotare: En boskapsskdtare dr en bonde som spe-
cialiserat sig pa att foda upp tamboskap. Mindre odling fore-
kommer dock som komplement till boskapsskotseln. Marken
som boskapen betar pa idr antingen 4gd av bondens familj eller
fri mark som ingen gor ansprik pa.

Framgéngsslag: STY, TAL, PSY

Yrkesfiardigheter: (50|70]90) enheter: Boskapsskotsel,
Djurlira, Djurtraning, <Hantverksfirdighet>,
Jordbruk, Koéra vagn, Rida, Slagsmal, Vider-
kinnedom, Vixtlira.

Specialfirdigheter: (1T6-3) enheter for att hoja
Stridsvana. Blir resultatet noll eller ligre si far
rollpersonen inga enheter.

Valfria firdigheter: (50]70]90) enheter.
Startkapital: (5]/10|25) X Ob3T6 silvermynt.

Startutrustning: (1|2]3) st A-val, (1|2]3) st C-val,
(1]12]3) st C-val, (1]2]3) st X-val.

Kontakter: (0| 1]2) kontakter.

Ovrigt: Om karridren ir framgingsrik (alla framgings-
slagen lyckas) s dger rollpersonen tva tunnland
mark. Det kan vara dkermark, betesmark eller
skogsmark.
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Brottsling

Med en brottsling avses en person som sysslar med illegal verk-
samhet som (i regel) inte kraver vald eller ndgon form av stold.
Naturligtvis kan denna typ av brottslingar ta till vald for att for-
svara sig sjilva eller for att komma undan rittvisan, men deras
virv bygger pa andra illegala metoder.

Spelare: En spelare idr en person som livnir sig pa hasardspel
— bide pa drligt vis och genom falskspel. Oavsett om spelaren
anvinder sig av falskspel eller inte sd dr det av storsta vikt att en
spelaren kan fOrsvara sig mot diliga forlorare. Att livnira sig
som spelare ir bade riskabelt och osikert — oturen kan drabba
alla och kan vara lingvarig.

Svindlare: En svindlare tjinar pengar pi att lura folk med mer
eller mindre avancerade lurendrejerier. Svindlaren har ofta en
ling repertoar med tricks som 1 regel anvinds for att lura mindre
intelligenta offer. Svindlare utfér vanligen sina bedrigerier 1
stider, men det forekommer bondfingerier pa landsbygden.

Utpressare: En utpressare ir en person som tjanar pengar
antingen pa att pressa personer som pa ett eller annat sitt har
blivit komprometterade. Alternativt kan utpressaren dgna sig at
sa kallad beskyddarverksamhet. Risken att dka fast finns for alla
utpressare och dessutom finns det alltid en risk att den utpress-
ade personen forsoker réja utpressaren ur vigen.

Smugglare: En smugglare fraktar forbjudna eller tullbelagda
varor till stillen dir de finns stor efterfrigan pa dem. Det finns
inga typiska smuggelvaror — det kan rora sig fran allt fran alko-
holhaltiga drycker och lyxartiklar till flyktingar och férbjudna
bocker. Hur stora risker smugglaren utsitter sig for varierar
beroende pa hur olaglig aktiviteten 4r och hur mycket resurser
som anvinds for att stoppa smugglingen 1 det aktuella omradet.

Hilare: En hilare koper och siljer stulna eller f6rbjudna varor.
Det finns en del hilare som siljer allt som kan 16na sig och en
del som specialiserat sig pa en viss typ av varor. Typiskt st6ld-
gods kan vara silver, juveler, vapen, och andra dyrbara foremal.

Framgangsslag: PER, PSY, VIL

Yrkesfirdigheter: (50|70]90) enheter: Fingerfirdig-
het, Forklidnad, Handel, Skumraskaffirer,
Skadespel, Slagsmal, Spel & dobbel, Supa,
Rikning, <Vapenfirdighet>, Virdera, Overtala.

Specialfirdigheter: (1T6—2) enheter for att hoja
Stridsvana. Blir resultatet noll eller ligre si far
rollpersonen inga enheter.

Valfria firdigheter: (50]70]90) enheter.
Startkapital: (10]25[200) X Ob3T6 silvermynt.

Startutrustning: (1]2]3) st A-val, (0]1]2) st C-val,
(11213) st D-val, (1]2]3) st X-val.

Kontakter: (1|2|4) kontakter.

Ovrigt: Om karriiren ir misslyckad (endast ett fram-
gingsslag lyckas) s har rollpersonen suttit Ob1T6
ar 1 fangelse eller arbetsliger for sina brott.

Felyanashon nodinaé (alvkrigare)

De alviska krigarna (eller felyanashon nodinaé som de kallas for
pa felya) ir kinda for sin skicklighet och disciplin samt sin
formdga att nyttja terringen till sin fordel. Till denna yrkes-
kategori riknas endast medlemmar av den sanariska alliansen,
det vill siga alver av thism-, kiriya- och sanaristammen (dven
om det ir ovanligt att just sanari viljer krigaryrket).

Svirdsdansare: Detta yrke finns uteslutande inom kiriya-
stammen dir de har utvecklat en teknik att anvinda svird och det
alviska stangvapnet ishani 1 dodliga stridsdanser. Svirdsdansarna ar
latt rustade och bygger hela sin teknik pa att kunna undvika
motstindaren och Overdsa denna med snabba hugg. Svirds-
dansare fir Dansa och Undervisning som yrkesfirdigheter.

Forsvarare: Detta ir den ’vanliga’ alviske soldaten som till
storsta del aterfinns hos thism. Uppgifterna kan variera men
innebir oftast olika former av vaktuppdrag i fredstid. Forsvar-
aren dr vanligen litt rustad och anvinder sig oftast av serine-
bagar samt carwelan- eller lyfalisvird. Forsvarare fir Krigs-
foring, Likekonst och samt ytterligare en valfri vapenfirdighet
som extra yrkesfirdigheter.

Laglandsryttare: Det ir nistan enbart hos thismstammen som
man finner laglandsryttarna. I krigstid fungerar de som ett slags
litt kavalleri men vad de saknar 1 bepansring tar de igen i med
sin goda mobilitet samt deras skicklighet med avstindsvapen.
Laglandsryttare fir Djurtrining och Rida som extra

yrkesfirdigheter.

Skarpskytt: Skarpskyttarna har funktionen att bevaka och
patrullera alvernas omrdden i Sunariskogen. De ir skickliga
spejare och stigfinnare och kinda for att vara mistare med
bagen. I krigstid nyttjas de ofta som prickskyttar for att ta ut
viktiga och sviaritkomliga mal hos fienden. Skarpskyttar fir
Geografi, Gomma och Jakt som extra yrkesfirdigheter.

Framgangsslag: STY, ROR, PSY

Yrkesfirdigheter: (70|90|110) enheter: Etikett,
Krigstoring, Likekonst, Marsch, Slagsmal, Smyga,
Speja, Spara, Undvika, <Vapenfirdighet>,
<Vapenfirdighet>, Overlevnad, samt extra
firdigheter beroende pa underyrke.

Specialfirdigheter: (2T6+2) enheter for att hoja
Stridsvana.

Valfria firdigheter: (30|50(70) enheter.
Startkapital: (10]25]50) X Ob3T6 silvermynt.

Startutrustning: (1]2]3) st A-val, (1[2]3) st B-val,
(1]111]2) st C=val*, (0]1]2) st D-val, (2]4]6) st
X-val.

Kontakter: (1]2]|3) kontakter.

Ovrigt: Om karriiren ir framgingsrik (alla framgings-
slagen lyckas) sd har rollpersonen blivit ledaren for
en mindre trupp soldater som stir under dennes

befil 1 krigstider.
*  Endast for laglandsryttare.
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Hantverkare

Hantverkare ir ytterst viktiga for att en civiliserad kultur skall
fungera friktionsfritt. Det 4r hantverkarna som tillverkar de flesta
toradlade varor och produkter som ir nédvindiga for att livet
skall kunna fortgd i stiderna och 1 jordbrukssamhillena. Vanligt
ir att varje stad har ett gille eller skrd for varje hantverk dir en
eller flera mistare bestimmer vilka personer som fir utéva yrket.

Vanligtvis borjar alla hantverkare sin bana som hjilpredor eller
larlingar for att sedan avancera till gesiller. Om ett lyckat
gesillprov avliggs kan gesillen bli en yrkesman. I stora stider
kan det ofta vara olagligt att utéva ett hantverk utan skraets
godkinnande.

Det finns en mingd olika sysslor en hantverkare kan syssla
med och spelaren bor vilja ett eller flera omriden som ir
rollpersonens specialité. Ofta har hantverkaren ett arbetsrum
med en butik bredvid som siljer hantverksprodukter, men det
finns ocksd vandrande hantverkare som istillet har en vagn
eller ett antal packdjur. Skickliga hantverkare kan bli timligen
formogna med lite tur och en hel del skicklighet.

Exakt vilka hantverksyrken som finns tillgingliga anges 1 tabell
R1-56 till héger. I denna tabell anges ocksa vilka de tre fram-
gingsslagen dr for det aktuella hantverksyrket. De mot-
svarande hantverksfirdigheterna som finns for varje hant-
verksyrke beskrivs 1 mer detalj 1 fardighetskapitlet pd sidan 124.

Framgangsslag: Vilj rollpersonens primira hantverks-
yrke ur tabell R1-56 till hoger och sli sedan de
tre angivna framgingsslagen. Speciellt for
hantverkare rekommenderas att man anvinder
den frivilliga regeln om att ’ga i familjens fotspar’
(for mer info se sidan 71).

Yrkesfardigheter: (50|70|90) enheter: <Hantverks-
firdighet>, <Hantverksfirdighet>, Bokhillning,
Handel, Rikning, <Skrift>, Undervisning,
Virdera, Overtala.

Specialfirdigheter: (1T6-3) enheter for att hoja
Stridsvana. Blir resultatet noll eller ligre si far
rollpersonen inga enheter.

Valfria firdigheter: (50]70]90) enheter.
Startkapital: (10|25]|100) X Ob3T6 silvermynt.

Startutrustning: (1/2]3) st A-val, (0]1]2) st C-val,
(112]3) st D-val, (0|1]2) st X-val.

Kontakter: (1]2|3) kontakter.

Ovrigt: Om karriiren ir framgingsrik (alla framgings-
slagen lyckas) si har rollpersonen fitt mistarbrev
(eller motsvarande) i nigot av hantverken. Detta
innebar vanligtvis att rollpersonen har en liten
lokal dir han utovar sitt hantverk och eventuellt
att det dir finns en eller tvi lirlingar (alternativt
gesiller) som arbetar for rollpersonen. Observera
dock att det dven finns vandrande hantverkare

som inte har nigon fast lokal, utan istallet en vagn
eller liknande.

Urval av hantverkare Framgangsslag
Bagare TAL, ROR, PSY
Blickmakare ROR, PSY, SYN
Bokbindare ROR, PSY, BIL
Bryggare ROR, PER, PSY
Briannare TAL, ROR, PSY
Byggare ROR, PSY, BIL
Bigtillverkare ROR, PSY, SYN
Bitbyggare STY, ROR, PSY
Firgare ROR, PSY, SYN
Garvare TAL, ROR, PSY
Gjutare STY, ROR, PSY
Glasblisare ROR, PSY, SYN
Gobelingvavare ROR, PER, PSY
Gravér ROR, PSY, SYN
Grovsmed STY, ROR, PSY
Guldsmed ROR, PSY, SYN
Hovslagare STY, ROR, PSY
Instrumentbyggare ROR, PSY, HOR
Juvelerare ROR, PSY, SYN
Kalligraf ROR, PSY, SYN
Kistmakare STY, ROR, PSY
Korgflitare ROR, PSY, SYN
Krukmakare ROR, PER, PSY
Korsnir ROR, PSY, SYN
Lampmakare ROR, PSY, SYN
Ljusstopare ROR, PSY, SYN
Léssmed ROR, PSY, SYN
Lidermakare STY, ROR, PSY
Mattknytare ROR, PSY, SYN
Mjélnare STY, ROR, PSY
Murare STY, ROR, PSY
Myntslagare STY, PSY, BIL
Milare ROR, PSY, SYN
Nitknytare ROR, PSY, SYN
Pergamentmakare ROR, PSY, SYN
Piltillverkare ROR, PSY, SYN
Repslagare STY, ROR, PSY
Rustningssmed STY, ROR, PSY
Sadelmakare STY, ROR, PSY
Segelmakare ROR, PSY, SYN
Skeppsbyggare STY, ROR, PSY
Skomakare ROR, PSY, SYN
Skriddare ROR, PSY, SYN
Skulptor ROR, PSY, SYN
Slaktare STY, ROR, PSY
Snickare ROR, PSY, SYN
Spegelmakare ROR, PSY, SYN
Stenhuggare STY, ROR, SYN
Timmerman STY, TAL, ROR
Trisnidare ROR, PSY, SYN
Tunnbindare STY, ROR, PSY
Vagnbyggare STY, ROR, PSY
Vapensmed STY, ROR, PSY
Vinjisare ROR, PER, PSY
Vivare ROR, PSY, SYN

Tabell R1-56: Hantverkare. I tabellen anges de framgdangsslag som
anvinds for respektive hantverksyrke. Speciellt for hantverkare
rekommenderas att man anvdnder den frivilliga regeln om att ’ga i

Sfamiljens fotspdr’ (se sidan 71). Det finns fler hantverkaryrken!
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Kock

I princip alla kan grilla en kottbit tills den forkolnas eller koka
en kilrot, men ibland ar kraven storre. D3 behovs en kock som
vet hur man tillagar ritterna och som kan uppskatta hur
mycket mat som behdvs for att mitta ett givet antal magar.
Ibland har kocken dven andra uppgifter, som utskinkning och
servering. Alla kockar har sina specialiteter, och somliga recept
kan till och med vara virda att doda for.

Faltkock: En filtkock tillreder mat at soldater — 1 garnisonen 1
fredstid och 1 filt 1 krigstid. En filtkock maéste kunna tillreda
stora mingder mat pa kort tid och under svira férhallanden.
Ofta blir kvaliteten pa maten lidande. Di det ibland kan vara
ont om mat och kocken maste ta av vad han har sa har manga
underliga matritter skapats under filtvistelser. I minga av dem
viljer kocken hilla ingredienserna hemliga di det kan vara
alltfor dcklande for de som iter. Aven sjomin miste ita och
dirav finns skeppskocken. Kocken lagar mat dt i forsta hand
kaptenen och hans underbefil (mat som vanligen ir ritt si
luxuds), men ibland iven it besittningen i Svrigt.

Kokerska: En kokerska eller kock tillreder mat hos en
borgare, magiker eller adelsman — helt enkelt hos den som har
rad att betala. Kocken sover ofta 1 koket eller i sirskilda
tjanarbostider hos sin arbetsgivare.

Munskénk: Nir maten skall dtas av viktiga personer smakas den
alltid av en sirskild provsmakare: en munskink. Munskinken
mirker om niagon forsokt forgifta maltiden. Han lagar sillan
maten sjalv, men ir ofta med nir den tillagas. Munskinken ir en
person som dr mycket betrodd av sin arbetsgivare.

Virdshuskock: En virdshuskock lagar maten pd en taverna
eller ett virdshus. Virdshuskocken kan dven ha andra
uppgifter, till exempel att servera gisterna, tappa upp badvatten
eller stada virdshuset. Vill man skapa en rollperson som 1 forsta
hand idr Virdshusvird bér man anvinda yrkesmallen for
Kopman till hoger.

Framgangsslag: PSY, PER, TAL

Yrkesfardigheter: (50|70|90) enheter: Bagare,
Bryggare, Djurlira, Dolk, Etikett, Matlagning,
Slaktare, Supa, Virdera, Vixtlira, Overtala.

Specialfirdigheter: (1T6-3) enheter for att hoja
Stridsvana. Blir resultatet noll eller lagre si far
rollpersonen inga enheter.

Valfria firdigheter: (50]70]90) enheter.
Startkapital: (5/10|50) x Ob3T6 silvermynt.

Startutrustning: (1]2]3) st A-val, (0]1]2) st D-val,
(0]1]2) st X-val.

Kontakter: (1]2|3) kontakter.

Ovrigt: Om karridren ir framgingsrik (alla
framgingsslagen lyckades) s dger rollpersonen
rykte om sig for sin goda mat. Hoj rollpersonens
Rykte med +5 med specialiseringen misterkock.

K6épman

K6pmin och handelsmin finns 6verallt dir det finns ett utbud
och en efterfrigan av produkter. Det dr kopminnen som ser till
att dessa bada behov tillfredsstills, naturligtvis med en vinst for
képmannen sjalv. Yrket virdshusvird riknas dven det till
képman dven om sysselsittningen dr nigot annorlunda.

Forsiljare: En forsiljare dr en lokal képman som antingen har
en butik eller ett stind pa torget eller pa gatan. Exakt vad for-
siljaren salufor kan variera mycket — allt frin jordbruks-
produkter och livsmedel till hantverksprodukter och import-
varor. Forsiljaren har som regel en viss trogen kundkrets och
har dessutom ett par palitliga leverantorer.

Gardfarihandlare: En girdfarihandlare ir en kringresande
torsiljare som vanligen siljer en mingd olika varor. Kunderna
bestar ofta av bonder eller andra personer som bor utanfor de
stora stiderna. Gardfarihandlaren forsoker alltid ta med sig de
varor som brukar efterfrigas, men kan ibland ocksa ta med sig
varor pd bestillning frin sina kunder.

Handelsman: En handelsman 4r en person som livnir sig pa
handel mellan olika platser. Handelsmannen kan antingen ar-
beta ensam eller vara anstilld av ett handelskompani. Exakt
vilka varor handelsmannen fraktar varierar — men alla handels-
min forsoker frakta de varor som ger hogst avkastning.

Affarsman: En affirsman ir en person som koper, siljer, byter
och formedlar affirer. En affirsman som koper varor i stora
partier kallas partihandlare eller grosshandlare. Ett annat sitt for
en slipad affirsman att tjdna pengar ir att arrangera affirer mell-
an tva parter och lita en tredje part skota frakten.

Penningutlanare: En penningutlinare tjinar pengar pa att lina
ut pengar mot en rinta. Hur hdg rintan ir beror pa riskerna
som finns och vilka sikerheter som lintagaren kan stilla. En
speciell sorts penningutlinare dr panthandlaren som behaller
lintagarens sikerheter (eller pant) tills dess att linet ir betalt.

Framgangsslag: PER, PSY, VIL

Yrkesfiardigheter: (60|80]100) enheter: Bokhillning,
Etikett, Geografi, Handel, Kulturkinnedom, Kora
vagn, Rida, Rikning, Skumraskaffirer, Spel &
dobbel, <Sprik>, Virdera, Overtala.

Specialfirdigheter: (1T6-3) enheter for att hoja
Stridsvana. Blir resultatet noll eller lagre si far
rollpersonen inga enheter.

Valfria firdigheter: (40|60 |80) enheter.
Startkapital: (10|50|200) x Ob3T6 silvermynt.

Startutrustning: (1]2]3) st A-val, (2|3[4) st C-val,
(0]1]2) st D-val, (1]|2]3) st X-val.

Kontakter: (2|4|6) kontakter.

Ovrigt: Om karriiren ir framgingsrik (alla framgings-
slagen lyckas) s har rollpersonen ett eget handels-
bolag. Detta innebir att rollpersonen har en liten
lokal samt en eller tva anstillda som arbetar for
honom eller henne.
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Lejd krigare

Lejda krigare ir sjilvstindigt arbetande personer som antingen
tar anstillning kortare tidsperioder eller som siljer sina tjanster
per uppdrag. For det mesta ser folk med viss misstro pa lejda
krigare som utfor de uppdrag som inga andra hederliga
personer vill géra — dessutom tycks den lejda personen sillan
hysa nigon storre lojalitet till sina uppdragsgivare.

Livvakt: Som livvakt har man betalt for att beskydda sin upp-
dragsgivare eller nigon av uppdragsgivarens skyddslingar. Det
kan vara allt frin att skydda mot I6nnmord till att vara eskort
under resor och forflyttning. En livvakt maste vara ordentligt
skirpt fOr 1 tid kunna forhindra att den som skall skyddas sitts
1 fara. Minga livvakter tar endast kortare jobb och har dirfor
haft minga arbetsgivare.

Gladiator: En gladiator dr en krigare som livnir sig pd upp-
visningsstrider. En gladiator sliss antingen pa de stora arenorna
som finns 1 de storre stiderna eller s tillhor gladiatorn ett res-
ande sillskap som ordnar matcher ute pa landsbygden. En gladia-
tor ar vanligtvis trinad pd flera olika vapen — ofta exotiska och
respektingivande. Det finns stora pengar att jina for en fram-
gangsrik gladiator, eller dod och lemlistning for dem andra.

Vapenmistare: En vapenmistare dr en person som ir skicklig
med olika typer av vapen och iven viltrinad pa att strida. En
vapenmistare forsorjer sig antingen pa att lira ut sina konster
eller pa att duellera for sin egen eller nigon annans rikning.

Prisjagare: En prisjagare ir en person som jagar brottslingar och
andra efterlysta personer. Prisjagaren arbetar pd uppdrag eller mot
en beloning. Som prisjagare galler det att vara skicklig pa att leta
efter folk, kunna spdra, fi fram upplysningar och att strida.

Loénnmordare: En lonnmordare sysslar med att pa bestillning
eliminera personer antingen med vapen, droger eller pa andra
sitt. Lonnmordaren ir sillan anstilld utan siljer som regel sina
gjanster per uppdrag. Ofta si har en lonnmoérdare nigon
tickmantel for att dolja sitt riktiga yrke.

Framgangsslag: STY, ROR, PSY

Yrkesfardigheter: (60|80 100) enheter: Forklidnad,
Likekonst, Rida, Slagsmail, Smyga, Spara, Speja,
Undvika, <Vapenfirdighet>, <Vapenfirdighet>,
Overtala.

Specialfirdigheter: (2T6+1) enheter for att hoja
Stridsvana.

Valfria firdigheter: (40|60 |80) enheter.
Startkapital: (5|25|100) X Ob3T6 silvermynt.

Startutrustning: (1]2]3) st A-val, (1]2]3) st B-val,
(0]11]2) st D-val, (2]|5]7) st X-val.

Kontakter: (1]2|3) kontakter.

Ovrigt: Om karriiren ir framgingsrik (alla framgings-
slagen lyckas) si har rollpersonen tvi yrkesmissiga
kontakter. Sla slag pa tabellen for kontakter for att
avgora vilka kontakterna ir (sld inte for relationen).

Likare

Da likekonsten ligger pa vildigt skilda utvecklingsnivier 1 olika
kulturer och pa olika hill i Mundana si ir de metoder som en
likare anvinder sig av vildigt olika. Skickliga likare kan vara
mycket eftertraktade eftersom sjukdomar och skador drabbar
alla och envar.

Medikus: En medikus ir en likare med stora kunskaper om
hur man botar sjukdomar, vardar sir och ligger brutna ben
tillrdtta. En medikus tar ibland dven hand om forlossningar och
medicinering av sjuka. Yrket medikus finns som regel bara 1
stader och 1 stora byar. Kompetensen skiljer sig avsevirt bero-
ende pi var 1 Mundana en medikus 4r verksam. Som regel kan
man siga att en medikus har storre teoretiska kunskaper i
Medicin in till exempel en helare.

Helare: En helare ir en likare som anvinder sin egen kunskap
och allt det som anvinder vad naturen erbjuder i form av
helande 6rter och naturmedel. Till skillnad frin en mer veten-
skapligt lagd medikus si dr helarens kunskaper mer traditionella
och bygger 1 minga fall pa att patienten tror pa att helaren
verkligen kan hjilpa.

Kirurg: En kirurg dr kunnig pa sirvird, behandling av skador,
tillrdttaliggning av frakturer och amputationer. Skickliga kir-
urger kan ibland genomfora operation for att ridda en patient
med allvarliga inre skador. En kirurg som arbetat i en armé
kallas vanligen for filtskir. En typisk uppgift for en filtskir dr
att ta hand om sirade och ibland amputera allvarligt skadade
kroppsdelar.

Apotekare: En apotekare har oftast endast begrinsade kun-
skaper om praktisk likekonst, men har diremot en ingiende
kunskap om helande orter, likande droger och mediciner.
Denna omfattande kunskap gor dock apotekaren kapabel att
itgarda flera sjukdomstillstind som kan atgirdas med likande
medicin. En apotekare vet vanligen ocksd en hel del om al-
kemiska substanser, gifter och skadliga droger.

Framgangsslag: ROR, PSY, BIL

Yrkesfiardigheter: (50|70]90) enheter: Alkemi,
Anatomi, Astrologi, Djurlira, Dolk, Forhora,
Likekonst, <Skrift>, Vixtlira, Overtala.

Specialfirdigheter: (1T6-3) enheter for att hoja
Stridsvana. Blir resultatet noll eller ligre si far
rollpersonen inga enheter.

Valfria firdigheter: (50]70]90) enheter.
Startkapital: (10]50|100) X Ob3T6 silvermynt.

Startutrustning: (1|2]3) st A-val, (0]1]2) st C-val,
(1]12]3) st D-val, (0|1]2) st X-val.

Kontakter: (1|2|3) kontakter.

Ovrigt: Om karridren ir framgingsrik (alla
framgingsslagen lyckas) s har rollpersonen riddat
livet pd tvd personer som nu anser sig st i
tacksamhetsskuld till rollpersonen. Sla slag pa
tabellen for kontakter for att avgora vilka
kontakterna ir (sli inte for relationens natur).




Lard

Till de lirda riknas alla personer som inriktat sig pa att insamla,

tormedla och forvalta kunskap. De lirda och belista finns 1 alla
storre stider, men dven ibland pa mindre orter. En lird arbetar
ofta for sitt egna intresse och kan vara mer eller mindre besatt
av ett dmne — medan andra lirda kan vara mer praktiskt lagda.
Lirda min (och kvinnor) har ofta sin arbetsplats 1 forvaltningen,
1 ett kloster eller pa ett universitet. En annan viktig uppgift for
en lird person ir att undervisa elever och studenter.

Forskare: En forskare ir en person som har specialiserat sig pa
ett eller ibland flera imnen. Som forskare ir det alltid malsitt-
ning att forsdka gora nya upptickter inom omradet. Forsk-
ningen kan bedrivas genom studier av litterira killor, genom
experiment eller genom utforskning.

Lagkunnig: En lagkunnig person har till uppgift att kunna
lagtexter och dessutom veta hur lagen skall tillimpas 1 verkliga
rattsfall. En lagkunnig kan arbeta som domare, dklagare eller
som advokat. Det finns minga omriden for en lagkunnig att
vara insatt 1 — exempelvis brottsritt, arvsratt, handelsritt, krigs-
ritt, successionritt och religios ritt.

Skrivare: En skrivare dr antingen anstilld vid ett skrivarhus for
att oversitta och kopiera texter eller s 4r han anstilld som
skrivare dt en hogt uppsatt person. Skrivaren kan ocksa arbeta
med kalligrafi, illuminering, kartritning, rikning, hoglisning
och diktering. Skrivarens arbetsplats ir ofta (men inte alltid) ett
bibliotek — diar bocker och andra skrifter forvaras.

Utforskare: En utforskare ir en lird person som i huvudsak
samlar information om frimmande omriden och folkslag.
Firderna gir ibland till gamla ruiner dir ildre tiders kunskaper
ofta vintar pd att bli upptickta. En utforskare kan ocksd dgna
sig at andra typer av filtstudier som syftar att vidga kunskaps-
omraden som exempelvis vixtlira och djurlira.

Framgangsslag: PSY, VIL, BIL

Yrkesfardigheter: (60|90|120) enheter: Alkemi,
Anatomi, Astrologi, Bibliotekskunskap, Bok-
hillning, Diplomati, Djurlira, Filosofi, Geografi,
Historia, Kulturkinnedom, Lagkunskap, Metallurgi,
Ockultism, Rikning, <Sprak>, <Skrift>, Under-
visning, Viderkinnedom, Vixtlira, Overtala.

Specialfirdigheter: (1T6—4) enheter for att héja

Stridsvana. Blir resultatet noll eller ligre si far
rollpersonen inga enheter.

Valfria firdigheter: (40|50|60) enheter.
Startkapital: (5]/20]50) X Ob3T6 silvermynt.

Startutrustning: (1]2]3) st A-val, (0]1]2) st C-val,
(21314) st D-val, (0|1]2) st X-val.

Kontakter: (0] 1|3) kontakter.

Ovrigt: Om karriiren ir framgingsrik (alla framgings-
slagen lyckas) s har rollpersonen fitt en akadem-
isk titel — exempelvis professor, preceptor eller
doktor. Till titeln kan det ocksd hora ett speciellt
dmbete pd ett universitet eller annan inrittning.

e e e e o

Losdrivare

Personer utan egentligt arbete och hem, och som ir fattiga
och utblottade brukar kunna sorteras in under rubriken
16sdrivare. Gemensamt for dem ir att de sillan har nagonstans
att ta vigen, och av nigon anledning givit upp eller forlorat
mojligheten att ndgonsin ta en plats 1 samhillet. Losdrivare ar
sillan Onskvirda annat in om man behdver nigonting gjort
snabbt och for en ringa betalning. De har ofta rykte om sig
som tjuvaktiga och omoraliska.

Bettlare: En bettlare ir en sjuk eller lemlistad person som,
dtminstone delvis, pa grund av sin skada tvingats fran sitt
arbete. Bettlaren kan livnira sig som tiggare eller utfora sma-
sysslor, beroende pa vad skadorna eller sjukdomen tilliter. Har
han tur kan han ha funnit en vilgorare som sorjer f6r honom.
Ibland kan bettlaren vara en bedragare som simulerar ett
handikapp eller en skada, oftast for att vicka medlidande och
ha storre chans att £ allmosor.

Landstrykare: Fri som figeln stannar landstyrkaren sillan pa
samma stille. Fran by till by, stad till stad tigger han sig fram och
utfor smasysslor mot mat eller nagra kopparslantar. Landstrykaren
dger aldrig mer 4n han kan bira med sig 1 sin rinsel.

Tiggare: Stiderna ir fulla av dem: lortiga, smutsiga trashankar till
tiggare. Tiggarna har ingen annan utvig in att be om allmosor:
brodbitar eller slantar som kan hjilpa dem att 6verleva ytterligare
en dag. Tiggare ’arbetar’ nistan alltid och fir ofta se och hora
saker som kanske inte var avsedda for deras 6gon och 6ron.

Vagabond: En vagabond drar land och rike runt, ofta
tillsammans med sin familj eller slikt och vinner. De bor 1 sina
vagnar eller pd sina batar, dir de ocksi forvarar alla sina
dgodelar. Vagabonder sysslar ofta med kopenskap 1 liten skala
eller bjuder pa gyckelspel eller dans. De har ofta daligt rykte,
och bonderna laser helst in sina dottrar nir vagabondernas
kirror nalkas deras by.

Framgangsslag: TAL, ROR, PER

Yrkesfiardigheter: (60|80 100) enheter:
Fingerfirdighet, Gomma, Kora vagn*, Marsch,
Skumraskaffirer, Smyga, Supa, Soka, Undvika,
Viderkinnedom, Overlevnad, Overtala.

Specialfirdigheter: (1T6-3) enheter for att hoja
Stridsvana. Blir resultatet noll eller ligre si far
rollpersonen inga enheter.

Valfria firdigheter: (40]60]80) enheter.
Startkapital: (0] 1|2) X Ob3T6 silvermynt.

Startutrustning: (1|1]2) st A-val, (1[2]3) st C-val*,
0]0]1) st X-val.

Kontakter: (1|2|3) kontakter.

Ovrigt: Om karriiren ir misslyckad (endast ett
framgingsslag lyckades) har rollpersonen tvingats
stjila for sin 6verlevnad. Rykte ckar med tre (+3)
specialiserat mot "Tjuv’.

*  Endast vagabonder.
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Magiker

En magiker ir en person som inriktat sig pd besvirjelser, ritu-
aler eller alkemi. For att forsorja sig s utfor magikern tjanster
it personer som har mdjlighet att betala for sig. En del magiker
tar betalt fOr att "inte’ gora nigot — men denna sorts utpressning
ir sallan uppskattad. Mer om magi 1 kapitle fem.

Besvirjare: En besvirjare ar en magiker som specialiserat sig
pa formaliserade besvirjelser. Besvirjaren kan trots sin special-
isering aven anvinda ritualer och alkemi. Besvirjelser 4r mag-
iska formler som magikern kan lira sig utantill. Besvirjaren ar
den vanligaste typen av magiker.

Extemporatdr: En extemporator ar en magiker som specialiserat
sig pa improviserade besvirjelser. Trots sin specialisering kan ex-
temporatoren anvinda bide formaliserade besvirjelser och
ritualer — dven om det dr ovanligt. Improviserade besvirjelser ar
magi som magikern vaver utan forberedelse for ett visst behov.

Ritualmagiker: En ritualmagiker ir en magiker som special-
iserat sig pa ritualmagi. Ritualer 4r en form av mer
tidskrivande och kraftfull magi som alltid maste ldsas direkt ur
en magibok. En ritualmagiker lever ofta ett mer tillbakadraget
liv 4n exempelvis besvirjare och extemporatorer.

Alkemist: En alkemist sysslar med att framstalla magiska fore-
mil, magiska elixir och kongelerade filament. Alkemisten kan
naturligtvis ocksd syssla med besvirjelser och ritualer, men for
att bli en skicklig alkemist krivs det att man koncentrerar sig
pa sitt yrke och de alkemiska processerna.

Hixa/trollkarl: En hixa (eller trollkar]) ir en person som
sysslar med magi pa en mer primitiv nivd. Besvirjelserna och
ritualerna ir ofta mer praktiskt lagda och avsedda for husbehov.

Framgangsslag: PSY, VIL, BIL

Yrkesfirdigheter: (70|100]120) enheter: Alkemi,
Alstra <aspekt>, Alstra <aspekt>, Astrologi,
Besvirjelse, Magifornimmelse, Ockultism, Ritual,
<Sprik>, <Skrift>, Spidom, Teoretisk magi,
Transformering, Undervisning.

Besvirjelser: (1T6+9) enheter for att skaffa
formaliserade besvirjelser eller ritualer (en
magnitud kostar en enhet).

Specialfirdigheter: (1T6—4) enheter for att hoja
Stridsvana. Blir resultatet noll eller ligre si far
rollpersonen inga enheter.

Valfria firdigheter: (30[40|60) enheter.
Startkapital: (10|50 100) x Ob3T6 silvermynt.

Startutrustning: (1[2]3) st A-val, (0]1]2) st C-val,
(213]4) st D-val, (0|1]2) st X-val.

Kontakter: (0| 1|3) kontakter.

Ovrigt: Om karriiren ir framgingsrik (alla framgings-
slagen lyckas) s har rollpersonen en formelsamling
med ytterligare (1T6+6) magnituder besvirjelser.
Observera att rollpersonen dnnu inte har lirt sig
dessa besvirjelser.

Magipaket

For att gora det enklare att skapa rollpersoner som anvinder
besvirjelser presenteras hir ett antal magipaket med fardig-
heter och besvirjelser. Vilj ett av magipaketen och skafta
firdigheter och besvirjelser enligt vad som anges 1 detta paket.
P34 sidan 137 finns beskrivningar av vad de olika besvirjelserna.

Mall fér magipaket

Fardigheter: Hir anges vilka firdigheter besvirjaren maste
besitta. Firdigheterna kan hojas med enheterna fran
rubrikerna "Yrkesfardigheter’ och ’Valfria firdigheter’ 1 rutan
nedan till vinster. De rekommenderas varmt att man skaffar
héga nivder pa firdigheterna (mojligen kan man skaffa ndgot
ligre nivd av Transformering). Observera att for att man skall
kunna anvinda alla besvirelser 1 magipaketet maste man
skaffa samtliga angivna fardigheter.

Rekommenderade besvirjelser: Hir anges ett urval av
rekommenderade besvirjelser. Dessa besvirjelser skaffar man
med hjilp av de enheter man fir under rubriken "Besvirjelser’
i rutan nedan till vinster (man fir inte skaffa besvirjelser for
ndgra andra enheter). Siffran inom parentes anger hur minga
enheter besvirjelsen kostar. Observera att man inte behdver
vilja alla besvirjelser som anges hir.

Ovriga besvirjelser: Hir anges om det finns nigra andra
besvirjelser man kan anvinda med de firdigheter som angivits
for det aktuella magipaketet. De infOrskaffas pd samma sitt
som de rekommenderade besvirjelserna.

Magipaket for vit hdxa/trollkarl/ trollpacka

En vit hixa anses av mdnga vara ’god’, 1 alla fall sd strivar de
efter att hjilpa andra — inte nddvindigt enligt gingse
moraliska virderingar, men 1 alla fall enligt nigon egen etik.

Fardigheter: Alstra biotropi, Alstra selenotropi, Besvirjelse.

Rekommenderade besvirjelser: Analgetiskt sedativ (1),
Biomantisk bloditerbildning (2), Helande handen (2),
Komaleptisk annullering (2), Madriannas preventiva profylax
(1), Omkars goda tecken mot vandéda (2), Stimma blod (2).

Ovriga besvirjelser: Ekivokus magnifika monolit (1),
Mionas mingalenskap (2), Méanbestens dikterande ord (2).

Magipaket for svart hiaxa/trollkarl/ trollpacka

En svart hixa ir av minga illa omtyckt di denna anvinder
sina krafter for egen vinning.

Fardigheter: Alstra ataxatropi, Alstra skototropi, Trans-
formering, Besvirjelse.

Rekommenderade besvirjelser: Kanagas svarta mantel
(2), Kattdga (1), Larbilius forlingda kliv (2), Larbilius
underbara teleportation (3), Lirmanas isande nattkyla (2),
Onda 6gat (3), Skototropisk forblindning (2).

Ovriga besvirjelser: Bizars retroaktiva disintegration (3),
Dodande blicken (4).




Magipaket for stridsbesvdrjare

En stridsbesvirjare ir en magiker som specialiserat sig pa
offensiva besvirjelser baserade pa ljus och kaos.

Firdigheter: Alstra fototropi, Alstra ataxatropi, Trans-
formering, Besvirjelse.

Rekommenderade besvirjelser: Diodactus fylgiska
urladdning (2), Diodactus heta metall (1), Dédande blicken
(4), Larbilius forlingda kliv (2), Larbilius underbara
teleportation (3), Riannas glittrande blindverk (3).

Ovriga besvirjelser: Bizars retroaktiva disintegration (3),
Diodactus 6vernaturliga hetta (2), Falkdga (2), Onda 6gat (3),
Riannas optiska evokation (2), Riannas totala transparens (3).

Magipaket for vapenbesvirjare

En vapenbesvirjare ir en krigare som anvinder besvirjelser
som forbattrar vapen och rustningars egenskaper.

Fardigheter: Alstra geotropi, Alstra astrotropi, Trans-
formering, Besvirjelse.

Rekommenderade besvirjelser: Astrotropisk empati (2),
Astrotropisk luciditet (1), Garglias bryne (2), Julundas
krossande slag (1), Korpus Kollapsis (2), Krigsdriktens
armerade hirdhet (3), Zur Khezar (2).

Ovriga besvirjelser: Astrotropisk prostration (2), Dominata
Golimus (2), Petromorfos (4), Sarinas magiska koppel (2),
Sarinas 6vermiktiga trotthet (2), Skilvande jordens dkallan (3).

Magipaket for helare (vitalist)

En vitalist eller biomantiker som han ocksi kallas, anvinder sig
av livets kraft (biotropi) di han viver sin magi. For att kunna
utnyttja de kraftfullaste besvirjelserna rekommenderas att
helaren ir en sann magiker (detta beskrivs i Spelledarens guide).

Fardigheter: Alstra biotropi, Besvirjelse.

Rekommenderade besvirjelser: Analgetiskt sedativ (1),
Auspicisk epidemiresistens (2), Biomantisk bloditerbildning
(2), Helande handen (2), Komaleptisk annullering (2),
Stimma blod (2), Vitalistens kraftfulla helning (4), Vitalistens
potenta hemostas (4).

Ovriga besvirjelser: Ekivokus magnifika monolit (1),
Ombkars goda tecken mot vandéda (2).

Magipaket for illusionist

En illusionist dgnar sig att forvringa synintryck med hilp av
ljus och morker.

Fardigheter: Alstra fototropi, Alstra skototropi, Besvirjelse.

Rekommenderade besvirjelser: Falkbga (2), Kanagas
svarta mantel (2), Kattéga (1), Riannas glittrande blindverk
(3), Riannas optiska evokation (2), Riannas totala transparens
(3), Skototropisk forblindning (2).

Ovriga besvirjelser: Diodactus fylgiska urladdning (2).
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Magipaket for eldmagiker

En eldmagiker ir magiker som besvirjelser baserade pd eld
och virme. Eldmagiker bdde respekteras och fruktas dd de ar
kinda for att anvinda oftensiv magi 1 strid.

Fardigheter: Alstra pyrotropi, Alstra termotropi, Trans-
formering, Besvirjelse.

Rekommenderade besvirjelser: Davas vederstyggliga
brisad (4), Diodactus pyrotropiska sfiroid (4), Fiat flamma (1),
Heliotropisk insolation (1), Salamanderns kommando (2),
Skyddsformeln mot eld och virme (2), Tabula rasa (2).

Ovriga besvirjelser: Celdans lysande magi (1), Glittrande
Jjuskiglan (2).

Magipaket fér dodsbesvirjare

En dodsbesvirjare sysslar med offensiva besvirjelser baserade
pa doden och kaos.

Fardigheter: Alstra nekrotropi, Alstra ataxatropi, Transt-
ormering, Besvirjelse.

Rekommenderade besvirjelser: De tusen blodande siren
(2), Dodande blicken (4), Nanérgonas krossande hand (2),
Nekromantikerns hemofiliska uttdmning (1), Onda 6gat (3),
Putrefaktisk metamorfos (2), Stanken frin graven (2).

Ovriga besvirjelser: Bizars retroaktiva disintegration (3),
Larbilius forlingda kliv (2), Larbilius underbara teleportation (3).

Magipaket fér dvdargamagiker

Dvirgamagiker anvinder sig av besvirjelser baserade pa de fyra
elementen. Detta magipaket har begriansats till jord och eld.

Fardigheter: Alstra Geotropi, Alstra Pyrotropi, Trans-
formering, Besvirjelse.

Rekommenderade besvirjelser: Diodactus pyrotropiska
sfiroid (4), Garglias bryne (2), Heliotropisk insolation (1),
Julundas krossande slag (1), Krigsdriktens armerade hirdhet
(3), Petromorfos (4), Zur Khezar (2).

Ovriga besvirjelser: Dominata Golimus (2), Skilvande jordens
jkallan (3), Salamanderns kommando (2), Tabula rasa (2).

Magipaket fér psykomantiker

En psykomantiker sysslar med att piverka andra individers
psyke, kinslor och intellekt.

Firdigheter: Alstra psykotropi, Alstra selenotropi,
Transformering, Besvirjelse.

Rekommenderade besvirjelser: Besvirjelsen for total
sannfirdighet (2), Catzorans outhirdliga sveda (1), Catzorans
spirituella egid (2), Det magiska jirtecknet (1), Eterisk
perception (2), Madriannas forforiska sing (2), Madriannas
preventiva profylax (2), Mionas mangalenskap (2), Sergals
ohejdade vredesmod (2), Telepatisk kommunikation (2).

Ovriga besvirjelser: Minbestens dikterande ord (2).
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Nidkrikk (tirakkrigare)

Den stora massan tiraker utgors av nidkrikk (stamkrigare) — fria

kvinnor och min som tillsammans jagar, fiskar och fOrsvarar
stammen mot yttre fiender. Stamkrigarna lyder under trokkan
(och ridet i Bazirks fall) som envildigt bestimmer &ver
stamsamhillet. 1 hindelse av krig stills stamkrigarna under
binderakkens (den tirakiske hirledarens) ledning.

Bazirks stamkrigare mer eller mindre bor pa havet. De tar varje
chans att fi komma ut till havs for att fiska, sjorova, eller bara
segla omkring.

Marnakhtiraker lever bland minniskor och stamkrigar-
mentaliteten har bland dem blivit allt mer ovanlig. Deras seder
har blivit mer minniskolika.

Stamkrigare: Stamkrigarna har tre huvudsakliga uppgifter: att
tillverka hantverk, att skaffa fram mat och fornodenheter samt
att forsvara stammen. Vissa dagar tillverkar hon en pilbige,
andra dagar deltar hon 1 jaktlaget och di och da drar hon och
de andra krigarna ut fOr att anfalla rivaliserande stammar.

Barsark: Dessa ar de mest fruktade tirakerna. I striderna fylls
de av ett vildsamt raseri och anfaller motstindarna med stor
styrka och vildsamhet. Birsirkarna bir vanligen tvihandsvapen
och tyngre rustningar.

Ulvryttare: Denna sysselsittning kan endast innehas av glrder
dd endast dessa dr sma nog att rida pa ulvar. Ulvryttarna fungerar
dels som spejare och dels som chockstyrka som med sin stora
rorlighet kan kringgid fienden och anfalla denne i ryggen.

Likbérare: Under slagen ir det vanligt att de viktigaste forfidernas
lik bars med for att ingjuta mod i den egna sidan och fasa hos
motstindarna. Likbidrarna har den vordade uppgiften att pa barar
och 1 barstolar fora liken sd nira striden som méjligt. Likbirarna ar
vanligen vil rustade, och nigot ildre 4n Gvriga stamkrigare.

Framgangsslag: STY, TAL, VIL

Yrkesfirdigheter: (80]|100]120) enheter: Fiske,
Gomma, <Hantverksfirdighet>, Jakt, Marsch,
Rida (ulv), Sjomannaskap*, Slagsmil, Smyga,
Speja, Spara, Supa, Undvika, <Vapenfirdighet>
<Vapenfirdighet>, Overlevnad.

Specialfirdigheter: (3T6+1) enheter for att hoja
Stridsvana.

Valfria firdigheter: (20|40|60) enheter.

Startkapital: (0] 1]2) X Ob3T6 silvermynt.

Startutrustning: (0|1|3) st A-val, (0/0]1) st B-val,
(010]1) st C-val, (1]2]4) st X-val.

Kontakter: (0]1]2) kontakter.

Ovrigt: Om karriiren ir fraimgingsrik (alla framgings-
slagen lyckas) si har tirakkrigaren blivit utnimnd
till ’krikkdarr’ (krigsmistare) vilket ir en stor ira.

*

Galler endast kustlevande Bazirk.

Nomad

En nomad ir en person som tillhdr en vandrande stam som flyttar
sin boplats flera ginger per dr — ofta 1 samband med arstidernas
skiftningar. En nomadstam livnir sig 1 huvudsak pi att driva
boskap eller pa att folja efter vandrande boskapshjordar. Andra
niringar som forekommer hos nomader ir jakt, insamling av vad
naturen har att erbjuda, handel, uppfédning av riddjur och andra
husdjur samt 1 vissa fall dven regelritt plundringsverksamhet.
Nomadfolk tillhor nistan uteslutande primitiva kulturer.

Nomadjagare: En nomadjigare livnir sig pd att folja efter
stora hjordar med vild boskap. Genom att hela tiden bo 1
nirheten av boskapshjorden kan nomadjigare ligga ner de djur
som behovs for exempelvis mat, pils, fett, ben och senor.
Nomadiserande jagare lever ofta mycket enkelt och 1 samklang
med naturen. Som komplement till jakten kan en nomadjigare
dven syssla med insamling av frukt, bir, notter och rétter.

Boskapsdrivare: En boskapsdrivare har tagit ett steg lingre in
nomadjigaren och driver en hjord med boskap som ir betyd-
ligt mer tam in nomadjigarens vildboskap. Varje djur 1 bo-
skapsdrivarens hjord dgs av en specifik familj eller person. Vem
som dger boskapen markeras genom att mirka boskapen —
exempelvis genom brinn- eller 6ronmirkning.

Isjagare: En person som livnir sig pa att jaga och fiska pa de
nordliga isvidderna kallas for isjagare. Eftersom vintrarna kan
vara mycket harda ir det normalt bara pid somrarna som
isjigarna vandrar 6ver polarisarna. Under vintern Overvintrar
de pd varmare breddgrader — mestadels pd otillgingliga platser
som andra varelser undviker.

Barbarkrigare: En barbarkrigare livnir sig dels pd boskaps-
skotsel, men dven pa hirjningstig hos frimmande folk. Genom
plundring kan barbaren komma 6ver de flesta fornédenheter
som ir nodvindiga for ett gott liv. Ovriga varor kan barbaren
1 regel byta till sig genom handel.

Framgangsslag: STY, TAL, VIL

Yrkesfiardigheter: (60|80 100) enheter:
Boskapsskotsel, Bage, Djurlira, Djurtrining,
<Hantverk>, Jakt, Rida, Speja, Spara, <Vapen-
firdighet>, Vixtlara, Viderkinnedom, Over-
levnad.

Specialfirdigheter: (1T6+1) enheter for att hoja
Stridsvana.

Valfria firdigheter: (40]60]80) enheter.
Startkapital: (1]/2]5) X Ob3T6 silvermynt.

Startutrustning: (1|315) st A-val, (1|2]3) st B-val,
(0]1]2) st C-val, (1]2]4) st X-val.

Kontakter: (0| 1]2) kontakter.

Ovrigt: Om karriiren ir framgingsrik (alla
framgingsslagen lyckas) s3 dger rollpersonen en
boskapshjord som bestir av Ob1T6 djur —
vanligen kor, bufflar, kameler eller histar. Om
spelaren si onskar kan det istillet rora sig om
ODb3T6 far eller getter.
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Prostituerad

Mundanas ildsta yrke sigs det, att silja sin kropp for pengar eller
annan betalning. Prostitution ar vanligt 1 Mundana och 1 viss
man dven accepterat. De flesta skokor dr mellan 15 och 35 ar,
men yrket finns forstds dven representerat 1 andra dldrar och
bland sa gott som alla raser, iven om vanarerna, cirefalierna och
zhanerna ir de som utforskat omradet mest. Vissa har valt sitt
yrke av fri vilja medan andra ir slavar eller prostituerar sig for
att 9verleva. Det dr 1 huvudsak kvinnor som har detta yrke men
det forekommer idven min (i synnerhet i Momolan och
Cirefaliska samvildet) som siljer sina kroppar.

Bordellarbetare: En bordellarbetare 4r en man eller kvinna
som arbetar pd en inrittning som tillgodoser kundernas sexu-
ella 6nskemal. Inrittningen kan vara alltifrin en ruckligt hor-
hus 1 hamnomradet dir sjomin gor av med sina slantar till en
luxu6s och respekterad inrittning dir blott de rikaste har rad
att betala for kottets njutningar. En stor del av de intjinade
pengarna gar till bordellen och dennes dgare.

Skoka: En skoka ir en prostituerad som soker upp sina kunder
pa gator eller virdshus. Detta dr en mycket farlig sysselsittning
da risken for misshandel, valdtikt och liknande ar stor. Ofta har
hon en beskyddare som ser till att ingen behandlar henne illa,
mot en stor andel av solden dock.

Halldam/kavaljer: Ibland vill adelsminnen eller de rika
kopminnen rora sig med vackra damer for att ytterligare
framhalla sin prakt. Halldamer ir bildade tillika skona kvinnor
som har som frimsta uppgift att se vackra ut. En hilldam
fungerar ibland som sin herres dlskarinna och har det da
mycket gott stallt.

Kurtisan: En kurtisan utfor sillan tjanster av sexuell natur utan
ir mer inriktad pd underhillning och kvick konversation. Hon ir
ofta skicklig pa att sjunga och spela, eller pa att beritta historier.
Givetvis behirskar hon ocksa kirlekens alla konster, och hon
spelar ofta pa sin sensualitet for att behaga. En kurtisan dr vanligen
den mest vilsedda av de prostituerade da hennes kunskaper
stricker sig lingt bortom den enkla koéttsliga njutningen.

Framgangsslag: ROR, PER, VIL

Yrkesfiardigheter: (50|70]90) enheter: Dansa, Dolk,
Etikett, Fingerfirdighet, Forfora, Musik, Rida,
Sjunga, Skumraskaffirer, Supa, Overtala.

Specialfirdigheter: (1T6—1) enheter for att hoja
Stridsvana. Blir resultatet noll eller ligre si fir
rollpersonen inga enheter.

Valfria firdigheter: (50]70]90) enheter.
Startkapital: (2|10|50) x Ob3T6 silvermynt.

Startutrustning: (1[2]3) st A-val, (0]1]2) st D-val,
(0]1]1) st X-val.

Kontakter: (1]2|3) kontakter.

Ovrigt: Om karriiren ir framgingsrik (alla
framgingsslagen lyckades) har rollpersonen en
mycket rik dlskare eller dlskarinna. Anteckna
denne som en kontakt.

Rackare

En rackare ir en person som avrittar eller torterar brottslingar
men dven har hand om alla uppgifter som folk i allminget
undviker — tomning av latriner, rattfingning och si vidare.
Yrket dr illa aktat 1 Mundana. I minga linder ges yrket till de
ligsta 1 sambhillet: slavar, frigivna brottslingar, skurkar och
annat patrask. Men skarprittarna ir ocksd fruktade och omges
av viss mystik, for de forpassar de levande till de dédas rike och
balanserar pa randen mellan de bida virldarna.

Bodel: Bodeln, eller misterman som han ocksa kallas, avrittar
brottslingar pd order av linsherren eller stadens rad eller ting.
Det finns minga olika avrittningsmetoder, men hingning och
halshuggning torde vara de vanligaste. Adelsmin fir alla for
sviardet medan yxan ir vikt it de mindre priviligerade. Om
allminheten skall avskrickas (eller underhillas) ir det vanligt att
skarprittaren forst pinar den dodsdomde offentligt.

Dodgravare: En dodgrivare griver gravar pa kyrkogirden.
Han bor ofta invid kyrkan eller templet och fungerar samtidigt
som tillsynsman; kontrollerar att grindar som skall vara lasta
verkligen 4r lasta, ser till sd att mausoléerna fir ligga ostorda
och jagar bort inkriktare. Inte alla riken har seden att begrava
sina doda, si spelledaren bor ridfrigas innan man viljer
dodgrivare som yrke for sin rollperson.

Boédeldring: En bodelsdring hjalper till vid avrittningar eller
gisslingar. Nar han inte dr upptagen med siddana sysslor brukar
han finga rittor och tomma latriner och ibland sopa gatorna.
Som bédeldriang har man sjunkit s lagt som man egentligen kan
komma 1 hierarkin, undantaget slavar. En bodeldring ér alltid illa
sedd och bespottas av de bittre bemedlade.

Torterare: Nir fingar skall fis att tala eller mycket farliga
eller hatade brottslingar bestraffas si kallar man pi torteraren.
Torteraren ir expert pa att med vildsamma metoder f6rhora
tingar eller bara martera dem. Torterare ir alltid hardhjirtade,
men inte alltid kinslokalla: det sidgs att en god torterare maste
kunna forstds offrets smirta och lidande for att pa basta sitt
kunna utfora sitt vidriga virv. Torterare kan ocksi fungera
som fingvaktare.

Framgangsslag: STY, TAL, VIL

Yrkesfiardigheter: (50|70]90) enheter: Dolk,
Fingerfirdighet, Forhora, Jakt, Slagsmal,
Skumraskaffirer, Supa, Svird, Yxa, Overtala.

Specialfirdigheter: (1T6—1) enheter for att hoja
Stridsvana. Blir resultatet noll eller ligre si far
rollpersonen inga enheter.

Valfria firdigheter: (50]70]90) enheter.
Startkapital: (1]1|2) X Ob3T6 silvermynt.
Startutrustning: (1|1]2) st A-val, (1[1]2) st X-val.
Kontakter: (0| 1]2) kontakter.

Ovrigt: Om karriiren ir misslyckad (endast ett
framgingsslag lyckades) ir rollpersonen sjilv
dodsdomd for ett brott, men undviker sitt straff s
linge han itar sig rackararbetet.
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Riddare

De flesta linder i Mundana har nigon form av riddare hos sig. I

Asharien finns storminnens beridna ryttare, 1 Soldarn och
Consaber finns den klassiske feodale riddaren — mad det vara en
beriden krigare eller en tvittikta adelsman. Cirefalierna saknar
riddarbegreppet, men har sina huskrigare och vapenmistare
wstallet. I Jargien dr det enda sittet att nd ridderskapet 4r att gd med
1 nigon av de otaliga religisa ordnar som férekommer. I Mthad
motsvaras riddarna av granascherna, vilka ocksid lever efter
speciella ideal som paminner om riddarna 1 exempelvis Consaber
eller Soldarn. I 6vrigt saknas riddare som begrepp 1 Vistlinderna.

Att uppni riddarvirdigheten dr en drom for minga hogittade
ynglingar. Utbildningen ir ling och krivande. Vid cirka sju ars
lder skickas ynglingen till ett furstehov dir han fir tjina som
sven. Efter sju dr som sven upphdjs han till vipnare och fir
tolja med sin riddare pa torneringar och ibland dven 1 strid.

Riddarslaget utdelas forst efter ytterligare sju ar — dock ibland
tidigare, ibland senare. Da riddaren dubbas, skinks han en egen
heraldisk vapenskold — unik och personlig. Mer om heraldik
finns 1 modulen Riddaren. Forsérjningen kommer antingen
frin en specifik orden, ritt att ta upp skatter och tullar eller
avkastning frin riddarens gird.

Med riddarslaget foljer ocksd en social forfining. I Consaber
tilltalas en riddare med ’sir’, ’ers nidd’, ‘riddar’ eller ’herr’ foljt
av namnet. Om riddaren har en forlining kan han tilltalas med
namnet pd forliningen istillet for personnamnet. ’Min herre’
gar ocksa bra, sirskilt om riddaren 4r ens linsherre. En ridders-
dam tilltalas ocksd med ’sir’, eller med ’ers nid’, ‘'min fru’,
’dame’ eller 'min dam’. Mer information om riddare och
riddarordnar finns i modulen Riddaren.

Framgangsslag: STY, PER, PSY*

Yrkesfiardigheter: (70| 100|120) enheter: Etikett, Heraldik,
Krigsforing, Lagkunskap, Ledarskap, <Skrift>,
<Sprik>, Slagsmal, <Vapenfirdighet>,
<Vapenfirdighet>, Rida, Rikning, Undvika, <Valfri
firdighet>, <Valfri fardighet>, Overtala.

Specialfirdigheter: (2T6+4) enheter att hoja Stridsvana.
Valfria firdigheter: (30]40|60) enheter.
Startkapital: (10|100|500) X Ob3T6 silvermynt.

Startutrustning: (1[2]3) st A-val, (1|2]3) st C-val,
(0]11]2) st D-val, (3|6]8) st X-val.

Kontakter: (2|3|4) kontakter.

Ovrigt: Om karridren ir framgingsrik (alla framgingsslag-
en lyckas) sd har rollpersonen lyckats skaffa sig en
ligadlig titel. Ar rollpersonen redan adlig si har roll-
personen fatt en extra ligadlig titel.

*  Om rollpersonen innehar en ligadlig eller hogadlig
titel sd kan spelaren vilja ut ett framgingsslag som
lyckas automatiskt.

Roévare

Med rovare avses alla personer som livnir sig pa att med vild
eller hot komma 6ver byte fran resenirer, landsortsbefolkning.
Eftersom rovarnas aktiviteter stor handel och kommunikation
— viktiga funktioner 1 samhillet — sd ir rovaren ofta jagad av de
styrande 1 landet. Skulle révaren bli tillfingatagen s ir galgen
eller stupstocken inte lingt borta. De flesta rovare ir ganska
egoistiska och rovar byte for sin egen vinnings skull. Det finns
dock rovare som har mer nobla férutsatser och som tar fran de
rika fOr att kunna ge till de fattiga och behévande.

Fredlos: En fredlos dr en person som domts for brott och
torvisats fran det Gvriga samhillet. Den fredlése maste halla sig
undan och livnira sig sa gott det dr mojligt pa rin och plund-
ring. Att spela en fredlSs rollperson kan vara ganska svért, men
det finns samtidigt stora mojligheter till intressanta situationer
och forvecklingar.

Stratrovare: En stritrovare ir en person som rinar resenirer
som inte har tillricklig eskort. Stritrovare brukar ofta operera 1
banditging pi ett par personer. Det dr ett ganska osikert liv
eftersom man riskerar sitt liv fOr att stoppa vigfarande som kan-
ske inte har nagra dyrbarheter pa sig. Dessutom kan de vig-
farande vara skickliga med vapen — vilket ocksa ir en stor risk.

Hirjare: En hirjare dr en medlem 1 ett rovarband som plun-
drar landsbygden, byar och 1 extrema fall dven mindre stider.
Plundringstigen kan halla pa ett bra tag och stricka sig 6ver
stora avstind innan hirjarna dtervinder till sin hemort. R 6var-
band som sysslar med att hirja och plundra landsbygden ir ofta
ganska stora — 1 sallsynta fall flera hundra personer.

Vrakplundrare: En vrakplundrare dr en person som dgnar sig
it att plundra fartyg som gitt pa grund. Oftast sker detta genom
att lura forbipasserande fartyg pa grund, exempelvis genom att
tinda falska fyrbikar eller genom att personligen ge felaktiga
uppgifter om kusterna till fartygens befilhavare. En annan
vanlig metod ir att helt enkelt borda fartyg som ankrat upp for
att ta ombord vatten och férnédenheter.

Framgangsslag: STY, ROR, PSY

Yrkesfardigheter: (50|70|90) enheter: Gomma,
Jakt, Klittra, Sjomannaskap, Skumraskaffirer,
Smyga, Speja, Undvika, <Vapenfirdighet>,
<Vapenfirdighet>, Virdera, Overlevnad.

Specialfirdigheter: (1T6+3) enheter for att hoja
Stridsvana.

Valfria firdigheter: (50]70]90) enheter.
Startkapital: (5/20]100) X Ob3T6 silvermynt.

Startutrustning: (1]2]3) st A-val, (1|2]3) st B-val,
(11213) st C-val, (2]4]6) st X-val.

Kontakter: (0] 1]2) kontakter.

Ovrigt: Om karridren ir framgingsrik (alla framgings-
slagen lyckas) si ir rollpersonen efterlyst i hela
landet. Om Karridiren ir misslyckad (endast ett
framgangsslag lyckades) sd har rollpersonen suttit
Ob1T6 ar i fangelse for sina brott.
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Sjoman

For att skota handeln 6ver haven och fora personer och varor
mellan kontinenter behovs skickliga sjofarare. En sjoman kan
dven livnira sig pa fiske och mer ohederliga inkomstkillor, som
piratverksamhet. Havet ger och tar — stormar, odjur och fientliga
fartyg utgdr en stor risk for alla sjomin. De stora riskerna som ar
torknippade med havet uppvigs till viss del av den stora rikedom
som stdr att finna bade 1 havet och genom handel.

Sjofarare: En sjofarare dr en besittningsman pa ett handels-
fartyg och lastskepp. Handelsfartyg seglar mellan olika hamnar
och fraktar alla tinkbara varor dit det dr mdjligt att silja varorna
med fortjanst. Lastskepp fraktar varor mot betalning — bade
lings kusterna sivil till som fran avligsna hamnar Sver haven.

Flottist: En flottist, eller marinsoldat, 4r en besittningsman pa
ett militart fartyg. Alla linder och vissa hamnstider har nigon
form av marin krigsmakt. Militira fartyg anvinds for att patrull-
era kustvatten, skydda mot invasioner, eskortera handelsfartyg,
jaga pirater och ibland for att frakta och landsitta soldater och
fornodenheter.

Pirat: Pirater livnir sig pa att kapa handelsfartyg och plundra
daligt forsvarade bosittningar. Det finns pirater 1 princip alla
vatten som trafikeras av fartyg — speciellt pa de stillen dir
minga handelsskepp passerar och dar man litt kan komma
undan. Pirater brukar ofta anvinda ritt brutala metoder for att
kapa fartyg. Det finns tvd huvudsakliga typer av pirater: dels de
helt kriminella sjorévarna och dels de statssanktionerade kapare
som har lov att kapa frimmande skepp for att pd sa sitt stora
konkurrerande linders handel.

Fiskare: En fiskare dr en person som livnir sig pa att fiska och
pa att silja en del av fangsten. Vilka fiskemetoder som anvinds
beror pa var fisket bedrivs och vilken sorts fisk man ir ute efter.
Det vanligaste ir att man fiskar med nit fran bat, men det fore-
kommer dven att man anvinder revar, harpuner, havar och en

mingd andra fiskeredskap.

Framgéngsslag: STY, TAL, PSY

Yrkesfiardigheter: (70|90|110) enheter: Fiske,
Geografi, Handel, Klittra, Kulturkinnedom,
Navigation, Nitknytare, Simma, Sjémannaskap,
Slagsmal, Speja, Spel & dobbel, <Sprik>, Supa,
Viderkiannedom, <Vapenfirdighet>.

Specialfirdigheter: (1T6+1) enheter for att hoja
Stridsvana.

Valfria firdigheter: (30]50|70) enheter.
Startkapital: (5|10|50) x Ob3T6 silvermynt.

Startutrustning: (1]2]3) st A-val, (1]2]3) st B-val,
(112]3) st C-val, (2]31]4) st X-val.

Kontakter: (1]|2|4) kontakter.

Ovrigt: Om karriiren ir framgingsrik (alla framgings-
slagen lyckas) si har rollpersonen blivit kapten pa
ett fartyg. Detta innebir dock inte nédviandigtvis
att rollpersonen sjilv dger fartyget eller skeppet.
Hur det ligger till bestims av spelledaren.

Skurk

Med en skurk avses en person som stjil egendom — med eller
utan hot — med andra ord en tjuv eller en rinare. De flesta
skurkar lever ett riskabelt liv — dels med tanke pa att bytet frin
en stold inte alltid blir sd stort som man hoppats och dels med
tanke pd att straffen som skurkar fir om de dker fast 1 minga
linder 4r ganska hérda.

Tjuv: En tjuv forsérjer sig genom att stjila varor, pengar, rid-
djur eller annan 16s egendom. De flesta tjuvar har specialiserat
sig pd nagon form av stolder — det kan rora sig om allt frin
snatterier till histstolder. Hur tjuven gar till viga beror till stor
del pa vad guven har specialiserat sig pd. Livet som tuv ir
ganska riskabelt eftersom straffen for stold ofta ar harda.

Ficktjuv: En ficktjuv dr en mistare pd att plundra ovetande offers
fickor och pi att stjila smycken och penningpungar. Ficktjuvar
arbetar ofta (men inte alltid) i grupp. D3 de arbetar i grupp si
brukar ofta en person distrahera offret, en annan stjil de utsedda
virdesakerna och en tredje person forsvinner med bytet. Inte helt
ovintat ir ficktjuvar foraktade av vanligt folk och liksom de
ovriga yjuvyrkena ir straffen hirda om man aker fast.

Inbrottstjuv: En inbrottstjuv forsdrjer sig frimst genom att
gora inbrott 1 bostider, butikslokaler och forridsbyggnader. De
vanligaste metoderna ir att ta sig in genom Oppna fonster,
genom att dyrka upp dorrar eller 6ver taken. Inbrottstjuvar
utfor inbrott antingen 1 egen regi eller som bestillningsjobb.
Som regel arbetar inbrottstjuvar 1 grupp for att ha mdjlighet att
i med det ibland ganska otympliga bytet. Att vara inbrottstjuv
ar nastan alltid ett nattligt jobb.

Ranare: En ranare livnir sig pd att hota och rina personer 1
stader. Réinen utfors ofta pa kvillen eller natten pa platser dir
ingen ligger mirke till vad som pagdr. Vanliga stillen dr morka
grander, hamnkvarter och utanfor virdshus. For att vara pa den
sikra sidan agerar de flesta rinare 1 grupp. Eftersom straffen som
regel dr betydligt hogre for rin 4n for stold s lever ofta rinare
mycket farligt om de dker fast.

Framgangsslag: STY, ROR, PSY

Yrkesfirdigheter: (50|70[90) enheter:
Fingerfirdighet, Gomma, Hoppa, Klittra,
Lasdyrkning, Skumraskaffirer, Slagsmal, Smyga,
Soka, Undvika, <Vapenfirdighet>, Virdera.

Specialfirdigheter: (1T6+1) enheter for att hoja
Stridsvana.

Valfria firdigheter: (50|70]90) enheter.
Startkapital: (5/20]100) X Ob3T6 silvermynt.

Startutrustning: (1]2]3) st A-val, (0]1]2) st C-val,
(11213) st D-val, (1]2]3) st X-val.

Kontakter: (0]1]3) kontakter.

Ovrigt: Om karriiren 4r misslyckad (endast ett fram-
gingsslag lyckas) si har rollpersonen suttit Ob1T6
ar 1 fingelse for sina brott. Detta betyder ocksa att
skurken ir kind av myndigheterna 1 dtminstone
ett omrade.
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Soldat

Soldater anstills av militira eller halvmilitira enheter di en

organiserad vapenmakt behovs. Det 4r nastan alltid linder eller
stider som anstiller soldater. Soldater arbetar alltid 1 storre
grupper som kan variera frin ett dussin man till 6ver tusen man.
En soldat fir ofta nigorlunda enhetlig trining och utrustning.

Legoknekt: Som legoknekt siljer man sina stridskunskaper till
hogstbjudande, ofta till tllfilliga krig eller exempelvis som eskort
tor handelskaravaner. Det finns naturligtvis en mingd andra
arbetsuppgifter som en legosoldat kan anvindas till. Det ar
vanligt att en legoknekt tillhor ett speciellt legoknektkompani
som tillsammans kan férhandla sig till bittre sold. Legoknekten
lever ofta osikert di de anses vara en forbrukningsvara.

Stadsvakt: Som stadsvakt fungerar rollpersonen oftast som
ordningsman eller portvakt i en stad eller en stérre by. Det
faller pa stadsvakten att hilla ordning, vakta portarna, patrullera
gatorna, arrestera brottslingar och undersdka brott. De ir
anstillda av staden och har ofta en bostad innanfér murarna.
Stadsvakten fir sillan uppdrag utanfor stadens murar.

Milisman: En milisman dr en person som ir anstilld for att
stalla upp 1 krig eller till forsvar om det skulle bryta ut krig. I
fredstid ir det inte ovanligt att milismannen arbetar med andra
sysslor — exempelvis som vakt, med patrullering pa lands-
bygden, som stadsvakt eller med trining av rekryter. I vissa fall
har milismannen helt andra arbetsuppgifter vid sidan av —
exempelvis bonde eller hantverkare. Om fred rider si behover
milismannen bara tjinstgora under en del av aret.

Veteran: De flesta arméer mobiliseras di de behovs och bestar
endast till en mindre del av fast anstillda soldater — resten ar
varvade eller inkallade. En veteran ir en soldat som har blivit
virvad 1 en eller flera arméer och deltagit 1 filttig eller storre
filtslag. Direfter blev veteranen hemskickad, men det ir dock
mojligt att en veteran kan bli inkallad flera ginger, antingen
som soldat eller som instruktor. Veteraner dr eftertraktade for
sin erfarenhet och sin férmaga att ge stdd it nya rekryter.

Framgangsslag: STY, ROR, PSY

Yrkesfardigheter: (50]70]90) enheter: Kasta, Krigs-
foring, Ledarskap, Likekonst, Marsch, Rida,
Slagsmal, Undvika, <Vapenfirdighet>, <Vapen-
firdighet>, <Vapenfirdighet>.

Specialfirdigheter: (2T6+4) enheter for att hoja
Stridsvana.

Valfria firdigheter: (50|70]90) enheter.
Startkapital: (5/20|50) x Ob3T6 silvermynt.

Startutrustning: (1]2]3) st A-val, (1]2]3) st B-val,
(0]10]1) st C-val, (2]5]7) st X-val.

Kontakter: (1]2|3) kontakter.

Ovrigt: Om karriiren ir framgingsrik (alla framgings-
slagen lyckas) si har rollpersonen blivit befordrad
och ir nu exempelvis kapten.

Sandebud

Det finns 1 alla linder ett behov av att formedla och inhimta
information, vilket gor sindebuden viktiga. Till dem riknas
bade kurirer som levererar bud och brev inom det egna landet
och ambassaddrer som bevakar hemlandets intressen i utlandet
samt spionerar pd fienden. Diplomati pd hoég niva ir ett spel
som endast den mest vilinformerade och slipade vinner.

Budbirare: En budbirare dr en person som livnir sig pa att
leverera meddelanden, som regel inom det egna hemlandet.
Minga adelsmin och dmbetsmin haller sig med personliga
budbirare, men vanligtvis stir de att finna pd de lokala virds-
husen i vintan pa arbetsgivare. Det hinder att budbirare under
utlandsuppdrag fir tillfillig diplomatisk status.

Emissarie: En emissarie ir ett viktigt sindebud med perma-
nent diplomatisk fullmakt. Emissarien ar vanligtvis bosatt 1 ett
frimmande land och tar via budbirare emot meddelanden frin
hemlandet. Uppgiften ar att utifrin dessa foretrida och bevaka
moderlandets intressen infor den frimmande makteliten. Det
krivs god insikt 1 det aktuella landets etikett, kultur och historia
for att inte gora bort sig och framforallt for att lyckas vl med
de diplomatiska iliggandena.

Kunskapare: En kunskapare ngjer sig inte med den information
som ar littillginglig, utan har talang for att infiltrera, muta och
snoka reda pd hemligheter. Dessutom brukar kunskaparens iden-
titet vara dold. Arbetet behover inte nédvindigtvis ske 1 frim-
mande linder — det finns gott om skilda maktfraktioner 1 alla na-
tioner. En spion lever stindigt 1 fara for att bli upptickt och mas-
te ddrfor vara bade systematisk och noggrann. Straffen for spion-
eri dr mycket hirda i de flesta linder. Om man viljer att vara spi-
on maste man ocksa vilja ett annat yrke som utgor tickmantel.

Framgangsslag: PER, PSY, VIL

Yrkesfiardigheter: (60|80|100) enheter: Diplomati,
Etikett, Forfora, Forkladnad, Historia, Kultur-
kiannedom, Rida, <Skrift>, <Sprik>, Skumrask-
affirer, Skadespel, Smyga, Speja, Soka, <Vapen-
firdighet>, Overtala.

Specialfirdigheter: Budbiraren fir (1T6+1) enheter for
att hoja Stridsvana. Emissarien fir (1T6-2) enheter
for att hoja Stridsvana. Blir resultatet noll eller ligre
far rollpersonen inga enheter. Kunskaparen far sin
Stridsvana frin det yrke som utgor tickmanteln.

Valfria firdigheter: (40]60]80) enheter. Observera att
kunskaparen bor anvinda dessa firdigheter for att
bygga sin tickmantel. Vilj alltsd helst bland yrkes-
firdigheterna fran det yrke som utgdr tickmanteln.

Startkapital: (1050 150) X Ob3T6 silvermynt.

Startutrustning: (1|2]3) st A-val, (1|2]3) st C-val,
(0]11]2) st D=val, (1|2]3) st X-val.

Kontakter: (2|3|4) kontakter.

Ovrigt: Om karridren ir misslyckad (endast ett fram-
gingsslag lyckas) har rollpersonen klantat till det
rejalt och dr inte lingre vilkommen 1 landet.

%, DR
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Troende

Till troende personer riknas alla som har som yrke att tillbe en
gud och att leda religiésa ceremonier. En troende rollperson
bor vara insatt 1 sin guds liror. Mer information om religioner
finns 1 Spelledarens guide.

Prést: En prist dr en person som forkunnar religionens lira och
som leder religionens ceremonier. Pristen har vanligtvis narm-
are kontakt med sin gud 4n nigon annan troende person, men
kraven pd en prist ar ocksa hogre.

Munk/nunna: En munk eller nunna ir en person som erlagt
ett 16fte om att leva strikt enligt religionens seder och lagar.
Som regel bor munken eller nunnan i ett kloster och de ir ofta
bildade och skrivkunniga. Dessutom odlar de ofta marken runt
klostret for sin egen forsdrjning. Det ir heller inte ovanligt att
det finns ortagirdar vid klostren.

Inkvisitor: En inkvisitor dr en person som letar efter kittare
och hedningar som foresprikar andra religioner 1 stillet for den
riktiga’. Inkvisitorer dr ofta fanatiskt hingivna sin gud och
vildsamma mot gudens motstandare. De arbetar pd manga olika
platser — allt frin de storre staderna till langt ut 1 vildmarken.

Krigarprist/tempelriddare: Vissa religioner har iven en
aktiv militdir gren av munkvisendet. Dessa kallas for
krigarprister och ir 1 princip stridstrinade munkar som anvinds
vid till exempel korstig, eventuellt tillsammans med riddare.
Det idr ocksd krigarpristerna som skoter bevakningen och
skyddet av de heliga platserna.

Missiondr: Vissa religioner anvinder sig av missionirer fOr att
sprida sin ldra. Det ir ofta de mer fredliga religionerna som har
missiondrer. Missiondren brukar vara pd resande fot under
nastan hela sitt liv och lever mycket sparsamt utan nigon lyx.

Framgangsslag: PER, PSY, VIL

Yrkesfardigheter: (60|80 100) enheter: Berittarkonst,
Ceremoni, <Kunskapsfiardighet>, Ledarskap,
Ockultism, Sjunga, <Skrift>, <Sprak>,
Transformering, Undervisning, <Vapenfirdighet>,
Overtala.

Ceremonier: (1T6+9) enheter for att skaffa nedteck-
nade ceremonier (en magnitud kostar en enhet).

Specialfirdigheter: Inkvisitorer och krigarpraster fir
(2T6) enheter for att hoja Stridsvana. Ovriga fir
(1T6—4) enheter for att hdja Stridsvana. Blir resul-
tatet noll eller ligre sa far rollpersonen inga enheter.

Valfria firdigheter: (40|60 ]|80) enheter.
Startkapital: (5|10|25) x Ob3T6 silvermynt.

Startutrustning: (1]2]3) st A-val, (0]1]2) st C-val,
(1]12]3) st D-val, (1]|2]3) st X-val.

Kontakter: (0| 1|3) kontakter.

Ovrigt: Alla Troende fir 1T6+1 poing Qadosh
automatiskt. Om karridren ir framgingsrik (alla
framgingsslagen lyckas) s3 hojs Qadosh med
ytterligare 1T6+2 poing.
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Religioner

Det finns gott om religioner i Mundana och gudarna
kimpar om att fa tillbedjare och kontroll 6ver folken.
Nedan beskrivs dock endast fyra av de storsta religio-
nerna. Alla de storre religionerna beskrivs tillsammans
med heliga foremail, ceremonier och utforliga beskriv-
ningar 1 bakgrundsmodulen Religioner.

Daakkyrkan: Mundanas storsta religion. Religionen ir
tillignad den allsmiktige Daak. De troende skall alltid
gora sitt basta, visa barmhirtighet och dra den hogre mak-
ten. Daakkyrkan har sitt starkaste fiste 1 det jargiska kej-
sardomet samt Consaber.

Allminna tabun: De sju blasfemiska synderna (Att forneka
Daak och Daaks uppenbarelse, att smidda Daaks namn, att
anvinda hixkonst, att bira hand pa Daaks prist, helgerin
(stold fran Daaks kyrka), vanhelgning (forstora helgedom,
relik eller heligt foremal) och till sist att krinka sakramen-
tets helighet (bryta ett givet sakrament)).

Allminna forpliktelser: Att folja de sju pabuden. 1. Du
skall inga andra gudar tillbe bredvid Daak som ir den
ende Guden. 2. Du skall inte gora och tillbedja avbilder
av Daak. 3. Du skall inte missbruka Daaks namn, ty Daak
straffar den som missbrukar hans namn. 4.Du skall helga
vilodagen. 5. Du skall inte dripa. 6.Du skall inte ha
begidrelse till din nistas hus, inte heller till hans hustru
eller till nagot som tillh6r din nista. 7. Du skall inte bara
falsk vittnesbérd mot din nista.

Den samoriska ldran: En religion som tillignas solgu-
darna Aurias och Pelias. Religionens lira foresprikar en
evig omvilvning utan vare sig borjan eller slut. Hjilp-
samhet och barmhirtighet ar tva hornpelare. Religionen
har sitt starkaste fiste pa Asharinahalvon.

Allminna tabun: Den troende fir inte inda en annan
minniskas liv, annat 4n i yttersta nodfall eller i enlighet
med religionens bista.

Allminna forpliktelser: Den troende maste gora vad han
kan for att hjilpa en medminniska 1 svar nod.

Cirzatemplet: De troende tillber cirefaliernas storste
gudom Cirza. Sjilvhivdelse och hart arbete for folkets
basta dr tva viktiga bud. Religionen har sitt starkaste faste
i det cirefaliska samhillet samt pd Asharinahalvon.

Allminna tabun: —

Allminna forpliktelser: Man madste be en bon innan
dagens forsta maltid. Man maste bedka ett tempel for att
be, minst en gang per manad.

Allvetandets brodraskap: En elitistisk religion som
riktar sig till magiker, vetenskapsmin och filosofer. Laran
siger att fullkomlig kunskap leder till apoteos, det vill
sdga att man blir en gud.

Allminna tabun: En medlem fir inte bidra till att kunskap
gar forlorad. Man far inte medvetet framlagga falska upp-
gifter for en annan medlem.

Allminna forpliktelser: En timmes meditation per dag.
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Underhallare

Underhallare arbetar pd manga olika sitt for att underhalla

och roa sin publik mot 16n eller ersittning. Det varierar dock
vildigt mycket hur framgingsrik en underhallare lyckas bli —
vissa kan bli rika, medan det stora flertalet maste forsoka klara
sig en dag 1 taget.

Trubadur: En trubadur ir en person som forsorjer sig genom
sing och musik. Trubaduren har som regel ett musikinstrument
tor att ackompanjera sin sing. Ju fler singer och ju ovanligare
dessa dr desto mer berémmelse fir trubaduren. De flesta truba-
durer ir tvungna att resa omkring for att tjdna sitt uppehille.

Gycklare: Som gycklare underhailler man omvirlden med tok-
iga upptig, skimt och andra pajaserier. En speciell typ av gyck-
lare dr narren som upptrider med sma akrobatiska trick, jong-
lering eller eldslukning. Ofta miste gycklaren ha ett glatt mun-
lider for att beritta vitsar och annat. Aven om de flesta gycklare
reser omkring, sd kan en skicklig gycklare bli fast anstilld.

Akrobat: En akrobat behirskar en mingd akrobatiska tricks
som att g pa lina, klittra hogt, hoppa, ga pa hinderna och sla
volter. De flesta akrobater firdas i kringresande cirkussillskap
eller med gycklare. Det dr ganska sillan som en akrobat kan fa
en fast anstillning.

Skadespelare: Som skadespelare ir man antagligen medlem av
ett teatersillskap. Man kan dven vara imitator, vilket dock bara
gir hem lokalt, di personer inte ir speciellt kinda 6ver lingre
straickor. Det dr ofta ett diligt betalt jobb men det kan vara
roligt om man vill befinna sig 1 centrum for allas blickar.

Sagoberiittare: Sagoberittare ir hogt aktade och respekterade
da de kan legender, berittelser och historier frin hela virlden.
Da en sagoberittare arbetar brukar det ofta vara helt tyst bland
dhorarna. Forsorjningen fir sagoberittaren antingen genom att
samla in pengar frin dhorare eller genom att ta anstillning hos
nigon rikeman som vill bli underhillen. Framgingen som
sagoberittare beror nistan helt och hillet pa dennes repertoar.

Framgangsslag: ROR, PER, PSY

Yrkesfardigheter: (60|80 100) enheter: Akrobatik,
Berittarkonst, Dansa, Fingerfirdighet, Forkladnad,
Gyckla, Historia, Kulturkinnedom, Musik,
Sjunga, Skidespel, <Sprik>, Overtala.

Specialfirdigheter: (1T6-3) enheter for att hdja
Stridsvana. Blir resultatet noll eller ligre si far
rollpersonen inga enheter.

Valfria firdigheter: (40|60 |80) enheter.
Startkapital: (5]/10]50) X Ob3T6 silvermynt.

Startutrustning: (1/2]3) st A-val, (0]1]2) st C-val,
(1]12]3) st D-val, (0] 1]2) st X-val.

Kontakter: (1|3|5) kontakter.

Ovrigt: Om karriiren ir framgingsrik (alla
framgangsslagen lyckas) s3 har rollpersonen blivit
ledaren for ett litet sillskap med underhallare.
Rollpersonens grupp bestir av Ob1T6 personer.

Vildmarksman

Vildmarksmin lever och arbetar utanfér de bebyggda omradena.
Livet for en vildmarksman kan under linga tider vara ganska
isolerat och dessutom finns det en hel del risker med att leva sitt
liv ensam 1 vildmarken. Minga vildmarksmin tycker dock att
den upplevda friheten gor att deras liv dr det bista tinkbara.

Jagare: Jigaren jagar figel och vilda djur antingen for kott eller
pals. Ibland kan jigaren ocksd vara ute efter andra saker som
exempelvis horn eller tinder. Den typiske jigaren jagar under en
tid och tar det som blir 6ver till ndgon handelsplats for férsiljning
— exempelvis torkat kott, hudar, pilsar eller horn. Jaktredskapen
ar antingen snaror och fillor eller pilbige, armborst och spjut.

Stigfinnare: En stigfinnare ir en person som dels fungerar som
vigvisare 1 okinda omrdden och dels som spejare. Stigfinnare
arbetar ofta it militira forband, men kan iven anstillas av
resande handelsmin eller av utforskare. En stigfinnare har en
mycket god kunskap om generella terringtyper, om djur och
vixtliv samt om 6verlevnad.

Skogshuggare: En skogshuggare livnir sig pa att filla trdd och
hugga upp dem. De fillda triden siljs antingen 1 form av ved
som brinsle eller 1 form av timmer som byggnadsmaterial. En
del skogshuggare tillverkar ocksi trikol genom att bygga kol-
milor. De flesta skoggshuggare bor alldeles i utkanten av den
skog dir de arbetar.

Vigvisare: En vigvisare ir en person som tar betalt for att visa
vigen inom ett omride som vigvisaren kinner till mycket vil.
Vigvisaren kinner till omridets vegetation, dess djurliv och
befolkning samt vilka vigar som ir framkomliga och vilka
eventuella faror som kan finnas. En vigvisare ir i regel bosatt
nagonstans 1 det omride som vigvisaren kinner till — limpligen
pa en plats dir resenirer passerar.

Framgangsslag: TAL, ROR, PSY

Yrkesfiardigheter: (60|90 110) enheter: Djurlira,
Djurtrining, Fiske, Geografi, Gomma, Jakt,
Kolare, Marsch, Rida, Skidor, Smyga, Spara,
Speja, <Vapenfirdighet>, <Vapenfirdighet>,
Viderkinnedom, Vixtlira, Overlevnad.

Specialfirdigheter: (1T6—1) enheter for att hoja
Stridsvana. Blir resultatet noll eller ligre si far
rollpersonen inga enheter.

Valfria firdigheter: (40]60]80) enheter.
Startkapital: (5/10|20) X Ob3T6 silvermynt.

Startutrustning: (1|2]3) st A-val, (3|4]5) st B-val,
(11213) st C-val, (2]31]4) st X-val.

Kontakter: (0| 1]2) kontakter.

Ovrigt: Om karridren ir framgingsrik (alla
framgingsslagen lyckas) s har rollpersonen riddat
livet pd tvd personer som nu anser sig st i
tacksamhetsskuld till rollpersonen. Sla slag pa
tabellen for kontakter for att avgora vilka
kontakterna ir (sli inte for relationens natur).




Zarakh thudh (dvargkrigare)

Zarakh thudh ir bendmningen pa den dvirgiska milisen vilken

har flera undergrupper med olikartade uppgifter. Forutom
portmilisen som ansvarar for forsvar av dvirgfistena finns det
ingenjors- och trossoldater, samt spindelviktare och tirakbane-
min. Ingenjorssoldater och trossoldater kommer huvudsak-
ligen frin klassen milismin, medan spindelviktare och tirak-
banemin kommer frin sina respektive klasser. Fér mer om
dvirgarna och deras klasser se sida 157.

Ingenjor: Ingenjorssoldaternas uppgift ar att se till att maskiner
1 ett dvirgafiste fungerar, frin vattenhjul till dragverk och hissar,
samt att bygga krigsmaskiner och befistningsverk om sidana
behovs. Ingenjorssoldater fir vilja firdigheterna Mekaniker
(hantverksf;irdighet) och Krigsmaskiner som yrkesfirdigheter.

Trossoldat: Trossoldaternas uppgift dr att se till att
frontsoldaterna fir de fornodenheter de behover, att skadade fors
bakit och att det finns pilar 4t armborstskyttarna. Trossoldater far
firdigheterna Rikning och Virdera som yrkesfirdigheter.

Spindelviktare: [ fredstid lyder spindelviktarna under
milisminnen, men 1 krigstid utgér de en sjilvstindig klass.
Spindelviktarnas uppgift dr att bekimpa inkriktare 1 fistet.
Spindelviktare fir vilja en extra vapenfirdighet som yrkes-
firdighet.

Tirakbaneman: Tirakbaneminnens uppgift ar huvudsakligen
att spana och rekognosera, men dven genomfora anfall mot
fienden lingt bakom deras linjer 1 syfte att stora f6rs6rjning och
kommunikation. Tirakbanemin fir vilja firdigheterna Speja
och Smyga som yrkesfirdigheter.

Framgangsslag: STY, ROR, PSY

Yrkesfiardigheter*: (70/90[110) enheter: Bergs-
kunskap, Krigstoring, Ledarskap, Likekonst,
Marsch, Slagsmil, Undvika, <Vapenfirdighet>,
<Vapenfirdighet>, en eller tva sirskilda firdig-
heter beroende pa underyrke*.

Specialfirdigheter: (2T6+4) enheter for att hoja
Stridsvana.

Valfria firdigheter: (30]50|70) enheter.
Startkapital: (5|10(25) X Ob3T6 silvermynt.

Startutrustning: (1/2]3) st A-val, (0]1]2) st B-val,
(215]7) st X-val. Tirakbanemin fir ett extra B-val.

Kontakter: (1|2]3) kontakter.

Ovrigt: Om karriiren ir framgingsrik (alla slag lyckas)
sa har rollpersonen blivit truppmistare och anfor
ett kompani. Om det giller en hederssak eller
dviargafistets sakerhet kan kompaniet tinka sig att
stalla upp for rollpersonen.

*  Yrkesfirdigheterna kan komma att variera
beroende pa den yrkessklass som spelaren viljer it

rollpersonen. Se dven sidan 157.

Adling

En iddling ir en person som for ett relativt bekymmerslost liv
med mycket ndjen och tidstordriv. Forsorjningen kommer
antingen frin rika sliktingar eller frin nigon form av eko-
nomisk verksamhet som inte kriver si mycket tid av idlingen.
Aven om det ir vanligt si behover en idling nédvindigtvis
inte ha en adelstitel. Oavsett om ddlingen har en adelstitel eller
inte sd har idlingen som regel en egen heraldisk vapenskold.

Aristokrat: En aristokrat dr en person lever sitt liv bland de
hogre samhillsklasserna. Aristokraten behdver noédvindigtvis
inte sjalv tillhora denna Gverklass, men ir dnda accepterad pa
grund av sin goda etikett, sin bildning, sin starka personlighet
och sina kontakter bland societeten.

Rumlare: En rumlare ir en person som fordriver tiden med
att festa, supa, slass och forfora individer av det motsatta konet.
Rumlaren har ofta ett antal *vinner’ med samma intressen. En
rumlare ir 1 regel en ganska vild och otyglad person som man
inte alltid kan lita pa.

Villusting: En villusting ir en person som gor allt for att njuta
av livets mer estetiska sidor. Villustingen 4r som regel mycket
intresserad av god mat, stiliga klider, prydnadstéremal och
naturligtvis vackra personer. Villustingen ir sillan speciellt
intresserad av att utfora nigon form av arbete — om det inte ir
absolut nédvindigt.

Vandrande riddare: En vandrande riddare ir en person som
har tagit de ridderliga idealen som sina egna. Personen behover
inte nédviandigtvis ha fitt riddarslaget — utan kan pa eget bevag
ha utsett sig sjilv till ddelmodets forkimpe. En vandrande
riddare har ofta som vana att di och di dra land och rike runt
for att vinna dra, ryktbarhet och formogenhet. Observera dock
att en vandrande riddare i manga fall kan vara en ypperligt
serids och kompetent person som hjilper de svaga 1 samhillet.

Framgangsslag: PER, PSY, BIL *

Yrkesfardigheter: (50|70]90) enheter:
Dansa, Etikett, Forfora, Heraldik, Ledarskap, Spel
& dobbel, Slagsmal, Supa, Rida,
<Vapenfirdighet>, <Vapenfirdighet>.

Specialfirdigheter: (1T6+1) enheter for att hoja
Stridsvana.

Valfria firdigheter: (50|70]90) enheter.
Startkapital: (10]100]500) x Ob3T6 silvermynt.

Startutrustning: (1]2]3) st A-val, (1[2]3) st C-val,
(11213) st D-val, (1/3]5) st X-val.

Kontakter: (1]2]4) kontakter.

Ovrigt: Om karriiren ir framgingsrik (alla framgings-
slagen lyckas) sd har rollpersonen lyckats skaffa sig
en lagadlig titel. Ar rollpersonen redan adlig si har
rollpersonen fatt en extra ligadlig titel.

*  Om rollpersonen innehar en ligadlig eller hog-
adlig titel sd kan spelaren vilja ett framgangsslag
som lyckas automatiskt (vilj innan slagen).
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STARTUTRUSTNING

yrket. Startutrustningen speglar lite av yrket och vad en idventyrlig person kan behova.

EN NYSKAPAD ROLLPERSON fir all den utrustning som finns angiven 1 beskrivningen av

Det ir meningen att rollpersonen skall fa de saker som han behdver, inte saker som han

springer och siljer det forsta han gor! Spelledaren bor ha uppsikt 6ver sidana forsok till att

vringa reglerna. Givetvis fir dven rollpersonen kopa mer utrustning for sitt startkapital.

Grundutrustning som alla rollpersoner har

Alla rollpersoner (med undantag mojligen for den allra
fattigaste och oturligaste) har en viss grundutrustning. Foljande
utrustning kan alla rollpersoner anses ha. Spelledaren bor endast
1 extrema fall neka rollpersonen att fi denna utrustning.

Arbetsklider: En uppsittning klider och skor som ir ganska
slitna. Klddernas typ beror pa rollpersonens kulturella bakgrund
och yrke. (1-4 kg)

Elddon: For civiliserade kulturer bestiende av flinta och stal,
glodlada samt lite fnoske. For primitiva kulturer kan eldonen
exempelvis bestd av bigdrill, en tribit och fnoske. (0,3 kg)

Filt: En kraftig filt i ull eller en tjock skinnfill. (1-2 kg)

Forvaring: En penningpung eller en liten sick som gir att
knyta till biltet. (0,1-0,4 kg)

Utrustningsval

For varje utrustningsval rollpersonen fir frin sitt yrke si fir
spelaren gor ett val ur den angivna kategorin (A, B, C, D eller X).
Vad de olika kategorierna innehiller beskrivs nedan och samman-
fattas dessutom 1 tabell R1-57. Observera dock att vissa X och C-
val (vapen och pansar) kriver att man anvinder flera val for att fi
den 6nskade utrustning (hur minga anges inom parentes).

De fem olika kategorierna av utustningsval

A-val (basutrustning): Klider, Finklider, Vinter-
klider, Reseutrustning, Proviant, Kokutrustning,
Hygienutrustning eller 20 silver.

B-val (vildmarksutrustning): Ligerutrustning,
Klitterutrustning, Grottutrustning, Jaktutrustning,
Fiskeutrustning, Okenutrustning, Djungelutrustning,
Skogsutrustning eller 50 silver.

C-val (djur & transportmedel): Kirra, Vagn, Pack
djur, Riddjur, Skidor, Kanot, Segelbit, Stridshist (2),
Fraimmande riddjur (3) eller 100 silver.

D-val (specialutrustning): Hantverksutrustning,
Tjuvutrustning, Skrivutrustning, Musikinstrument,
Underhillningsutrustning, Likarutrustning,
Laboratorieutrustning eller 100 silver.

X-val (vapen och pansar)*: Enhandat nirstrids-
vapen, Kastvapen, Litt skjutvapen, Skold, Litt pansar,
Hjilm, Metallpansar (2), Arm- och benskenor, Tungt
avstindsvapen (2), Tvihandat nirstridsvapen (2), Tungt
harnesk (3), Tungt arm- & benpansar (3), Frimmande
vapen (5) eller 100 silver.

* Vissa C- och X-val fordrar att man offrar mer in ett val for
att erhilla vapnet eller rustningen. Hur manga val som

miste offras anges inom parentesen.

Tabell R1-57: Utrustningsval som rollpersonen far fran sitt yrke.

Annan utrustning [Frivillig regell

Om spelaren vill ha annan utrustning 4n den som angivits kan
spelledaren tillata detta. Mer utrustning finns pa sidan 201.

A-val: Basutrustning
For varje A-val fir man vilja ett utrustningspaket:

Arbetskldder: En extra uppsittning med rejila arbetskldder
som passar rollpersonens yrkesval (exempelvis kipor for prister
eller slitstarka enklare plagg for grovarbetare) och bakgrund. Allt
frain huvudbonad till skor ingir. Pristen eller munken kan ha
munkkdpa i ylle (2,1 kg), liderbilte (0,1 kg) och skor i lider (0,3
kg) med en totalvikt pd 2,5 kg medan grovarbetaren kanske har
hosor i ylle (1,0 kg), tunika i linne (0,9 kg), liderstdvlar (0,9 kg),
laderbilte (0,1 kg), handskar i Lider (0,3 kg) och en halmhatt
(0,4 kg). Utrustningen har en totalvikt pa totalt 3,6 kg.

Finkldder: En uppsittning kvalitetsklider av senaste snitt (for
rollpersonens kultur) med skor och eventuell huvudbonad. Ett
exempel pd plagg vore hosor i bomull (0,6 kg), skjorta i siden (0,4
kg), liderstovlar (0,9 kg), bilte i lider (0,1 kg), sidenhandskar (0,1
kg) och en hatt i siden (0,1 kg) med en totalvikt pi 2,2 kg.

Vinterkldder: En uppsittning varma vinterklader tillverkade 1
pals eller ull, med stovlar, huvudbonad och handskar. En
rollpersons vinterklider kan variera men kan se ut nigot
liknande det hir: byxor i pils (2,3 kg), trdja i ylle (1,0 kg), jacka
i pils (2,3 kg), vantar i pils (0,3 kg), kingor (1,5 kg), pilsméossa
(0,3 kg) allt det har en totalvikt pd 7,7 kg.

Reseutrustning: Bestiende av en slitstark mantel (1,9 kg), ett
par kraftiga skor (0,3 kg), en vandringsstav (1,5 kg), en
vattenflaska (1,3 liter; 0,4 kg) och en ryggsick (1,0 kg) eller
remviska (0,9 kg). Totalt blir det 5,1 kg (alternativt 5,0 om
rollpersonen viljer en remviska istillet for en ryggsick).

Proviant: Bestiende av sju dagars firsk firdkost (exempelvis
kott, fisk, brod, frukt och gronsaker; 5,6 kg) samt ytterligare
tvd veckors torrproviant (exempelvis torkat kott, torkad fisk
och skorpor; 3,5 kg). Dessutom ingr ett fullt vattenskinn (5
liter; 5,8 kg), ett fullt vinskinn (fem liter; 5,8 kg) och en liten
kagge (10,5 liter; 12,5 kg) med &l. Fullstindig vikt: 33,2 kg.

Kokutrustning: Bestiende av ett kokkirl (0,3 kg), en bit
stiltrdd, tritallrik (0,2 kg), trisked, liten kniv, saltkar och samt
ett enkelt dryckeskirl (0,1 kg). Fullstindig vikt: 0,6 kg.

Hygienutrustning: Bestiende av en kam (0,2 kg), en tvil (0,1
kg), en rakkniv (0,2 kg), en potta (0,8 kg), ett handfat (1,5 kg),
en liten bronsspegel (0,5 kg), en klidborste (0,3 kg) och nil
och sytrad. Fullstindig vikt: 3,6 kg.

Pengar: En liten penningpung med 20 silvermynt (exempelvis
jargiska denarer).




B-val: Vildmarksutrustning

For varje B-val man fir skall man vilja en av nedanstiende
utrustningspaket:

Ligerutrustning: Ett tygtilt for tvi personer (5,0 kg), en lykta
med en halv liter lampolja (1,0 kg), tvi rejila filtar (1,6 kg), fem
meter snore (0,1 kg), en liten kittel med tillhérande trefot och
kedja (1,0 kg), en trislev och en vattensick (tio liter; 1,5 kg)
for att himta vatten. Fullstindig vikt: 10,2 kg.

Klitterutrustning: Bestiende av tva starka rep pa vardera 20
meter (4,0 kg), interhake (1,0 kg), fem kilar (1,5 kg), en liten
hammare (0,3 kg) och ett kraftigt midjebilte med en repdgla i
(0,4 kg). Fullstindig vikt: 7,2 kg.

Grottutrustning: Bestiende av fem facklor (2,5 kg), tio meter
rep (1,0 kg), en lykta med 0,5 liter lampolja (1,0 kg), ett par
kritor och 100 meter snére (0,1 kg). Fullstindig vikt: 4,6 kg.

Jaktutrustning: Bestiende av ett dussin snaror (0,1 kg),
diverse lockbeten, jakthorn (0,5 kg), slaktkniv (0,2 kg) och en
kortbige (0,9 kg) eller kastspjut (0,6 kg). Fullstindig vikt: 2,3
kg med tilligg for lockbeten.

Fiskeutrustning: Bestiende av nit (3,0 kg), trettio meter rev
0,3 kg), fem krokar, hjulster (1,5 kg), renskniv (0,2 kg) och en
korg (0,1 kg). Fullstindig vikt: 5,1 kg.

(")kenutrustning: Bestiende av en vattenflaska (1,3 liter; 0,4
kg), tvd vattenskinn (5 liter; 1,6 kg), en uppsittning luftiga vita
klider (0,5 kg) och passande fotbeklidnader (0,6 kg), en varm
filt (0,8 kg) samt ett uppfillbart solskydd (1,5 kg). Fullstindig
vikt: 5,4 kg.

Djungelutrustning: Bestiende av en huggkniv (0,7 kg), ett
femliters vattenskinn (0,8 kg), hingmatta (1,0 kg), myggnit
(0,2 kg) och insektsolja (0,1 kg). Fullstindig vikt: 2,8 kg.

Skogsutrustning: Bestiende av en handyxa (1,0 kg), en
vedyxa (1,9 kg), fem meter rep (0,5 kg), ett femliters
vattenskinn (0,8 kg), rem for att bira ved (0,1 kg) och en
skogsmossa (0,3 kg). Fullstindig vikt: 4,6 kg.

Pengar: En penningpung med 50 silvermynt (exempelvis
jargiska denarer).

C-val: Djur & transportmedel

For varje C-val man fir skall man vilja en av nedanstiende
utrustningspaket. Observera att vissa kostar mer 4n ett val.

Kirra: En liten kirra med tvi stora hjul med ett tillhérande
dragdjur (exempelvis en draghist, dsna, oxe eller buffel). Dess-
utom ingir dragok och piska.

Vagn: En liten fyrhjulig vagn med ett tillhérande dragdjur
(exempelvis en draghist, dsna, oxe eller buffel). Dessutom ingir
dragok och piska.

Skidor: En uppsittning med skidor (7,0 kg), stavar (1,0 kg)
och damasker (0,4 kg). I utrustningen ingir ocksi ett par
snoskor (2,0 kg) och ett par enkla skridskor (2,0 kg). Full-
standig vikt: 12,4 kg.

Packdjur: Ett packdjur (exempelvis en packhist, dsna, oxe,
buffel eller kamel) med packviskor eller rack for last.

Riddjur: Ett riddjur (exempelvis en ridhist, en kamel eller en
mula) med sadel, stigbyglar, betsel, trins, sadelviskor och
utrustning for skotsel av riddjuret.

Stridshist (2): En stridstrinad hist. Stor och stark, avsedd att
bira en rustad krigare. Sadel, betsel, trins, sadelviskor och
utrustning for skotsel av riddjuret ingir.

Frimmande riddjur (3): Ett ovanligt riddjur, exempelvis
en murvelbest eller en elefant. Limplig sadel och utrustning
ingdr. Man maste komma 6verens med spelledaren innan man
viljer detta.

Kanot: En ling kanot med plats for tre personer och last. Till
kanoten ingir tre paddlar och ett Gskar.

Segelbat: En liten segelbit med plats for tre personer. Till
segelbiten ingdr mast, segel, fortdjningstamp, Gskar och dror.

Pengar: En liten kista med 100 silvermynt.

D-val: Specialutrustning

For varje D-val man fir skall man vilja en av nedanstiende
utrustningspaket:

Hantverksutrustning: Bestiende av verktyg och material
som ir visentligt for rollpersonens hantverk. Spelledaren miste
godkinna valet sd virdet inte blir orimligt stort.

Tjuvutrustning: En uppsittning dyrkar (0,2 kg), fickspegel
(0,5 kg), vax (0,1 kg), en fil (0,3 kg), fem meter rep (0,5 kg)
med dnterhake (1,0 kg), en liten sick (0,4 kg) och ett par mjuka
skor (0,2 kg). Fullstindig vikt: 3,2 kg.

Skrivutrustning: En oskriven bok pi 48 sidor (0,3 kg), fem
pergamentrullar, blickhorn (0,1 kg), sigillstimpel och vax for
fem sigill (0,5 kg). Fullstindig vikt: 0,9 kg.

Religosa artefakter: Exempelvis bestiende av en religios
ceremonidrikt, en bonebok, en halskedja med amulett och en
statyett eller ndgon annan form av heligt foremal. Vilka foremal
som ingdr beror pa rollpersonens religitsa Gvertygelse.

Musikinstrument: Bestiende av ett valfritt musikinstrument
med viaska och tillbehor.

Underhallningsutrustning: En firgglad klidesutstyrsel (1,2
kg), ett bridspel (0,6 kg), en kortlek (0,2 kg), fyra tirningar och
ett litet musikinstrument som gir att ta med (exempelvis en
mungiga eller ett munspel). Fullstindig vikt: 2,0 kg plus
eventuellt instrument.

Likarutrustning: Bestiende av en axelremsviska (0,3 kg) som
innehiller fem ihoprullade tygforband, en flaska sprit (3
deciliter; 0,6 kg), en lur, en 1dda med ett dussin blodiglar (1,0
kg), en liten men mycket vass koppkniv (0,1 kg), en synil och
en rulle trid. Fullstindig vikt: 2,0 kg.

Laboratorieutrustning: En mortel med mortelstt (2,0 kg),
tre glasflaskor (8 cl; 0,3 kg), tvd provror (0,4 kg), en sked, ett
par spatlar, en smiltdegel (1,0 kg), en spritlampa (0,2 kg), ett
litet tripod (0,6 kg) och en fylld glasflaska med sprit (3 dl; 0,6
kg). Fullstindig vike: 5,1 kg.

Pengar: En liten kista med 100 silvermynt (exempelvis jargiska
denarer).
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X-val: Vapen och pansar

For varje A-val man far skall man vilja en av nedanstiende ut-
rustningspaket. Observera att vissa X-val "kostar’ mer 4n ett val.
Siffran inom parentes anger hur minga val man maste forbruka
for att fa det 6nskade vapnet eller rustningen.

Enhandat nérstridsvapen (1): Ett valfritt enhandsvapen (en-
handsfattning forkortas *1H’ 1 vapentabellen) avsett for nirstrid.
Dessutom ingir biranordning (exempelvis en skida for svird)
och vapenvirdsutrustning som exempelvis bryne och vapenfett.
Vapnet miste komma frin samma kultur som rollpersonen.

Kastvapen (1): Ett valfritt kastvapen med tillhérande biranord-
ning. Om spelaren viljer kastknivar sa fir rollpersonen tre styck-
en. Vapnet maste komma frin samma kultur som rollpersonen.

Litt skjutvapen (1): Ett valfritt Litt skjutvapen, exempelvis
bage eller armborst — dock ¢j tungt armborst, Krell-Spaz eller
hornbige. Dessutom ingir tre extra bagstringar samt 12 pilar
eller skiktor 1 ett koger. Vapnet maste komma frin samma kul-
tur som rollpersonen.

Skold (1): En valfii skold med biranordning. Skolden mdste
komma frin samma kultur som rollpersonen.

Litt pansar (1): Bestiende av en jacka i pils, tyg eller lider. Jackan
skyddar inte fler delomriden in brostkorgen, magen, skuldrorna
och 6verarmarna (4-7, 14-15). Dessutom ingdr en huva 1 samma
material som ticker skallen (delomride 2). Materialet kan vara pils,
vadderat tyg, mjukt lider, hirdat lider, ringlider eller nitlider.
Pansaret maste komma frin samma kultur som rollpersonen.

Hjialm (1): En valfri metallhjilm, bortsett frin tornerings- eller
tunnhjilmen. Hjilmen maste komma frin samma kultur som
rollpersonen.

Arm- och benskenor (1): Ett par benskenor for liren och
vaderna (19-20, 23-24) samt ett par for Over- och under-
armarna (6-7, 10-11) 1 plit.

Metallpansar (2): Pansaret skyddar inte fler delomriden in
brostkorgen, magen, skuldrorna och &verarmarna (delomrid-
ena 4-7, 14-15). Materialet kan vara fjillpansar, lamellpansar
eller ringbrynja. Pansaret miste komma frin samma kultur som
rollpersonen.

Tungt avstdndsvapen (2): Ett valfritt tungt skjutvapen,
exempelvis tungt armborst, Krell-Spaz och hornbige. Dess-
utom ingdr tre extra bagstringar samt 12 pilar eller skiktor i ett
koger. Vapnet miste komma frin samma kultur som roll-
personen.

Tvéahandat nirstridsvapen (2): Ett valfritt tvihandsvapen
(tvihandsfattning forkortas "2H’ 1 Vapentabellen) avsett for
narstrid. Dessutom ingar biranordning och vapenvirdsutrust-
ning som exempelvis bryne och vapenfett. Vapnet miste
komma frin samma kultur som rollpersonen.

Tungt platharnesk (3): Ett tungt plitharnesk speciellt
tillverkat for att passa rollpersonens torso. Harnesket skyddar
nacken, skuldrorna, bréstkorgen och buken (3-5, 14-15). Har-
nesket miste komma fran samma kultur som rollpersonen.

Tungt arm- och benpansar (3): Tungt plitpansar speciellt
tillverkat fOr att passa rollpersonens armar och ben. Pansaret
skyddar hela armen inklusive handen, underlivet, benen in-
klusive fotterna (6—13, 16-26). Dessa pansardelar ir avsedda att
komplettera det tunga harnesket och fir inte viljas utan att
spelaren forst har valt tungt harnesk. Pansaret maste komma fran
samma kultur som rollpersonen.

Fraimmande vapen (5): Ett valfritt vapen frin en frimmande
kultur. Exempelvis ett lyfalisvird, ett Krell-Spaz eller ett kragg-
svird. Dessutom ingdr baranordning och vapenvardsutrustning
som exempelvis bryne och vapenfett.

Pengar (1): En liten kista med 100 silvermynt (exempelvis
jargiska denarer).




KONTAKTER

N KONTAKT AR en person som rollpersonen kinner. De kan vara familjemedlemmar, slikt,

barndomskontakter, sociala kontakter eller yrkesmissiga kontakter, for att nimna nigra
olika typer. Det viktiga med kontakter ir att spelaren kinner att rollpersonen kan ha

anvindning av dem under spelet.

Att sld fram kontakter

De tvi viktigaste faktorerna att ta fram for en kontakt ir dels
kontaktens yrke (tabell R1-58) och dels hur relationen till kon-
takten ir beskaffad (tabell R1-59). SI3 1T100 pi varje tabell.
Kontakten ir vanligtvis av samma folkslag som rollpersonen
sjalv. Spelledaren kan naturligtvis lita spelaren vilja vilka
kontakter denne har fran tabellerna s de bittre passar thop med
bakgrundshistorien.

Att anvanda kontakter

Det dr litt hint att kontakter gléoms bort eller kinns
oanvindbara istillet for att vara en resurs som kan hjilpa
rollpersonerna nir de sitter i knipa. Det finns olika sitt att
anvinda rollpersonernas kontakter under spelets ging beroende
pa vilken spelstil man anvinder sig av.

Genomarbetat: Allt gors upp mycket grundligt frin borjan.
Kontakten vivs in 1 rollpersonens bakgrund och fir ett namn
och en personlighet som rollpersonen kinner till. Detta gor
kontakten mindre flexibel men kan gora rollpersonen och
virlden 4n mer levande. Detta alternativ limpar sig bist om
spelet till storsta delen utspelar sig pd samma plats — en stad eller
ett hertigdome till exempel. D3 kan rollpersonen utan storre
problem anvinda sin kontakt nir det behovs.

Fritt: Nir rollpersonen fir sina kontakter antecknar bide han
och spelledaren dem. De tar dock inte reda pa si mycket mer
om kontakten innan spelet borjan. Dess Resurser samt namn
kan vara bra att veta s man kan hilla reda pa kontakten 1 sina
anteckningar. Det dr di mdjligt for rollpersonen att under
spelets ging kunna anvinda sin kontakt relativt fritt. Man kan
improvisera fram var kontakten befinner sig si att det ir
limpligt for rollpersonen. Om man beskriver kontakten for
ingdende liser man mycket av situationen och det blir svirare
att anvinda sig av den. Nir kontakten vil har anvints for forsta
gingen dr det dock klart var den befinner sig och hur den
fungerar. I slutindan ir det naturligtvis upp till spelledaren att
avgora vad som ir logiskt. Spelare som anvinder en kontakt for
torsta gingen under spelet for att 16sa en situation kan belénas
med ett extra forbittringsslag.

Kontakters resurser

En kontakts Resurser avgor hur inflytelserik den ir inom sitt
speciella omrade. Virdet tas fram direkt nir kontakten erhills
genom att sl 3T6. En hantverkare med Resurser 8 ir inte
vidare skicklig och har troligtvis en mycket liten marknad. En
hantverkare med Resurser 16 dr diremot mycket skicklig, har
kanske stora kontakter bland handelshusen eller en stor
kundkrets. Resurser 10-11 ir ett medelvirde nir det giller
resurser inom kontaktens specifika omrade. En adelsman med
resurser 3 ir siledes fortfarande miktigare in en bonde med

resurser 11 nir det giller pengar och inflytande. Diremot ir
adelsmannen inte sirskilt miktig 1 sin egen umgingeskrets.
Resurser anvinds som en slags firdighet. Varje ging kontakten
behover skaffa fram nagot eller fi sin vilja igenom slir spel-
ledaren ett slag mot virdet. Svarigheten bestimmer spelledaren
utifran situationen. Skall kontakten exempelvis fi tag pa ett
lattillgingligt foremal blir svirigheten lig — men ir foremalet
olagligt och sviritkomligt blir svirigheten hogre. Ar resultatet
av svarighetsslaget lyckat fir kontakten tag i det den 6nskade,
och ju hogre eftekt desto battre blir utdelningen.

Anviandningsomraden

Vad kontakten kan gora hinger samman med hur mycket
resurser den har samt relationen till rollpersonen. En rollperson
som har en legosoldat som kontakt kan ordna vapen frin
honom samt att rollpersonen sikert kan hyra honom till ett
skiligt pris. Visar det sig att rollpersonen och legosoldaten ir
vinner si tvekar nog inte legosoldaten att hjilpa rollpersonen 1
kriser dir han kan behdva en extra klinga. Kontakter ir inte
bara nigot som spelaren kan ta hjilp av. Spelledaren kan
anvinda dem for att skapa konflikter och iventyr. De kan
fungera som uppdragsgivare eller vara 1 behov av hjilp. Detta
knyter kontakterna till spelvirlden och gér dem mer levande.




10

11

12

13

utom ir det inte osannolikt att kontakten har
reell politisk makt. En nira bekantskap med
nagon fran adelskretsar kan 16sa manga problem.
Alkemist. En person som hiller pd med
magiska droger och kemiska experiment. Har
man problem med nigot magiskt foremal ar
kontakten den perfekta personen att friga.
Kontakten iger ett laboratorium. Spelledaren
bestammer laboratoriumets storlek men det
torde variera beroende pa alkemistens resurser.
Andebesvirjare. Rollpersonen kinner en
person som har kontakt med andarna, utan
att for den skull vara en primitiv schaman.
Det dr snarare en forskare 1 andevirldens
mysterier som har insikt 1 andeplanet.

Alv. Om rollpersonen sjilv ir alv si maste
spelaren sla om slaget pd denna tabell. SI3
1T100 for att avgora vilken alvstam
kontakten tillhor:

1-50  Pyar

51-65 Kiriya

66—80 Thism

81-90  Sanari

91-97 Léaram

98—100 Henéa

Apotekare. En person som dgnar sig at
droger, likemedel och orter.

Barbar. Sli ett slag pa tabellen for bord for att
se vilken stillning barbaren har 1 sin kultur.
Bonde. Sli ett slag pa tabellen for lantegen-
dom for att se hur vilbirgad bonden ir.
Bordellmamma. Kontakten iger eller skoter
en bordell eller ett horhus. En bordellmamma
kan ibland ha intressant information som hon
fitt reda pa genom sina gister. Observera att
en bordellmamma kan vara av manligt kon,
dven om detta dr ovanligt.

Brikmakare. Kontakten 4r kind for att stilla
till brik och bekymmer. Kanske brukar kon-
takten dven ha problem med ordningsmakten.
Butiksinnehavare. Sla ett slag pa tabellen for
stadsegendom fOr att fi en fingervisning om
hur vilbirgad butiksinnehavaren ir.

Bodel. Kontakten arbetar med att bringa
dédsdémda om livet och daven med att hilla
rent pa stadens gator.

Dansare. Kontakten ir dansare eller dansos.
Vanligen dr dansare anstillda av nigon rik
person, men de kan dven ingd 1 nigon fri
danstrupp.

Djurtimjare. Kontakten timjer djur och siljer
eventuellt dem vidare. Oftast ir det frigan
om histar, men det kan iven vara andra mer
exotiska djur som rovdjur och jaktfalkar.

16

17

18

19

20

21

22

23

24

25

26

27

28

1T100 Kontakt R1-58 1T100 (fortsittning) R1-58
1 Adelsman/adelsdam. SI3 ett slag pa tabellen 14 Dring. Kontakten ir en dring pi en gird eller
for bord for att se vilken titel kontakten har. torp. Sl ett slag pa tabellen for lantegendom
Kontakten kan ha intressant information om for att avgora var kontakten arbetar.
vad som hiander 1 samhillets 6vre skikt. Dess- 15 Dvirg. Rollpersonen kinner en dvirg — om

rollpersonen sjilv ar dvirg sa maste spelaren sla
om slaget pd denna tabell. SI3 i annat fall
1T100 for att avgora vilken klan dvirgen
tillhor:

1-60  Klan Zolod

61-80 Klan Ghor

81-95 Klan Roghan
96-100 Klan Drezin

Dodgrivare. Kontakten sysslar for det mesta
med att grava ner doda i marken.

Filosof. Kontakten har mycket tinkvirt att siga
om livet och virlden. Rollpersonen kan f3 ett
eller annat gott rid, men kanske inte sd minga
praktiska rad.

Fiskare. Kontakten livnir sig pa fiske pd havet,
ien sjo eller i ett vattendrag.

Fingelsekund. Kontakten brukar med jamna
mellanrum sitta 1 fingelse. Fingelsekunden har
goda kontakter i den undre virlden.
Gardessoldat. Rollpersonen kinner en elitsoldat
som dr anstilld i hirskarens vaktstyrka eller
bista arméenhet. Kontakten kan ibland ha
intressanta upplysningar om vad som hinder i
rikets ledning.

Gatubarn. Rollpersonen kinner ett (eller flera)
gatubarn som livnir sig genom forsiljning, tig-
geri eller smastolder. Gatubarn har ofta en hel
del kunskap om vad som hinder i staden.
Gatuforsiljare. Kontakten livnir sig pa gatu-
forsiljning. Antingen genom ett gatu- eller
torgstind eller genom att forsoka kringa sina
varor till forbipasserande.

Gatumusiker. Rollpersonen kinner en gatu-
musiker som brukar spela pa stadens gator.
Gesill. Kontakten ir en lirling som snart kan
bli hantverksmistare. Spelledaren bestimmer
vilket hantverksyrke gesillen utovar.
Gillesmistare. Rollpersonen kinner den hogsta
chefen for ett gille eller ett skri. Spelledaren
bestimmer vilket hantverk som ir aktuellt.
Kontakten kan vara en maktfaktor att rikna
med i en stad.

Gladiator. Kontakten ir en stridskimpe som
livnir sig pa uppvisningsstrider. Spelaren miste
bestimma om kontakten utfor gladiatorstriderna
frivilligt eller ofrivilligt.

Godsherre. Kontakten 4r en storbonde eller
ligre adelsman. SI3 1T100+50 pa tabellen for
lantegendomar for att avgora godsets storlek.
Gycklare. Kontakten ir en underhallare som
roar genom diverse upptig, roliga historier och
akrobatiska konster. Om gycklaren arbetar for
nigon miktig person ir det mojligt att
gycklaren kan ha intressant information.
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29

30

31

32

33

34

35

36

37

38

39

40

41

42

Hallick. Rollpersonen kinner en hallick som
har ett antal prostituerade under sina 'vingar’.
En hallick kan ibland ha intressant information
som han fitt reda pd genom sina prostituerade
och genom att vistas pa gatorna.
Hamnarbetare. Kontakten arbetar i en hamn
och har ofta kunskaper om vad som forsiggar
dir och vilka laster som lastas och lossas.
Handelshusherre. Rollpersonen kinner en
deldgare 1 ett handelshus. Sli 1T100+40 pa
tabellen for stadsegendom for att fa en finger-
visning om hur vilbirgad handelshusherren ar.
Kontakten har vanligen litt att ordna fram
varor eller smuggla folk frin staden.
Handelsman. Rollpersonen kinner en
handelsman som koper och siljer varor. Ibland
brukar handelsmannen ge sig ut pa
handelsresor. Sli 1T100 pa tabellen for
stadsegendom for att fa en fingervisning om
hur vilbirgad handelsmannen ir.

Hantverkare. Kontakten dr en person med
hantverksmistarbrev och egen tillverkning.
Spelledaren bestimmer vilket hantverk som ar
aktuellt.

Hora. Kontakten ir prostituerad och lever ett
hart liv, men ibland kan horan ha kommit over
intressant information genom nigon av sina
kunder.

Hilldam. Rollpersonen kinner en kvinna som
dr dlskarinna it en uppsatt person. Sli ett slag
pa tabellen for bord for att avgora vilken titel
denna uppsatta person har.

Hilare. En person som koper ’omférdelad
egendom’ till liga priser. Bra att kinna om
man vill bli av med stulna foremal, eller ar ute
efter nagot sarskilt.

Hixa. Rollpersonen kinner en hixa eller en
kvinnlig magiker. Bestim om hixan sysslar
med vit eller svart magi..

Indrivare. Kontakten anvinder mer eller
mindre vildsamma metoder for att driva in
obetalda skulder.

Inkvisitor. Rollpersonen kinner en fanatisk
kattare, svartkonstnarer och liknande.
Inkvisitorn inger vanligen mycket respekt och
har en stor religios makt.

Jagare. Kontakten livnir sig pa jakt. Spelaren
miste bestimma vilka typer av djur som jigaren
jagar mest. Bytesdjuren som jigaren nedligger
kan ge kott, hud och pals.

Kapten. Rollpersonen kinner en kapten for ett
legoknektskompani. Spelledaren maste
bestimma exakt vem legoknektskompaniet
jobbar for (om nigon).

Krigarprist. Kontakten ir en prist som
missionerar genom att hota, déda och brinna
hem likvil som att 6vertala.

43

44

45

46

47

48

49

50

51

52

53

54

55

Kurirryttare. Kontakten ir en kurirryttare som
brukar rida med bud och brev.

Lagman. Rollpersonen kinner en person som
ir kunnig 1 lagen och som har ritt att arbeta
inom rittsvasendet. Spelledaren bestimmer om
kontakten ir konstapel, domare, dklagare eller
advokat. Det ir inte otroligt att exakt vilket
yrke det ror sig om beror pa resursvirdet.
Legosoldat. Rollpersonen kinner en menig
soldat som ingdr 1 ett legoknektskompani.
Spelledaren maste bestimma exakt vem lego-
knektskompaniet jobbar for.

Livvakt. Rollpersonen kinner en livvakt som
arbetar for nigon hogt uppsatt person. Sla ett
slag pa tabellen for bord for att se vilken titel
arbetsgivaren har.

Likare. Rollpersonen kinner en likare eller
helare som ar skicklig 1 allskons likekonst.
Likaren kan hjilpa rollpersonen om denne ar
sjuk eller skadad och kanske tillhandahalla
likande 6rter och droger.

Lénnmordare. Rollpersonens kontakt dgnar sig
at att morda folk pa bestillning. Antagligen har
kontakten ganska mycket tid 6ver mellan upp-
dragen och det ir inte otroligt att han har en
sysselsittning pd sidan om.

Magiker. Rollpersonen kinner en magiker.
Spelledaren miste bestimma vilken typ av
magiker det ar fraigan om.

Makthavare. Rollpersonen kinner kungen, den
hogste hirskare 6ver folket eller nigon annan
mycket viktig ledare. Detta kan vara en mycket
anvandbara kontakt, men det kan aven vara
farligt, da makthavare ofta ir ombytliga och det
dessutom ofta pagar intriger runt makthavaren.
SI4 1T100+20 pa tabellen for bord for att av-
gora vilken titel makthavaren har (resultat
hégre in 100 riknas som 100).

Milisman. Kontakten dr medlem i den lokala
milisen eller stadsvakten. Milismannen kan kinna
till en hel del om det som hinder 1 staden.
Missionir. Rollpersonens kontakt ir en mis-
sionir som bedriver aktiv mission for sin tro.
Spelaren maste bestimma vilken religion det ror
sig om och varifrin missioniren kommer.
Missla. En missla dr en liten sot varelse med
spetsiga 6ron och nyfiken liggning. Om roll-
personen sjilv ar missla sa maste spelaren sla om
slaget pd denna tabell.

Munk. Rollpersonen kinner en person som
vigt sitt liv dt ett asketiskt och sjilvuppofirande
liv. Spelaren och spelledaren maste bestimma
vilken religion munken utévar.

Nomad. Rollpersonen har kontakt med en
nomad och dennes stora familj. Spelledaren
eller spelaren maste avgora var nomaderna bru-
kar vandra. Det kan ibland vara svart att lokalisera
nomader da de firdas ver stora omraden.
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56 Ordensriddare. Rollpersonen kinner en riddare 69 Sjofarare. Rollpersonens kontakt ir kapten
som ir medlem 1 en riddarorden. Det ir upp till eller styrman ombord pa ett havsgiende fartyg.
spelledaren att bestimma hur miktig kontaktens 70 Sjoman. Kontakten ir sjoman pa ett skepp eller
riddarorden dr. Sla 1T100-20 pa tabellen for fartyg. Spelaren bestimmer om det 4r ett
bord for att avgodra vilken titel riddaren har militirt fartyg eller ett handelsfartyg. Det kan
(resultat ligre in ett riknas som ett). dessutom vara intressant att bestimma vilka

57 Panthandlare. Rollpersonen har kontakt med hamnar som detta fartyg angor.
en panthandlare som linar ut pengar mot varor 71 Skrivare. Rollpersonen kinner en person som
som sikerhet. Panthandlaren kan sikerligen fungerar som sekreterare it nigon hogt uppsatt
komma 6ver spinnande foremal och lita person. Virdet pa Resurser avgor hur viktig
rollpersoner panta sina vardesaker for ett bra pris. informationen som passerar genom skrivaren ir.

58 Pirat. Rollpersonen kinner en sjorovare. Ta 72 Skojare. Rollpersonen kinner en person som
fram karaktirsdragen Rykte genom att sla 3T6 livnir sig pa att lura av folk deras egendom.
for att avgdra hur fruktad piraten ar. Skojaren forsoker som regel lura av sitt offer

59 Predikant. Rollpersonen kinner en religios virdefulla foremal eller pengar.
person som inte ar prastvigd. Denne person 73 Slav. Rollpersonen har kontakt med en slav.
gor allt for att sprida sin religions liror. Sla ytterligare en ging pa denna tabell for att
Spelledaren bestimmer vilken religion. se vem det dr som dger slaven.

60 Prisjagare. Kontakten livnir sig pa att jaga upp 74 Smugglare. Kontakten 4r en person som vet hur
fredldsa och brottslingar som har en beléning man fir in saker utan att myndigheterna mirker
pa sitt huvud. det. Detta kan vara till stor hjilp om man vill

61 Prast. Rollpersonen kinner en person som ar frakta nagot/ndgon utan att andra vet om det.
pristvigd. Spelaren och spelledaren maste be- 75 Spejare. Rollpersonens kontakt arbetar som
stimma vilken religion pristen utovar. spejare (eller spion) for en militir enhet. En

62 Revoltor. Rollpersonens kontakt arbetar for att spejare vet ofta vad som hinder 1 landets armé
storta de nuvarande makthavarna. Att ha en och var fientliga styrkor finns.
revoltor som kontakt kan innebira vissa faror 76 Spelare. Kontakten livnir sig pa spel och
men dven ge fordelar di en revoltor sillan dobbel och férmodligen en del andra skumrask-
arbetar ensammen. affirer. Spelaren bestimmer vilka hasardspel

63 Riddare. Rollpersonen kinner en riddare som som utovas. En spelare har vanligen goda
ar lojal till en feodalherre. SI3 forst 1T100-20 kontakter i stadens mer skumma kretsar.
pa tabellen for bord for att avgora vilken titel 77 Stadsrad. Kontaktpersonen dr borgmistare,
riddaren har (resultat ligre in ett riknas som radsman eller nigon hogt uppsatt person 1 en
ett). Sli sedan 1T100+20 pi tabellen for bord stad. Stadsradet kinner till vad som sker 1 den
for att avgora vilken titel feodalherren har hogre sfaren och 4r involverad i politiken.
(resultat hégre dn 100 riknas som 100). 78 Storbonde. Rollpersonen kinner en rik bonde.

64 Rainare. Rollpersonen kinner en otick person S1d 1T100+20 pa tabellen for lantegendom for
som livndr sig pd att rana folk. Spelaren bestim- att se hur vilbirgad bonden ir (resultat Sver
mer hur brutal rdnaren ar och var rianaren be- 100 riknas som 100).
driver sin verksamhet. 79 Stratrévare. Rollpersonen kinner en person

65 Rittfaingare. Rollpersonens kontakt dgnar sig it som omfordelar oforsiktiga resenirers
att finga och doda réttor och andra skadedjur. egendomar till sig sjilv. Fordelen med att
Rittfaingare kan mycket vil snappa upp vad kinna stratrovaren ar att han inte omfor-
som sker i undre virlden. delar rollpersonens dgodelar (i alla fall inte s3

66 Sagoberittare. Rollpersonen kinner en person mycket beroende pa vilken typ av kontakt de
som 4r fenomenal pd att beritta sagor. Sago- har). Det kan sjilvklart innebira stora problem
berittaren har minga, bade sanna och osanna, om det skulle avslGjas att rollpersonen har
berittelser. kontakt med en rovare.

67 Schaman. Rollpersonen kinner en primitiv 80 Svindlare. Rollpersonen kinner en person som
mystiker som siger sig ha kontakt med livnir sig pa att lura av folk deras pengar genom
andeplanet. Spelaren miste bestimma om ohederliga affirer.
schamanen tillhér nagon speciellt stam eller om 81 Tiggare. Spelaren bor bestimma hur rollper-
schamanen lever ett ensamt erimitiskt liv. sonen har triffat tiggaren. En tiggare kan ofta

68 Siare. Kontakten dgnar sig att spa framtiden. ha intressant information om vad som hinder
Spelledaren maste 1 hemlighet bestimma om pa stadens gator och 1 den undre virlden.
siaren 6verhuvudtaget har nigon kunskap om 82 Timmerhuggare. Rollpersonen kinner en

hur man verkligen spar framtiden. De flesta
stareoch spigummor har ingen riktig kunskap.

skogshuggare som arbetar med att avverka och

forsla timmer.
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(fortsittning) R1-58

1T100

(fortsdttning) R1-58

83

84

85

86

87

88

89

90

91

92

93

94

95

96

Tirak. Rollpersonen kinner en Tirak. Om
rollpersonen sjilv ir tirak si maste spelaren sld
om slaget pa kontakttabellen. I annat fall, sla
1T100 pa tabellen for att avgora vilken att
tiraken tillhor:

1-75  Marnakh

7690 Bazirk
91-100 Frakk

Tjuv. Rollpersonens kontakt ir en tjuv som
forsorjer sig genom att stjila folks pengar och
tillhorigheter. Spelledaren bestimmer om kon-
takten ir inbrottstjuv, ficktjuv eller ndgon
annan typ av tjuv. Tjuven har vanligen insikt i
den undre virlden och kan ofta ordna fram
diverse stulna foremal for en billig penning.
Tjinsteman. Kontakten arbetar inom rikets
forvaltning eller for en vilbargad handelsman.
Torpare. Rollpersonen kinner en bonde som
arrenderar sin mark. Sla 1T100-50 p3 tabellen
for lantegendom (tabell R1-30) for att se hur
stor torparens mark ir.

Trollkarl. Rollpersonen kinner en trollkarl
eller nigon annan manlig magiker.

Trubadur. Rollpersonen kidnner en musiker
som brukar skriva sanger, komponera musik
och framfoéra dem for den som wvill lyssna.
Uppticktsresande. Kontakten livnir sig pa
diverse uppdrag, plundringstig och expedi-
tioner. Formodligen har rollpersonen och kon-
takten varit ute pd dventyr tillsammans, men
nu aventyrar de var for sig.

Utkastare. Rollpersonen kinner en person som
iar utkastare. Spelaren miste bestimma var ut-
kastaren jobbar — exempelvis vid en bar, ett
vardshus eller kanske pa nigot horhus.
Vandrande riddare. Rollpersonen kinner en
riddare som vandrar omkring och soéker tjinst
hos olika makthavare. Sla 1T100-20 pa tab-
ellen for bord for att avgora vilken titel ridd-
aren har (resultat ligre in ett riknas som ett).
Vandringsman. Rollpersonen kinner en
luftare, landstrykare eller en girdfarihandlare.
Vapenmistare. Kontakten ir extrem skicklig
med vapen och ignar sig ofta at att ldra ut
vapenfirdigheter eller hyr ut sig som legosoldat
och livvakt.

Vapensmed. Rollpersonen kinner en smed
som nistan uteslutande dgnar sig at att smida
vapen, rustningar och militir utrustning.
Veteran. Rollpersonen kinner en gammal
krigsveteran som har mycket att beritta om
krig och strider. Eventuellt kan veteranen vara
invalidiserad.

Vigvisare. Kontakten ir en vigvisare eller en
person som ir vil fortrogen med ett omrade
som det inte 4r helt sakert att vistas i. Spelaren
miste bestimma vilket omride vigvisaren ir
fortrogen med.

97

98

99

100

Vipnare. Rollpersonens kontakt dr vipnare it
en riddare eller en hog adelsman.
Virdshusvird. Agaren till ett virdshus, bar eller
gistgiveri. Sla 1T100 pd tabellen for stads-
egendom (tabell R1-31) for att avgdra ungefir
hur stort virdshuset eller gistgiveriet ar.
Aldring. En gammal person, exempelvis en
byildste, klok gubbe eller gumma. Virdet
Resurser visar pd hur miktig aldringen var
under sina aktiva ar.

Aventyrare. Kontakten livnir sig pi diverse
uppdrag, plundringstig och expeditioner. Han
eller hon har troligtvis varit med om en
mingd aventyr och spinnande upplevelser.
Formodligen har rollpersonen och kontakten
varit ute pa dventyr tillsammans, men nu
dventyrar de var for sig.

P

Tabell R1-58: Tabell for rollpersonens kontakter.
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Relationer

Vilken typ av relation som rollpersonen och kontakten har fas
fram genom att sld pa denna tabell. Det kanske bista sittet att
fi fram relationen sa att den passar vil thop med rollpersonen
ir att valja ett limpligt resultat.

Det dr till och med majligt att kombinera flera resultat for att
fi ett 4n mer starkare band. Exempelvis *Slikt” och ’Gemen-
samt hat’ eller *Syskon’ och "Bista vin’. Om man dock inte har
en sardeles klar bild av sin rollpersonen kan slaget ge ett nytt
djup och en annan vinkling pa denne.

Den relation som man fir fram bor dven figurera 1 spelet. En
kontakt som ir rollpersonens vin bor spela stor roll i roll-
personens liv och rollpersonen skulle troligtvis géra mycket for
att se till att denne 4r utom fara. Sjilvklart kan sedan kontakter
forandras, utvecklas eller do ut.

En kontakt som ir skyldig rollpersonen en tjinst och utfor
tjansten har inte linge nigon direkt anledning att hjilpa roll-
personen 1 fortsittningen. Dock s kan vinskapsband ha knutits
under deras gemensamma upplevelser och att han som utforde
tjansten numera riknas som en vin och mycket vil kan tinka
sig att hjilpa rollpersonen igen. Savil som detta har skett kan
en vin som rollpersonen svikit 6verge denne och inte vilja ha
nigot med rollpersonen att gora.

1T100 Relationens natur R1-59

Behovande vin. Rollpersonens vin ir 1 och
for sig en god vin (se nedan), men ir totalt
inkompetent och rikar ofta ut for problem.
Nir detta hinder ber kontakten vanligen
rollpersonen om hyilp.

10-15  Vin. Rollpersonen och vinnen har kint
varandra ett tag och kommer bra 6verens.
Relationen har dock inte provats 1 en riktig
krissituation.

16-18 Barndomsvian. Rollpersonen har kint vinnen
inda sedan barndomen. Rollpersonen kan for
det mesta lita pd vinnen, men relationen har
inte testats 1 en krissituation.

1928 God vin. Rollpersonen och vinnen har kint
varandra en ling tid och brukar triffas si ofta
det ir mojligt. Relationen ir kanske sd stark
att den skulle hilla 1 en riktig krissituation.
29-35 Trogen vian. Vinnen kommer att tycka om
rollpersonen nistan oberoende pi vad rollper-
sonen gor. Spelaren maste bestimma om
relationen ir 6msesidig eller enkelsidig. Det
finns naturligtvis grinser for vinskapen.

36—41 Bista vin. Rollpersonen och vinnen umgas
mycket ofta och gor manga saker tillsammans.
De hiller ihop 1 vatt och torrt och delar allt
lika. Rollpersonen kan lita pa vinnen utan att
vara radd att bli sviken.

42-52  Pihing. Kontakten beundrar rollpersonen och
forsoker vara till lags. Personen vill giarna be-

finna sig 1 rollpersonens nirhet, vilket medfor

att relation tidvis kan bli mycket anstringd.

1T100

Relationens natur (fortsittning) R1-59

53-58

59-67

6871

72-75

76-80

81-85

86-88

89-91

92-96

97-100

Yrkesmissig. Rollpersonens kontakt ir helt
och hallet yrkesmissig. Om kontakten inte
har samma yrke som rollpersonen sa brukar
kontakten anlita rollpersonen eller vice versa.
Spelaren bestimmer vad som giller.

Skyldig en tjanst. Kontakten ir skyldig roll-
personen en tjanst. Spelledaren bestimmer
hur stor kontaktens tacksamhetsskuld dr och
om kontakten anser sig kunna bli kvitt den.
Skyldig ett liv. Rollpersonen har riddat livet
pa kontakten. Kontakten anser sig std 1 djup
skuld till rollpersonen. Det enda som skulle
kunna 16sa skulden dr om kontakten riddade
livet pa rollpersonen — men de skulle nog
fortfarande vara vinner.

Alsklingsvin. Rollperson ir kinslomissigt
involverad 1 kontakten. Det 4r upp till spel-
ledaren att avgdra om kontakten vet om
detta eller om kontakten kanske till och med
har besvarat kirleken. Om kontakten ir av
fel” kon (spelaren bestimmer vad som giller)
anvinds resultatet 36—41, ”Bista van™ istallet.
Syskon. Kontakten ir ett syskon. Om roll-
personen inte har nigra syskon sa ir de
istillet sliktingar (se resultat 81-85).
Vanligen ir syskonet lojal gentemot roll-
personen, men det ir inte sjalvklart att s3 ar
fallet. Kontaktens bord paverkar inte roll-
personens bord (om denna situation uppstir
miste spelledaren bestimma vad som giller).
Slikt. Rollpersonen ir slikt med kontakten.
Spelaren viljer vilken slikting det ror sig om.
Vanligen ir sliktingen lojal gentemot roll-
personen, men det ir inte sjalvklart att sa
alltid ar fallet.

Affirsmissig. Rollpersonens kontakt ar helt
och hillet affirsmissig. De bada brukar képa
och silja varor, tjinster eller information av
varandra. Kontakten 4r vanligen ganska nira,
men det ir inte helt sikert att relationen ir
helt arlig.

Lirare eller mentor. Kontakten har lirt upp
rollpersonen och ir villig att ge goda rad om
rollpersonen fragar. Exakt hur vil rollper-
sonen ar omtyckt kan variera, sla fram kon-
taktens Lojalitet for att fa en fingervisning.
Gemensamt hat. Rollpersonen och kontakt-
personen har blivit utsatt for nigon oforritt
och hatar dirfor samma person. Relationen
bygger pa det gemensamma milet att ta
himnd. Exakt hur vil de tycker om varandra,
om man bortser frin detta mal, kan variera.
Gemensam bekant som gor att de brukar
triffas da och da. Sla ytterligare ett slag pa
tabellen for kontakter for att avgora vad den
gemensamma bekantskapen sysslar med.

Tabell R1-59: Tabell for den framslagna kontaktens relation till

rollpersonen. Sla ett slag for varje kontakt.
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och Oversatte snabbt hennes svar: ett tjog silver” samtidigt

som han holl fram forst tio fingrar och sedan tio till. Dunbaton
skakade pa huvudet och vinde sig mot alvkvinnan. ”Det ar for
mycket, Kiyona. Det har vi inte rad med.”

p OJKEN SA KVICKT NAGRA ORD till gumman som hdll fram lampan

”Jag vet,” svarade Kiyona med ett leende. ’Lat mig forsoka.” Hon
viande sig direkt till den ildre kvinnan: ”Khanor, hanarah olomain!”
sade hon vinligt, samtidigt som hon holl upp fyra fingrar. Dunbaton
stirrade forvanat pa alvkvinnan.

Gumman viftade med sin lediga hand och visade fem fingrar tre
ganger. Ima, sant-dekhar, loron’aughri!” Kiyona slog ut med armarna:
”Nan’ha! Sant, khuruim ladhva.” Fem fingrar den hir gangen. ”’Sant?”
fraste kvinnan ilsket. ”H’uran da boda! Dozhien, aughri! Dozhien!”

Kiyonas ansiktsdrag mulnade. ”Dozhien samar! Sepet hamara’ughri.”
Kvinnan stirrade Kiyona i 6gonen — modig kvinna, tinkte Dunbaton,
som da och da tvingats mota Kiyonas ilskna blick och mycket vil
kiande till iskylan i alviska 6gon. ”Narah, dekhar!” sade kvinnan och
slog ner blicken. Kiyona skakade pa huvudet och log vinligt. ”Okot,
ur’zha eno thalan kunia” sade hon och klappade pojken pa huvudet.

Kvinnan skrattade till. ”Hamara okot! Num hebereh khoria-an ughri,
Kiyonah-hara!” Tio silver foll ner i kvinnans hand och idnnu en i
pojkens och Kiyona tog emot lampan. Kvinnan bugade sig pa mattan
och sade ”Salan-eliekhan, Kiyonah-harah!” Kiyona och Dunbaton
besvarade bugningen och forsvann i folkvimlet pa basaren.

1‘ e > 99 .I

'



FA

R,

RDIGHETER

FARDIGHETER

het. Alla rollpersoner har ett antal firdigheter som de kan olika bra. Firdigheter lir man

EE FLESTA KOMPLICERADE HANDLINGAR som rollpersonen utfor kriver nigon slags fardig-

sig under livet, genom trining eller genom erfarenhet. Det dr upp till spelledaren att

avgora nir en firdighet skall anvindas.

Handlingar

Om rollpersonen gor nigot kallas det for en handling. Det
finns 1 princip ett obegrinsat antal olika typer av handlingar.
Vissa dr mycket enkla och lyckas automatiskt, medan andra ir
komplicerade och kriver att man anvinder en firdighet eller
ett attribut som chans. En tredje typ dr de som rollpersonen
inte kan paverka utgingen pa. Det ir spelledarens uppgift att
snabbt avgora vilken typ en handling dr och hur handlingen
skall behandlas. Direfter bedomer spelledaren om handlingen
lyckas eller e¢j genom eget beslut eller genom att anvinda
reglerna.

Enkla handlingar kan man utfora reflexmissigt. Det skulle vara
vansinne att sla slag mot firdigheter eller attribut for varje liten
handling rollpersonen gor. Spelledaren maste vara noga med att
inte hinga upp sig pa detaljer. Det ir bittre att se till att spelet
flyter snabbt och smidigt.

Ibland ir det intressant att veta hur ling tid det tar att utféra en
handling. Minga kunskapsbaserade firdigheter 4r 6gonblick-
liga, men de flesta andra firdigheter tar en kortare eller lingre
tid att utféra. I beskrivningarna av de enskilda firdigheterna
finns riktlinjer for hur lingt vissa typiska handlingar tar att
utfora. Om detta inte ricker kan spelledaren alltid bestimma
sjalv hur ling tid en handling tar.

Attribut

Attribut anvinds pd exakt samma sitt som firdigheter. Det ir
mycket enkelt att bara sla ett svirighetsslag mot ett attribut.
Synen (SYN) anvinds si fort rollpersonen forsdker uppticka
nigon och Horseln (HOR) anvinds for att ligga mirke till
ljud. Styrka (STY) anvinds vid tunga lyft, Bildning (BIL) eller
Psyke (PSY) kan anvindas for att komma pd idéer och forstd
saker och Raérlighet (ROR) anvinds till allt som kriver
smidighet eller vighet. Aven de andra attributen gir naturligtvis
att anvinda och dessutom finns det manga fler anvindnings-
omraden for attribut 4n de ovan exemplifierade. Att anvinda
attribut 4r ett snabbt och smidigt sitt att avgéra om en handling
lyckas eller ¢j

Fardighetschans

Firdigheter har ett virde, kallad firdighetschans, som anger hur
val utvecklad en firdighet ir. Firdighetschansen fungerar pa
ungefir samma sitt som attribut och varierar vanligen mellan 5
och 18, men det dr mojligt att nd dnnu hogre nivier. Vanligen
fir rollpersonen inte ha mer in 15 1 en firdighet frin borjan. Ju
hogre chans desto skickligare ir rollpersonen pi firdigheten.
Nigra firdigheter borjar pa noll, medan andra har grundchans.

Observera att en firdighet dock aldrig kan ha en firdighets-
chans mellan 1-4. Den ar antingen 0 eller 5 eller dnnu hogre.

Grundchans

En del firdigheter kan alla rollpersoner — dessa firdigheter har en
grundchans. Grundchanserna for dessa firdigheter baseras pa ett
eller tv4 attribut. I firdighetslistan (tabell R 1-63) finns formler for
alla dessa grundchanser angivna. Observera att en grundchans
aldrig kan bli ligre in fem (5) och skulle den bli det s§ hojs den
automatiskt till fem. En grundchans kan aldrig bli hégre in tio
(10). Det ir limpligt att berikna alla grundchanser innan man
borjar placera ut enheter for att hoja fardigheterna.

Att hoja fardigheter

For att hoja firdigheter anvinder man enhefer. Dessa enheter far
man bland annat frin sitt yrke och frin erfarenhet. Enheter ir
en sorts valuta for att kopa hogre firdighetschanser. Att skaffa
nivd 51 en firdighet kostar tvd enheter (se tabell R1-60). Varje
niva mellan 6 och 10 kostar en enhet styck. Varje nivd mellan
11 och 15 kostar tva enheter styck, varje nivd mellan 16 och 20
kostar dtta enheter styck. For dnnu extremare nivier mellan 21
och 25 sa kostar varje nivd 20 enheter. Se tabell R1-61 och 62.

Hoja fardighet utan grundchans Kostnad

Till grundchans 5

Tabell R1-60: Kostnaden i enheter for att hija en firdighet som
saknar grundchans till niva 5.

2 enheter

Hoja till en niva i intervallet Kostnad

Nivi 6-10
Niva 11-15
Nivi 16-20*
Niva 21-25* 20 enheter / niva

* D3 rollpersonen skapas bor firdigheterna inte hojas till
hogre niva dn 15.

1 enhet / niva
2 enheter / niva
8 enheter / niva

Tabell R1-61: Kostnaden i enheter for att hdja en fardighet en niva.

Lathund for enhetskostnad Till niva
Fran 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15
0 2 3 4 5 6 7 9 11 13 15 17

5 -1 2 3 4 5 7 9 11 13 15

6 - - 1 2 3 4 6 8 10 12 14

7 - - - 1 2 3 5 7 9 11 13

8 - - = 1 2 4 6 8 10 12

9 - - - = 1 3 5 7 9 11
10 - - - - - - 2 4 6 8 10
11 - - - - - - - 2 4 6 8
12 - - - - - - - = 2 4 6
13 - - - - - - - - - 2 4
14 - - - - - - - - = = 2

Tabell R1-62: Kostnaden for att hija fran en nivd till en annan.

+100 -




 FARDIGHETER

Rorelsefirdigheter Grundchans Sida Sociala fardigheter Grundchans Sida
Akrobatik 0 107 Berattarkonst (PER+PSY)/4 107
Dansa (ROR+PSY)/4 108 Diplomati 0 108
Fingerfirdighet ROR/2 109 Etikett 0 108
Gomma (RORA+PSY)/4 110 Forfora (PER+PSY)/4 109
Hoppa ROR/2 111 Forhora PSY/2 109
Kasta ROR/2 111 Forklidnad 0 109
Kldttra ROR/2 112 Gyckla (ROR+PSY)/4 110
Kora vagn ROR/2 113 Handel (PER+PSY)/4 110
Lasdyrkning 0 114 Ledarskap (PER+PSY)/4 113
Marsch TAL/2 115 Sjunga (PER+PSY)/4 118
Rida ROR/2 117 Skumraskaftirer 0 118
Simma 0] 118 Skadespel (PER+PSY)/4 118
Skidor ROR/2 118 Spel & dobbel PSY/2 119
Skridskor 0 118 Supa TAL/2 121
Smyga ROR/2 119 Undervisning PSY/2 121
Undvika ROR/2 122 Overtala (PER+PSY)/4 122
Kunskapsfirdigheter = Grundchans Sida Stridsvana Grundchans Sida
Anatomi 0 107 Stridsvana 0 120
Astrologi 0 107
Bergskunskap 0 107 Vapenfirdigheter Grundchans Sida
Bibliotekskunskap 0 107 Aot ROR/2 128
Bokhillning 0 107 Bage 0 128
Boskapsskotsel 0 108 Dolk ROR/2 128
Djurlira 0 108 Kastklubba ROR/2 128
Djurtrining 0 108 Kastkniv ROR/2 128
Filosofi 0 109 Kastspjut ROR/2 128
Geografi 0 110 Kastyxa ROR/2 128
Heraldik 0 110 Kedjevapen ROR/2 128
Historia 0 111 Klubba ROR/2 129
Jordbruk 0 111 Lans ROR/2 129
Krigsfring 0 112 skald ROR/2 129
Krigsmaskiner 0 112 Slagsmil ROR/2 129
Kulturkinnedom 0 113 Slunga 0 129
Lagkunskap 0 113 Spjut ROR/2 129
Likekonst 0 114 S ROR/2 129
Matlagning PSY/2 115 Stingvapen ROR/2 129
Metallurgi 0 116 Svird ROR/2 129
Musik 0 116 Yxa ROR/2 129
Navigation 0 116
Ockultism BIL/2 116 Sprékfirdigheter Grundchans Sida
Rakning 0 118 <Modersmal> PSY 126
Virdera BIL/2 122 <Sprik> 0 126
Viixtlira 0 122 <Skrifis g i
Hantverksfiardigheter ~Grundchans Sida Mystiska firdigheter ~ Grundchans Sida
<Hantverk> 0 124 Alkemi 0 131
Alstra <aspekt> 0 131
Vildmarksfirdigheter Grundchans Sida J e ——- 0 _
Fiske PSY/2 109 Besvirjelse 0 131
Jakt 0 111 Ceremoni 0 131
Sjomannaskap 0 118 Magitérnimmelse 0 131
Speja (PSY+SYN)/4 119 Ritual 0 131
Spara (PSY+SYN)/4 120 Schamanism 0 -
Soka (PSY+SYN)/4 121 Spidom 0 132
Viderkinnedom 0 122 Teoretisk magi 0 131
Overlevnad PSY/2 122 Transformering 0 131

Tabell R1-63: De vanligast forekommande firdigheterna och deras grundchanser. Férdighetsgrupper anges med hjélp av vinkelparenteser ><>’.
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handlingar méste man fOrst avgora hur svir handlingen dr. Direfter maste man stilla

mANGA HANDLINGAR KRAVER att en firdighet anvinds. For att lyckas med denna typ av

chansen mot svirigheten och sla ett svarighetsslag under firdigheten. Lyckas detta slag
sa lyckas ocksa rollpersonen att anvinda sin firdighet.

Misslyckas eller lyckas

Om man, med alla svirighetens tirningar, slir ligre eller lika
med chansen, sd har man lyckats med handlingen. Slir man
6ver chansen har handlingen misslyckats.

Om man slir det minsta mojliga (samtliga tirningar i slaget
visar ett) si lyckas man alltid. Detta ir en specialregel.

Svarigheten att lyckas med en handling 4r normalt Ob3T6, men
denna chans varierar beroende pa handlingens art. I beskriv-
ningarna av de enskilda firdigheterna finns regler och exempel
tor hur svira olika handlingar kan tinkas vara. Om detta inte
ricker kan spelledaren alltid bestimma sjilv hur svir en handling
ir. Mycket litta handlingar slis med Ob1T6, litta med Ob2T6,
svara handlingar med Ob4T6 och mycket svira handlingar med
ODb5T6. Se tabell R1-64 for en sammanstillning.

Vissa handlingar kan fa resultat som spelaren inte vet om. Det
vanligaste fallet 4r att rollpersonen, utan att veta om det,
forsoker sig pa nigot som inte gir att gora. Skulle spelaren gora
tirningskastet och lyckas, skulle spelledaren bli tvungen att
avsl6ja att handlingen inte gick att utfora. For att undvika detta
misstag, bor spelledaren sld slaget dolt. Det dr dessutom bra, 1
detta fall, att inte tala om for spelaren hur svir handlingen ir.

Svarighet  Bendmning pa svarigheten
Obl1T6 Mycket litt

Ob2T6 Litt

Ob3T6 Normal

Ob4To6 Svart

Ob5T6 Mycket svart

Ob6T6 Extremt svart

Tabell R1-64: Svarigheter.

Effekt

Forutom att avgéra om handlingen lyckades eller ¢j, sd ar man
ibland intresserad av att veta hur bra eller diligt det gick. Detta
kallas f6r handlingens eftekt. Det dr dock inte alltid man &r in-
tresserad av detta. Ar effekten av mindre betydelse skall man
hoppa 6ver den for att fa upp farten pi spelet. Effekten av
handling ir lika med skillnaden mellan chansen och svarig-
hetsslagets resultat. Se tabell R1-65 for en formel. (Se iven
sidan 15 for information om hur relativ effekt fungerar.)

Exempel:
Jac har Sjunga 12 och slar ett normalt svarighetsslag pa Ob3TE6,
vilket ger ett resultat pa 10. Jac fir en effekt pa 2. Nista slag
visar taringama 15, vilket medfor att effekten blir —3.

Effekt = Firdighetschans — Svarighetsslaget resultat

Tabell R1-65: Effekt av svdrighetsslag.

Perfekt genomférd handling

En handling ir perfekt genomférd om bédda av foljande villkor
uppfylls (observera att det inte ricker med att bara ett av
villkoren uppfylls):

(1) Alla tirningarna utfaller med 1’, med undantag for hogst
en tirning (giller innan eventuella Ob-omslag). Om
tirningsslaget bara bestir av en tirning (Ob1T6) giller att
tirningen skall utfalla med ’1°, ’2” eller ’3’.

(2) Svérighetsslaget blev ligre in eller lika med chansen att
lyckas (lyckat slag).

Om svirighetsslaget misslyckas, trots att det forsta villkoret (1)
uppfylls, si blir det ingen perfekt genomford handling och
handlingen riknas som misslyckad.

Perfekta handlingar har speciella effekter. Den som &vertalar
lyckas exempelvis bittre 4n vad som var forvantat, den som slar
for sin historiefirdighet fir tag pd mer fakta in han letade efter,
den som slar f6r hoppa kommer lingre 4n vanligt, och sa vidare.

I vissa av firdighetsbeskrivningarna finns det beskrivet vad som
hinder nir handlingen genomf6rs perfekt. I de fall dir denna
beskrivning saknas dr det upp till spelledaren att komma pa nagon
limplig bonus. I kapitlet om strid finns det utforliga regler for vad
perfekta anfalls- och forsvarshandlingar ger for resultat under strid.

Ett perfekt slag 6vertriftar alltid ett icke-perfekt motstindsslag,
iven om effekten dr mindre.

Exempel:

Jac har firdighetschans 14 i Hoppa. Jac hoppar ner for ett tak
som dr fyra meter higt. Spelledaren beslutar att svdrigheten dr
normal. Jacs spelare slir Ob3'T6 och tirningarna visar pa 1, 1,
och 6. Eftersom alla utom en tarning utfoll med *1’ sa finns det
en klar mdjlighet att Jac lyckas perfekt. Jac fortstter och slar om
sin sexa med tvd nya taringar som utfaller med 3 och 5. Den
totala summan blir alltsi 10 (eftersom 1+1+3+5=10). Detta
ar under Jacs fardighetschans vilket innebdr att Jac lyckas hoppa
ner perfekt. Spelledaren ser besviken ut och ligger ihop regelboken
som varit uppslagen pa de sidor som behandlar fallskador...
Hade Jacs slag gett ett resultat som var higre dn 14 (fortfarande
med tvd ettor i det forsta slaget) sd hade Jacs hopp frdn taket
misslyckats och han hade troligen fallit till marken.

Fummel

En handling dr fumlad om bada av foljande villkor uppfylls
(observera att det inte ricker att bara ett villkor uppfylls):

(1) Tva eller fler tirningar utfaller med ’6’ vid det forsta
tirningsslaget (innan eventuella Ob-omslag).

(2) Svérighetsslaget blir hogre in firdighetschansen (med
andra ord: ett misslyckat slag).




Man slar alltsd forst det angivna antalet tirningar. Utfaller tva
eller fler tirningar med 6’ med en ging (innan eventuella Ob-
omslag), si finns mojligheten att slaget ar fumlat. Sl om
sexorna som vanligt och rikna ut den totala summan. Ar
summan Over firdighetschansen si har man fumlat, annars
raknas slaget som ett lyckat firdighetsslag.

Exempel:

Jac har fardighetschans 14 i Hoppa. Han skall hoppa dver en 5
meter bred ravin. Spelledaren beslutar att svdrigheten blir
Ob4T6. Jacs spelare slar och tirningarna visar pa 6, 6, 4 och
1. Det ger en fummelrisk. Jac fortsitter och slar om sina sexor
med fyra nya tiringar som utfaller med 5, 3, 2 och 1. Den
totala summan blir alltsd 16 — over Jacs fardighetschans, sa han
Sfumlar. Spelledaren ler elakt medan han bliaddrar fram sidorna
som behandlar fallskador... Hade Jacs slag visat pa exempelvis
6, 6, 1 och 1, samt att summan pa de omslagna Ob-slagen
blivit 5, 3, 2 och 1, vilket ger en total summa pa 13, skulle det
riknats som ett lyckat slag och Jac hade tagit sig over ravinen.

Fummel bor ocksa ha speciella effekter. Den som &vertalar miss-
lyckas katastrofalt och blir kanske (beroende pd omstindighet-
erna) attackerad av personen, den som slir for sin historie-
firdighet hittar helt felaktig information (och eftersom spelled-
aren har slagit tirningarna ir spelaren omedveten om att infor-
mation ir felaktig), den som slir for att hoppa ramlar och skad-
ar sig. Man bor normalt inte do av ett fummel men ibland kan
det vara motiverat att skada rollpersoner som fumlar.

I de flesta firdighetsbeskrivningarna finns det specificerat vad som
hinder nir man fumlar. Finns det ingen sidan beskrivning ir det
upp till spelledaren att hitta pd nagon limplig effekt. I kapitlet
om strid finns det utforliga regler for fummel med vapen.
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Modifikationer

Om det nigon ging stir att en svirighetsniva modifieras med
till exempel "+Ob1T6 eller kanske '~Ob1T6’, betyder det att
det dr sjilva svérighetsslaget som dndras — inte resultatet av
svarighetsslaget.

Exempel:
Om en svdrighet dr normal (Ob3T6) for att lyckas med en
féirdighet och man fir en nivd enklare (~Ob1T6) sd betyder det
att man skall sla Ob2'T'6 mot firdigheten, inte forst Ob3T6 och
sedan dra bort Ob1T6 efterat. Man slar bara en gang for varje
fardighetsslag.

Kumulativa modifikationer

Kumulativa modifikationer innebir att en svarighet modifieras
av flera faktorer. Detta innebir att modifikationerna adderas
ithop for att fi en slutlig svarighetsniva. De flesta svirighetsslag
paverkas kumulativt av olika faktorer som till exempel av
belysning, berusning, skador, utmattning, och sa vidare.

Modifikationer som inte ir kumulativa kan inte liggas ithop pa
detta sitt — man blir istillet tvungen att vilja vilka modifika-
tioner som skall gilla. Observera att alla modifikationer ar
kumulativa om inget annat anges.

Exempel:
Om en grundldggande svdrighet dr exempelvis normal (Ob3'T6)
och man fdr foljande modifikationer: +Ob2T6, —Ob2TE6,
+Ob1T6 och +Ob1T6 betyder det att den slutliga svarig-
hetsnivan  blir mycket svar (Ob5T6), eftersom Ob3T6
+0b2T6—-0b2T6+0b1T6+0Ob1T6=0b5T6.
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Aktivt motstand

Nir man utfér en handling som strivar att motverka nigon
annans handling, siger man att firdigheten har aktivt motstind.
For att utrona om man lyckas eller ej, miste de bada inblandade
rollpersonerna sld var sitt svarighetsslag. Den som far hogst
effekt har lyckats overvinna den andres motstind och vinner
darfor det aktiva motstindsslaget.

Svarigheten for motstindsslag bedoms frin fall ull fall av
spelledaren. Spelledaren kan lita de tvd motstindarna sld olika
svarighetsslag beroende pa hur svirt det dr for dem att lyckas.

Den relativa effekten for den som lyckas ir lika med skillnaden
mellan den egna effekten och motstindarens effekt. Se dven
tabell R1-66. Reglerna for perfekt genomférd handling och
fummel kan anvindas pa normalt sitt, for varje sida individuellt.

Ett annat fall av aktivt motstand 4r nir nigon redan tidigare har
utfort en handling, som senare motarbetas av nigon annan. Som
exempel kan rollpersonen ha klitt ut sig till ndgon annan och de
som kinner den som rollpersonen har klitt ut sig till forsoker
senare genomskada rollpersonens forklidnad. I sidana fall kan
rollpersonen gora det svarare for motstaindaren, genom att ligga
till ett antal frivilliga svarighetsnivaer till sitt slag. Lyckas rollper-
sonen trots detta, sa tvingas den som forsoker genomskida
rollpersonen att ligga till samma antal svarighetsnivier till sina
slag. Regeln 4r dven limplig om flera personer forsoker mot-
verka rollpersonens handling. Vissa firdighetsbeskrivningar inne-
haller information om hur denna regel kan anvindas.

Exempel:

Kharzim och Jac sitter pa ett virdshus i Tiban och bryter arm.
Jac har STY 14 och Kharzim har STY 22. Eftersom armbryt-
ning dr en typisk situation som ldmpar sig for motstandsslag
skall bada personerna sla Ob3T6. Kharzim slar 10 som i sin
tur ger Kharzim en effekt pd hela 12 (ty 22—10=12). Jac slar
9. Jacs effekt blir 5 (eftersom 14—9=5). Kharzim bryter ner Jacs
arm. Den relativa effekten blir 7 (eftersom 12—5=7) vilket kan
ge en fingervisning om hur éverldgsen Kharzim var.

Relativ effekt = Aktiv effekt — Motverkande effekt

Tabell R1-66: Relativ effekt av svarighetsslag med aktivt motstand.

Specialiseringar

Under de flesta firdigheterna finns det en rubrik med namnet
specialiseringar. En specialisering under en firdighet ger roll-
personen en mer djupgiende inriktning och kunskap om ett
underliggande dmne under samma firdighetstak. En kopman
har kanske firdigheten Overtala med specialiseringen k&psla’
medan en agitator, som ocksi har firdigheten Overtala, har
specialiseringen ’retorik’. Inom bada yrkerna giller det att
kunna o6vertala medminniskor men genom olika sitt och
finesser. En kopman med kopsla papekar sidant som kvaliteten,
det liga priset, unikheten eller sina sviltande barn medan en
agitator betonar sidant som grupptillhorighet eller om vi gor st
eller sa blir allt bittre for minskligheten.

En specialisering kostar alltid en (1) enhet och ger en modifika-
tion pi firdighetschansen (inom det specifika specialomridet)
med plus ett (+1).

Exempel:
Riddaren Tzorcelan har firdigheten Svird 15 och speciali-
seringen storsvird’. Det gor att han far en effektiv fardighets-
chans pa 16 ndr han sldss med ett storsvird men bara fardighets-
chans 15 om han brukar exempelvis ett melorsvird.

I vissa situationer kan man ha flera specialiseringar som pa-
verkar varandra, exempelvis under firdigheten Skumraskaffir-
er. Dir kan man exempelvis specialisera sig pa hileri och sam-
tidigt mot en viss stad.

Exempel:
Om_Jac Vobar har Skumraskaffirer 12, specialiseringarna Haleri
respektive staden Camard sd far han en effektiv fardighetschans
pa 14 om han skall forsoka silja ett stulet smycke i just Camard.

Man kan aldrig fi mer 4n +2 1 modifiering frin specialiseringar.
Man kan alltsd max anvinda tva specialiseringar pa en och samma
ging. Det ar upp till spelledaren att avgora nir specialiseringar
kan anvindas, men 1 de flesta fall 4r det ganska sjilvklart.

Stridsvana

Det finns tva virden som beriknas med hjilp av Stridsvana:
VINIT och Insikt. Nir Stridsvana ar faststillt kan dessa virden
beriknas. Insikt ir lika med (PSY+SYN)/10 + Stridsvana/2.
VINIT ir lika med (ROR/2 + Stridsvana)/2. VINIT kan Ligst
vara fem (5).

Tidsatgang [Frivillig regell

Man kan, genom att ta lingre tid pa sig, hoja effekten pa ett
firdighetsslag. Spelledaren bestimmer helt enkelt hur ling tid en
viss handling tar. Vill man minska svirigheten tar det lingre tid.
Tabell R1-67 ger spelledaren en fingervisning. Observera att vissa
handlingar inte kan paskyndas — till exempel kan man inte springa
fortare dn vad man klarar av, dven om man okar svirigheten. Det
ar upp till spelledaren att avgéra nir man kan anvinda
ovanstiende frivilliga regel (i strid ir det definitivt inte tillridligt).

Exempel:

Kiyona skall klittra upp for yttermuren pd ett slott. Spelledaren
bedomer att det borde ta ungefir tre minuter att ta sig upp for
muren och att svérigheten dr mycket svir (Ob5T6). Kiyona
tycker att det dr klart riskabelt och eftersom hon inte har nagon
bradska bestdammer hon sig for att ta tolv minuter pa sig, det vill
saga hon dkar tidsatgangen med faktor fyra. Svdrigheten blir
salunda Ob3T6 och Kiyona kommer upp pa murkronet efter
tolv ganska langsamma men sikra minuter.

Tidsforbrukning Svarighet

Halverad tidsitging (x0,5) +Ob1T6

Normal tidsatging -

Dubbel tidsitging (x2) —Ob1T6*

Fyrfaldig tidsitging (x4) —Ob2T6*

Attafaldig tidsitging (X8) —~Ob3T6*

* Man kan ¢j sinka svirigheten under Ob1T6 och man kan
inte heller sinka svirigheten till mindre 4n hilften si manga
tirningar som ingick 1 originalsvirigheten.

Tabell R1-67: Svarighetsmodifikationer pa grund av forindrad
tidsatgang. Observera att denna regel dr frivillig.
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ATT HOJA FARDIGHETER

ligaste sitten (och de som beskrivs med regler i detta kapitel) ir erfarenhet, trining,

EET FINNS ETT ANTAL OLIKA SATT for rollpersonen att hoja sina fardigheter. De fyra van-

undervisning och studier. Gemensamt for samtliga fyra sitt r att spelaren alltid slr for-
battringsslag for att se om firdigheten hojs eller inte. Det 4r inte alla firdigheter som kan hojas
med samtliga fyra metoder — exakt vilka som kan hojas med vilken metod anges 1 tabell R1-68.

Regler for att hoja attribut finns pa sidan 22.

Erfarenhet

Efter varje fullbordat dventyr eller deliventyr i en kampanj fir
rollpersonen som regel chansen att hoja firdigheter som
anvints under ett dventyr. Pd detta sitt kan rollpersonen bli
battre genom erfarenhet — en luttrad dventyrare dr som regel
skickligare pa sina firdigheter 4n en nybdrjare.

Kryssa firdighet

Varje ging rollpersonen lyckas med en firdighet i ett viktigt
syfte kryssar man for rutan bredvid firdigheten (om den inte
redan ir forkryssad). Ett typiskt tillfille for att kryssa for en fir-
dighet 4ar da rollpersonen lyckas perfekt med ett firdighetsslag
mot firdigheten — slaget bor dock vara dtminstone normalsvart
(Ob3T6). Det ir alltid spelledaren som bestimmer nir spelaren
fir kryssa for en fiardighet. Observera att man inte fir kryssa 1
rutan om man bara gor nigot av ren rutin. Om det skulle rida
nagra tveksamheter dr det upp till spelledaren att avgéra om
situationen var tillricktigt viktig for att motivera ett kryss.

Forbattringsslag

Efter ett avslutat speltillfille fir spelaren sli Ob3T6 for varje
firdighet som har blivit forkryssad. Blir slaget lika med eller
over firdighetschansen okar denna ett steg (+1). Det ar fullt
mojligt att firdighetschansen stiger Over 18 pd detta sitt,
eftersom forbittringsslaget 4r obegrinsat.

Exempel:
Maxander den Magnifike har lyckats anvinda fardigheten
Etikett under en tillstillning i Ashariens huvudstad Camard da
Maxander var ndra att gora bort sig ordentligt. Han har Etikett
12. Forbittringsslaget (Ob3T6) resulterar i ett slag pd 15
(vilket dr higre dn 12). Maxander fdr dirfor hja sin Etikett ett
steg (+1) till fardighetschans 13.

Spelledaren kan ocksa lita spelarna sla forbattringsslag om det
gar ett par dagar 1 spelet — exempelvis om rollpersonen ligger
ligt, vilar eller reser. Det dr lite upp till spelledaren att
bestimma nir spelarnas rollpersoner skall premieras.

Istillet for att sl for en firdighet kan spelaren vilja att lita roll-
personen erhilla en ny specialisering. Inget tirningsslag beh&vs
— specialiseringen erhills automatiskt.

Krysset vid firdigheten maste alltid tas bort omedelbart efter att
man har f6rsékt hoja firdigheten.

Littlard

Ibland dr vissa firdigheter som rollpersonen kan littlirda —
vilket innebir att det dr enklare for rollpersonen att hoja dessa
firdigheter genom forbittringsslag. Det normala ir att
firdigheter blir lattlarda av resultat frin bakgrundstabellerna.

Forbittringsslaget for lattlirda firdigheter gors med en extra
tirning (exempelvis Ob4T6 istillet for Ob3T6). Detta paver-
kar drastiskt chansen att en firdighet hojs da man slar forbatt-
ringsslaget.

Extra forbittringsslag [Frivillig regell

Spelledaren bér uppmuntra gott rollspel, och bor dirfor dela ut
lite extra forbittringsslag som beloning for att spelarna skall
fortsitta att rollspela bra. Dessa extra slag bor i méjligaste man
anvindas for att hoja firdigheter som rollpersonen anvinder
under spelet — oavsett om rollpersonen lyckats med firdigheten
eller inte. Aven firdigheter som fitt erfarenhetskryss fir hojas
med extra forbattringsslag.

Avslutat dventyr eller deldventyr: 1-3 extra forbittringsslag.
Gott rollspelande: 1-2 extra slag forbittringsslag.
Bra problemlosning: 1-2 extra forbittringsslag.

Grupp Erfarenhet Traning Undervisning Studier
Rorelsefardigheter ja ja ja jax
Kunskapsfirdigheter ja - ja ja
Vildmarksfirdigheter ja ja ja jax
Sociala firdigheter ja - ja jax
Stridsvana ja = jax* =
Sprakfirdigheter ja - ja ja
Hantverksfirdigheter ja ja ja jax
Vapenfirdigheter ja ja ja jax
Mystiska fardigheter ja = ja ja
Stridskonster ja Jaxr* ja nej
* Forbittringsslaget reduceras dock med Ob1T6, vilket gor det svirare att hoja firdigheten.

** Firdigheten kan hogst hojas till nivd 5 med undervisning.  *** Man madste ha nivd 10 innan man kan bérja med trining.

Tabell R1-68: Sammanfattning éver vilka metoder for att hija fardigheter som gar att anvinda till olika grupper av fardigheter. Grundregeln dr

att alla fardigheter kan hijas med erfarenhet och ndstan alla fardigheter kan hijas med undervisning och studier.
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Traning

Det gir att trana vissa fiardigheter utan lirare. De firdigheter
som gdr att trina dr de som ingdr 1 grupperna rorelsefirdigheter,
vildmarksfirdigheter, hantverksfirdigheter och vapenfirdigheter.

Det krivs dock att rollpersonen har tillging till nédvindig tri-
ningsutrustning och en limplig plats att trina pa. For att fa
chans att hoja en firdighet kriavs en veckas hard trining — denna
tid motsvarar cirka 40 timmars trining. Det dr inte absolut
nodvindigt att forligga all trining 1 ett sammanhingade block,
men om traningen ir alltfor utspridd sa bor spelledaren 6ka den
totala triningstiden som behovs. Det ir inte mojligt att trina
firdigheter som man inte har nigon firdighetschans 1.

Efter triningen ir genomford fir spelaren gora ett forbattrings-
slag med Ob27T6 (i stillet for det normala med Ob3T6) for den
trinade firdigheten. Forbittringsslag beskrivs 1 stycket om
erfarenhet. Om forbittringsslaget lyckas hojs fiardigheten ett
steg. Misslyckas forbittringsslaget misslyckas triningen.

Undervisning

Genom att bli undervisad av en lirare sa kan rollpersonen lira
sig fardigheter pa ett mer kontrollerat och pedagogiskt sitt.
Undervisning kan anvindas for att lira ut alla firdigheter.
Firdigheten Stridsvana kan dock hogst hojas till fem (5) genom
undervisning. For att lira firdigheter som saknar grundchans
giller speciella regler som beskrivs 1 nista stycke.

For att eleven skall lira sig nigot av undervisningen mdste
lirare ha lika hog eller hogre firdighetschans 1 undervisnings-
imnet. Dessutom krivs det att liraren har tillging till
nédvindigt undervisningsmaterial samt en limplig plats att
bedriva undervisningen pa. For att fi chans att hoja en
firdighet krivs en veckas koncentrerad undervisning — denna
tid motsvarar cirka 40 timmars undervisning. Det ir inte
absolut nédvindigt att forligga all undervisning under en och
samma vecka, men om undervisningen ir alltfor sporadisk sa
bor spelledaren 6ka den totala undervisningstiden som behovs.

For att lyckas med att undervisa sd maste liraren lyckas med slag
mot Undervisning. Svarigheten for detta slag beror pid hur
manga elever som undervisas samtidigt och vilka resurser lira-
ren har 1 friga om exempelvis undervisningsmaterial. Fér en
ensam elev ir det Litt (Ob2T6) att lyckas.

Lyckas slaget for Undervisning sa fir samtliga elever chans att
héja firdigheten genom ett forbittringsslag (normal forbitt-
ringsslag med Ob3T6). Blir slaget perfekt fir eleverna tvd
torbittringsslag istillet for ett. Misslyckas slaget mot Under-
visning si riknas undervisningen som trining, vilket innebir att
torbittringsslaget slis med Ob2T6 istillet for Ob3T6. Vid

fummel s lir sig eleverna ingenting.

Antal elever i klassen Svarighet
Ensam elev Ob2T6
2-10 elever Ob3T6
11-30 elever Ob4T6
31+ elever Ob5T6
Mycket bra undervisningsmaterial —-Ob1T6
Inget undervisningsmaterial +Ob1T6

Tabell R1-69: Svdrigheter for att lyckas med slag for Undervisning.

Undervisning av nyborjare

Att ldra sig en ny firdighet som saknar fardighetschans fungerar
1 grund och botten som vanlig undervisning. Skillnaden 4r bara
att istillet for att gora ett normalt forbittringsslag si maste
spelaren lyckas med ett normalt slag (Ob3T6) under rollper-
sonens PSY for att rollpersonen skall fi hoja fardighetschansen
till fem (5).

Misslyckas liraren med sitt slag for Undervisning sa blir
svirighetsslaget (mot PSY) svirt (Ob4T6) istillet for normalt
(Ob3T6).

Studier

Istillet for att ha en lirare som undervisar 1 en firdighet 4r det
mojligt att anvinda bocker eller andra skrifter med nedtecknad
kunskap for att lira sig firdigheter. Stridsvana ir den enda
firdigheten som inte gar att studera.

For att man skall kunna lira sig nigot frin en skrift sd krivs det
forst och framst att rollpersonen lyckats lisa och forstd texten —
med nigon av firdigheterna Skrift eller Sprik (sld mot den
firdighet som ir ligst). Direfter slir man ett forbittringsslag for
att se om man forstar bokens innehall.

Om man lyckas forsta en text sd fir rollpersonen mojlighet att
gora ett forbittringsslag med Ob3T6. Om man saknar de
torkunskaper som boken forutsitter att lisaren har sa reduceras
torbittringsslaget till Ob2T6. Har rollpersonen en firdighets-
chans som dr fem nivier ligre in forkunskapskravet si redu-
ceras forbittringsslaget till Ob1T6. Forbittringsslag beskrivs 1
kapitlet om firdigheter.

Kunskapsfirdigheter, sprakfirdigheter och mystiska fardigheter
ar de tre grupper av firdigheter som limpar sig bist att studera.
Vissa firdigheter som kriver praktisk 6vning eller demon-
stration dr svdrare att lira sig. Rorelsefardigheter, vildmarks-
firdigheter, sociala firdigheter, hantverksfirdigheter och vapen-
firdigheter gar att studera, men forbittringsslaget reduceras
alltid med Ob1T6.

S3 linge rollpersonen har ligre firdighetschans dn bokens kun-
skapsinnehall sa fir rollpersonen fortsitta att studera med hjilp
av boken. For varje forsok att lira sig nigot av boken krivs
dock ytterligare en veckas studier, ett nytt slag for Sprak/Skrift
och ett nytt forbattringsslag.

Om rollpersonen fumlar ett forsdk att forstd en text si kommer
studierna att misslyckas helt — detta innebir att rollpersonen
inte far gora nigra fler forsok att lira sig just den firdigheten
frin texten.

Om rollpersonens firdighetschans dr lika med eller hogre 4n
textens kunskapsinnehall sd kan rollpersonen redan det mesta
som texten behandlar. Det finns dock en liten chans att roll-
personen kan lira sig nigot dndd, men forbittringsslaget
reduceras till Ob1T6. Dessutom fir rollpersonen bara ett for-
sok pa sig att forsdka lara sig nagot utover textens kunskaps-
innehall.

Om rollpersonen saknar grundchans i firdigheten giller samma
regler som vid undervisning av nybdorjare — det vill siga att man
slar ett slag under PSY istillet for 6ver rollpersonens firdig-
hetschans.
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FARDIGHETSBESKRIVNINGAR

OR ATT SPELLEDAREN ldtt skall kunna hitta bland de olika firdigheterna si beskrivs varje
firdighet 1 bokstavsordning i detta avsnitt. Varje firdighet beskrivs utforligt enligt en
speciell mall som dr samma for varje firdighet. Ibland sorteras dven firdigheterna in 1 olika
grupper — vilka dessa grupper ir beskrivs 1 tabell R1-63. Se sidan 131 for mystiska firdigheter.

Mall for fardighetsbeskrivningar

Fardigheter skrivs alltid med stor begynnelsebokstav for att tyd-
ligt markera att det ror sig om en firdighet. Alla firdigheter
beskrivs pd liknande sitt. I rubriken finns firdighetens namn

>

och dess grundchans stir inom hakparenteser * .

P4 nista rad tas alla de specialiseringar som ir mojliga med fir-
digheten. Om en specialisering stir inom vinkelparenteser <>’
innebir det att man maste valja ett specifikt amne inom den an-
givna gruppen. Om specialiseringarna foljs av en punkt *.” be-
tyder det att det inte finns ndgra fler specialiseringar 4n de som
finns angivna, medan tre punkter *...", betyder att det finns fler
och det ar upp till spelledaren eller spelaren att komma pa dessa.

Direfter foljer en beskrivning av firdigheten, vad den anvinds
tor och vilka svirighetsnivaer som ir rimliga 1 vissa situationer.
I beskrivningen anges som regel ocksd vad som hinder om man
lyckas, misslyckas eller fumlar.

Akrobatik [O]

Specialiseringar: balansgdng, volter, fritt fall, ga pa hdinder...

Akrobatik omfattar gymnastiska konster och akrobatiska
rorelser. Firdigheten anvinds for att hilla balansen vid
komplicerade rorelser eller da man hoppar eller faller. Fummel
vid akrobatik dr ofta mycket riskabelt — exakt vad som hinder
beror naturligtvis pd vad for akrobatiska konster som utfors.
Det dr mojligt att anvinda Akrobatik istillet for firdigheten
Undvika, med en svirighetsokning pi en nivd (+Ob1T6).

Vid fall frin héga hojder kan Akrobatik anvindas for att landa
mjukare. Om man lyckas med ett Akrobatikslag si blir skadan
Ob1T6 ligre. Dessutom fiar man vilja upp till tva kroppsdelar
som skall ta skada (resten av kroppsdelarna slis som vanligt).
Regler for fall finns 1 Spelledarens guide.

Firdigheten Hoppa kan ocksd anvindas pd detta sitt, men man
fir bara anvinda en av firdigheterna Hoppa eller Akrobatik for
att dampa ett fall.

Anatomi [O]

Specialiseringar: <specifik typ av balsamering>, <kirurgi>...

Anatomi anvinds 1 huvudsak av lakare eller nekromantiker for
att balsamera, dissekera och modifiera lik. Den innehaller aven
kunskap om kroppens inre organ och hur man avligsnar dessa
pa bista sitt. For att skapa vissa typer av vanddda krivs det att
man ir kunnig i1 denna firdighet. Likasi finns det vissa
stridskonster som kriver att man 4r insatt 1 anatomi. Har man
specialiseringen ’kirurgi’ inom firdigheten Anatomi ir det en
nivi littare (-Ob1T6) att anvinda firdigheten Likekonst nir
man opererar. Anatomi gar att anvinda istillet for likekonst vid

operationer, men det ir dock en nivi svirare (+Ob1T6).

Astrologi [O]

Specialiseringar: himlakroppar, stjdrnbilder, kalender, horoskop...

Denna firdighet ger kunskaper om himlakropparna, stjarn-
bilder, deras rorelser och vad man kan uttolka ur himlakropp-
arnas positioner. Firdigheten Astrologi omfattar ocksi den
ganska outvecklade vetenskapen astronomi. Rent praktiskt kan
firdigheten anvindas for att kinna till namnet pid en viss
stjarnbild vilket for det mesta ir litt (Ob2T6). Dessutom kan
firdigheten anvindas for att beridkna olika kalendariska hind-
elser, exempelvis sommar- och vintersolstind (Ob2T6) eller
min- och solférmérkelser (Ob4T6). Genom att tyda stjirnornas
och himlakropparnas positioner kan man ta fram ett horoskop
som bestdr av en samling jirtecken. For att metoden skall ge
jirtecken miste man lyckas med ett Litt slag (Ob2T6). For att
tolka jirtecken mdste man anvinda firdigheten Spadom.

Bergskunskap [O]
Specialiseringar: gruvbrytning, <specifikt omrade>, <specifik malm>...

Denna firdighet ger kunskaper om gruvdrift samt egenskaper hos
berg och stenarter. En person med Bergskunskap vet hur man bor
bira sig at for att bedriva gruvdrift pa ett effektivt sitt, hur malm-
och mineralddror brukar ligga och underjordens risker.

Berittarkonst [(PER+PSY)/4]

Specialiseringar: skaldekonst, <specifik berittelse>, improvisation, sagor...

Detta ger rollpersonen formaga att pa ett levande, fingslande
och intressant sitt aterberitta sagor, legender och myter. For
att kunna beritta om verkliga historiska hindelser kravs ocksa
firdigheten Historia.

Bibliotekskunskap [O]

Specialiseringar: kéinda forfattare, kinda oversdttare, <specifik
kultur>, <specifikt bibliotek>...

Bibliotekskunskap ir inte bara kunskap om vilka boécker som
finns 1 ett bibliotek utan dven 1 vilka bibliotek de kan tinkas
finnas och 1 vilka utgavor, vilka Gversittningar som har gjorts
och hur dessa har spridits. Man kinner aven till olika biblioteks
(i vissa fall, avsaknad av) katalogsystem.

Bokhallning [O]

Specialiseringar: <specifik bransch>, <specifikt omrade>, bokforing. ..

Denna firdighet ger kunskaper om administration och hur
byrikratin fungerar, vanligtvis inom en stad. Dessutom anvinds
firdigheten for att halla ordning pid ekonomin inom en
forvaltning eller foretag.
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Boskapsskotsel [O]

Specialiseringar: <specifik boskap>, <specifika omrade>, stall, mjolk-
ning, utfodring, vallning, fosning, grisodling...

Denna firdighet ger kunskaper om hur man skéter och driver
boskap. Firdigheten anvinds ocksd for en mingd sysslor som
kan behovas for att hilla boskap — exempelvis hur man mjélkar,
fingar, mirker, vallar och féser den. Firdigheten Boskapsskotsel
ir mycket vanlig hos nomader och bland bonder.

Dansa [(ROR+PSY)/4]

Specialiseringar: <specifik dans>...

Att kunna uppfora sig och kunna rora sig till musik har alltid
varit bra om man vill imponera pd andra personer. I olika
kulturer ir vissa danser mer virda 4n andra. Ett fumlat Dansa-
slag ir mycket pinsamt och medfér med stor sannolikhet att
rollpersonen fir se sig om efter en ny danspartner.

Diplomati [O]

Specialiseringar: <specifikt land>, medling, <specifik kultur>, for-
handling, politik...

Med denna firdighet har man kunskaper om hur man for-
medlar daliga saker pa ett bra sitt, formildrar effekten av ett
katastrofbud och kunskaper om medling mellan olika parter.
En person med en hog firdighetschans 1 Diplomati kan i minga
fall stoppa krig och forstorelse. Denna fiardighet ger insikt om
hur olika kulturer bir sig at for att 16sa problem, vilka seder
som giller och vad man bor och inte bor siga till sin forhand-
lingspart. Observera att for att Gvertala krivs att man anvinder
den till detta indamail avsedda firdigheten Overtala.

Djurlira [O]

Specialiseringar: <specifik djurtyp>, daggdjur, faglar, ddlor, ormar,
fiskar, insekter, spindlar...

En person med firdigheten Djurlira har teoretiska eller prak-
tiska kunskaper om djur. Praktiska kunskaper fir rollpersonen
genom att handskas med och studera djur. Teoretiska kun-
skaper har rollpersonen antagligen fitt genom att ldsa om djuret
eller genom att pratat med personer som har sett djuret. Man
vet sidana saker som vad det ater, var det hiller till, sociala for-
hallanden, aggressivitet och annan information.

Djurtrining [O]
Specialiseringar: tamja, rida in, dressyr, riddjur, hundar, faglar...

Denna firdighet ger rollpersonen kunskaper om hur man
framgangsrikt tranar ett djur till att géra det som dess dgare
begir av det. Firdigheten anvinds for att timja ett djur si att
det accepterar trinaren som dess herre, for att rida in ett djur si
att det ror sig som ryttaren vill och for att trina in trick genom
dressyr. Exempel pd vanligt forekommande trick som djuret
kan utfora pd kommandon eller dirigering ir: attack, vakta,
sok, spira, hiamta, kom, plats och tyst. Bide spelaren och
spelledaren kan formodligen komma pa fler trick om det skulle

behovas. Observera att det dr omojligt att exempelvis lyckas

trana en kanin till att soka eftektivt, rida in en grasparv eller andra
orimliga varianter som stridstranade attacksniglar. Spelledaren fir
vara den som bedomer vad som dr mojligt och inte.

Spelledaren mdste bestimma exakt hur svart det ir att trina
olika discipliner. Som en grov riktlinje dr det normalsvirt
(Ob3T6) att trina ett vixtitande djur och svirt (Ob4T6) att
trana ett rovdjur. Tiden fOr att trina dr atminstone en dag,
ibland kanske upp mot en vecka. Aven triningstiden ir upp till
spelledaren att avgora.

Djurtrining kan ocksa anvindas for att trina ett djur for strid.
Ett stridstrinat djur kan exempelvis anfalla fiender, deltaga 1
kavallerianfall och halla ritt avstand till en fiende. Detta tar lite
mer tid 4n vanliga trick — vanligtvis dtminstone en mdnad.
Stridstrinade djur ar vanligen mycket dyra och som djurtimjare
kan man tjdna stora pengar pa detta.

Etikett [O]

Specialiseringar: <specifik kultur>, <specifik samhillsklass>...

Etikett dr en firdighet som ger rollpersonen insikt om hur man
tor sig 1 de hogre samhillsskikten. Man vet sidana saker som
vilka bestick som anvinds till vad, hur man bjuder upp till dans
och vilka frigor som anses 'korrekta’ att stilla till betydande
personer. Det krivs en firdighetschans pa 5 for att Sver-
huvudtaget kunna gora nigot utan att gora bort sig totalt 1 de
hogre sambhillsklasserna. Dock si brukar Overklassen vara
ganska Overseende’ nir det giller outbildat *drigg’ som man
mer eller mindre forvintar sig att de skall gora bort sig. Man
behover bara sld 1 vissa specialfall di det dr valdigt viktigt att
rollpersonen uppfor sig ytterst korrekt, exempelvis om man
skall samtala med kungen infor hovet osv.




Filosofi [O]

Specialiseringar:  <specifik teori>, vreligios filosofi, magifilosofi,
livsfilosofi, hdrskarfilosofi. ..

Med denna firdighet har rollpersonen kunskaper om vad olika
stora tinkare har for teorier om livet, doden och en hel del
annat. Firdigheten ger ocksd kunskaper om vilka grundliggande
tankegangar som finns inom olika religioner, magiskolor och
liknande.

I minga linder, i synnerhet de med starkt religiost fortryck, ir
det mycket farligt att diskutera och forespraka filosofier som gar
gentemot landets generella tros— eller stadsbild. De linder 1
Mundana som ir allra mest 6ppna for filosofi ir Eumo, Forion,
Asharien, Drunok, Pereine och Ebhron. Filosofer kan ofta vara
mycket intoleranta gentemot andra filosofers teorier, som inte
sillan anses som irrliror eller virre.

Fingerfirdighet [ROR/2]

Specialiseringar: fickstold, trollerikonst, losa knutar...

Fingerfirdighet ger rollpersonen férmagan att anvinda sina
hinder och fingrar pa ett snabbt och skickligt sitt. En del
gycklare kan exempelvis ’trolla’ fram mynt ur folks 6ron och
fi fram bollar ur den tidigare tomma skilen. Alla dessa
illusioner skapas av smidiga fingrar och kunskapen om hur
man ’lurar’ publiken.

Det gir ocksa att anvinda fiardigheten for att ta knyta upp rep.
Sl ett aktivt motstindsslag med Fingerfirdighet. I de flesta fall
ir svirigheten litt (Ob2T6), men om det ir rollpersonen sjilv
som ir bunden ir det svirt (Ob4T6). Den som bundit
rollpersonen anvinder firdigheten Fingerfirdighet (Ob2T6),
Sjémannaskap (Ob2T6), hantverksfirdigheten Repslagning
(Ob2T6) eller med ROR (Ob3T6).

Man kan ocksa anvinda firdigheten for att stjila saker ur folks
fickor, skira hal i penningpungar, stjila deras ringar eller
halsband. Svirigheten anges 1 tabell R1-70. Om slaget
misslyckas sa uppticker offret, eller en person 1 dess nirhet,
stoldforsoket med alla dess foljder. Lyckas slaget drojer det lika
minga minuter som effekten innan offret uppticker stélden
eller s linge som spelledaren finner det limpligt. Hur som
helst har tjuven vanligen gott om tid att ta sig undan.

Situation Svarighet

Litt (Ob2T6)
Normal (Ob3T6)
Svir (Ob4T6)

Folksamling, tringsel

Gles folksamling, liten grupp
Helt ensam person

Nigot utomstiende forleder

offrets uppmirksamhet -Ob1T6
Littitkomligt objekt (penning-
pung som sticker ut ur ryggsick) —Obl1T6

Atkomligt objekt (penningpung,
sak 1 handviska, halsband)
Svaritkomligt objekt (penning-

Ingen forindring

pung nedstoppad i ficka, ring) +Ob1T6
Mycket sviritkomligt objekt
(penningpung i innerficka, livrem) +Ob2T6

Tabell R1-70: Svarigheter for fickstolder och dylikt for fardigheten
Fingerfardighet.
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Fiske [PSY/2]

Specialiseringar: vattendrag, hav, sjéar, ndt, hav, rev, ljuster...

Denna firdighet ger rollpersonen kunskaper hur man fiskar 1
olika vatten och vilka redskap som ir bist. Den ger ocksd
grundliggande kunskaper om vilka fiskar som finns var och vad
som krivs for fiska just dem. Om firdigheten Fiske anvinds
som ett substitut for firdigheten Djurlira (d3 det giller fiskar)
sa blir svarigheterna som regel en eller tva nivaer hogre.

Forfora [(PER+PSY)/4]

Specialiseringar: ragga, romantik, dlskog...

Denna firdighet ger kunskaper om hur man ser till att stim-
ningen blir ritt, att man ger de ritta komplimangerna eller ir
ratt kladd for forforelsen. Forfora kan endast utforas pa per-
soner som ir eller kan bli sexuellt attraherade av rollpersonen.
Det har ingen eftfekt alls pa personer vars sexuella liggning inte
alls gar thop med rollpersonen. For att lyckas krivs ett aktivt
motstindsslag med Forfora mot det tilltinkta offrets PSY,
PER eller nigot karaktirsdrag (spelledaren bestimmer vad
som skall anvindas). Om inga speciella omstindigheter rider
si ir svirigheten normal (Ob3T6) for bide forforaren och
offret. Det tar oftast en kvill att utfora firdigheten.

Forhora [PSY/2]

Specialiseringar: brottslingar, krigsfangar, uttrttning, hot, tortyr...

Denna firdighet anvinds for att fi information ur personer
som inte frivilligt vill limna ifrdn sig den. Det finns minga
olika sitt att forhora en person pa: man kan trotta ut sitt offer,
hota med olika saker, anvinda vild, lova en beloning eller helt
enkelt lura sitt offer. Spelledaren skall alltid sl slaget eftersom
forhorsoffret kan limna falsk information om man misslyckas
eller fumlar. Spelledaren bor lita felaktig information lita sa
trovirdig som mdjlig. Ett fumlat slag leder till att offret inte
kan forhoras mer.

Firdigheten Forhora anvinds med aktivt motstind — Férhora
mot offrets PSY. Fir forhorsledaren hogre effekt dn offret
slipper offret ur sig en del information (om den finns). Man
fir sl ett slag varje timme som man forhor sitt offer. Svarig-
heten ir normal (Ob3T6) for bide forhdrare och forhorsoffer,
men kan dndras med trovirdiga 16ften och hot.

Tink ocksd pa att om offret har hort talas om limpliga rykten
om forhoraren (till exempel att denne ir ovanligt grym mot
sina offer, eller alltid hiller sitt ord och si vidare) kan svérig-
heten for oftret modifieras.

Forklidnad [O]

Specialiseringar: maskera utseende, efterlikna, motsatt kon, <specifik
person>...

Forklidnad 4r formagan att med klader, forstalld rost och
smink forstilla sitt yttre for att antingen undga att bli igenkind
eller for att litsas vara nigon annan person. Om rollpersonen
inte har nigon mdjlighet att kontrollera forklidnaden sa bor
spelledaren sla alla slag mot Forkladnad dolt.
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Att bara dolja sitt eget utseende ir normalsvirt (Ob3T6). Saknas
maskeringsutrustning (exempelvis peruk, 16sskigg eller smink)
blir det en nivd svirare (+Ob1T6). Att kli ut sig till en annan
ras av samma storlek gor det tvd nivier svirare (+Ob27T6).

Lyckas slaget for forklidnad si ser forklidnaden trovirdig ut
vilket innebir att ingen kan se att det dr en forklidnad. Miss-
lyckas slaget sd fir alla som studerar rollpersonen chans att sld
ett normalt slag (Ob3T6) mot SYN for att uppticka att det ir
en forklidnad. Om slaget fumlas sa ser alla direkt att rollper-
sonen uppenbarligen ir forklidd.

Aven om slaget for forklidnad lyckas si fir personer som kinner
rollpersonen (eller den person som rollpersonen ir utklidd till) sl
ett motstandsslag mot den effekt som rollpersonen fick pa sitt slag
for forkladnad. Svirigheten for detta slag ir svirt (Ob4T6) ifall det
ir en ytlig bekantskap, normalsvirt (Ob3T6) for en vin eller
slikting och litt (Ob2T6) for en nira vin eller familjemedlem.

Geografi [0]

Specialiseringar: <specifikt land>, <specifikt omrade>, gira kartor...

Geografi ger kunskaper om hur linder ser ut, var floder rinner,
hur bergen ser ut och var stiderna ir beligna. Exakta kartor ar
svara att fa tag pa och den hir firdigheten 4r dirfor ofta ganska
osiker. Kunskaperna 1 Geografi ir ofta bist om omraden nira
hemorten. Ju lingre bort frin hemorten man ir, desto svirare
ir det att veta nigot om omradet. Som regel bor spelledaren sla
slag mot Geografi och limna felaktig eller otillricklig infor-
mation om rollpersonen misslyckas.

Gyckla [(ROR+PSY)/4]

Specialiseringar:  svirdslukning, eldslukning, jonglera, skdimta,
pajaserier. ..

Att kunna Gyckla ir att kunna roa sina medminniskor med
konster sisom att jonglera, gora kullerbyttor, blisa samt sluka
eld, dra skiamtsamma historier osv. Observera att de olika
konsterna inte dr av nigon hogre akrobatisk kvalitet — for detta
krivs fardigheten Akrobatik. Firdigheten anvinds oftast for att
tjdna pengar eller uppskattning.

GSmma [(ROR+PSY)/4]

Specialiseringar: sig sjilv, foremal, kamouflage, dilja vapen, inomhus,
folkmassor, stad, skog...

Gomma ir en firdighet som bade anvinds for att gdmma sig
sjalv och for att gobmma foremal. For att lyckas gdmma nigot
krivs alltid ett limpligt stille eller plats. Hur bra detta gom-
stille 4r, 4r den primira faktorn som bestimmer hur svart det
ar att lyckas.

Om rollpersonen inte har mdjlighet att kontrollera hur bra
gomstillet 4r sd bor spelledaren sla slaget for Gomma och pa sa
satt halla spelaren omedveten om han 4r vil dold eller ;.
Effekten pa slaget for Gomma anvinds for ett aktivt motstinds-
slag om ndgon forsdker uppticka det dolda (exempelvis med
firdigheterna Soka, Speja eller attributet SYN). Den effekt som
Gommaslaget gav anvinds for varje motstandsslag for att
forsoka uppticka det dolda. Om slaget for Gomma fumlas s dr

foremilet eller personen vil synlig och inget slag behovs for att
uppticka foremadlet eller personen.

Tiden for att anvinda firdigheten Gémma varierar fran fall till
fall. Det tar nistan ingen tid att gomma sig 1 ett buskage,
medan det tar lite mer tid att gdmma sig 1 en 16vhég som man
madste griva ner sig i.

Handel [(PER+PSY/4)]

Specialiseringar: <specifikt land>, <specifik bransch>, forsiljning,
inkdp, frakt...

Firdigheten ger kunskaper om hur man bedriver handel
genom att kopa och silja varor. Den idr anvindbar for att hitta
kopare och personer som ir intresserade av att investera 1
handelsexpeditioner. Den ir ocksd anvindbar fOr att veta var
olika handelsvaror ir billiga och var efterfrigan ar stor. For att
térhandla om pris maste man dock anvinda firdigheterna
Overtala och Virdera, girna med specialiseringen kopsla.

Heraldik [O]

Specialiseringar:  <specifik att/klan/familj>, <specifikt land>,
vapenskdldar, fanor, flaggor, symboler...

Ger rollpersonen kunskaper om vilka vapenskoldar, fanor och
symboler som olika familjer har. Firdigheten kan ocksd special-
iseras mot flaggor for att anvinda signalflaggor och kinna igen
flaggor som fartyg anvinder. Firdigheten ger ocksa kunskaper om
hur man pa ett korrekt sitt beskriver en vapenskold. Det ger dock
inte kunskaper hur man praktiskt tillverkar en egen vapenskold,
for det krivs en hantverkare med hantverksfirdigheten Hirold.




Historia [O]

Specialiseringar: <specifika lander>, <specifika tidsaldrar>...

Historia anvinds for att veta vad som hinde for linge sedan.
I Mundana ir historiekunskaper till stor del baserad pa
legender, myter och sagor men idven skriftliga dokument.
Firdigheten Historia anvinds di rollpersonen forsoker
komma ihig hur det lig tll forr i tiden. Firdigheten kan
ocksd anvindas for att soka efter historiska fakta 1 bocker.
Spelledaren bor alltid sla for firdigheten. Vid fummel ges
felaktig men trovirdig information.

Hoppa [ROR/2]

Specialiseringar: hogt, langt, landning...

Firdigheten anvinds biade for att hoppa lingt, hoppa upp
och for att landa pd bista sitt vid hopp frin hoga hojder.
Vanligen behdver man inte sld nagot firdighetsslag for att
hoppa. Men vid kritiska situationer och vid stora lingder
kan detta vara nodvindigt.

Vid fall frin héga hojder kan Hoppa anvindas for att landa
mjukare. Om man lyckas med ett Hoppaslag sa blir skadan
Obl1T6 ligre. Firdigheten Akrobatik kan ocksd anvindas pa
detta sitt, men man fir bara anvinda en av firdigheterna
Hoppa eller Akrobatik for att dimpa ett fall.

For lingdhopp med springande ansats giller att det ir mycket
litt (Ob1T6) att hoppa upp till den egna kroppslingden,
normalsvirt (Ob3T6) att hoppa upp till den dubbla
kroppslingden och mycket svirt (Ob5T6) att hoppa upp till
den trefaldiga kroppslingden. Om man hoppar stillastaiende
utan ansats blir alla hopp en nivd svirare (+Ob1T6). Den
maximala mojliga hopplingden begrinsas dessutom till den
dubbla kroppslingden. Tar man extra ling ansats och spurtar
(det tar minst tvd rundor att komma upp i denna fart) s blir alla
hopp en nivi enklare (-Ob1T6). Se dven tabell R1-71.

Om slaget misslyckas kommer man inte lika lingt som man
tinkt sig — strickan minskar med 25 centimeter per negativt
effektsteg. Man kommer aldrig kortare 4n en fjardedel av vad
som var avsett. Om ndgot slag fumlas sa misslyckas hoppet
kapitalt — rollpersonen kommer hoégst halva sin kroppslingd
framit och faller dessutom.

Exempel:
Jac Vobar dr 185 cm lang. Han skall hoppa éver en tre meters
ravin, med en kort ansats. Salunda behver han hoppa 2 X sin
kroppslingd (185 X 2 = 370 cm). Han slir Ob3T6 och
misslyckas med tva i negativ effekt — strickan minskas med 50
cm (2 X 25 ¢m) till 320 cm, sd han klarar det dnda!

Hoppets lingd Svarighet
Upp till och med (Kroppslingd x 1)  Ob1T6
Upp till och med (Kroppslingd X 2)  Ob3T6
Upp till och med (Kroppslingd X 3)  Ob5T6*
Stillastiende +Ob1T6
Springande =
Spurtande —Ob1T6

* Gér ¢j att utfora stillastdende.
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Jakt [O]

Specialiseringar: fla djur, stycka djur, hantera fillor, <specifikt djur>...

Denna firdighet anvinds for att jaga och ligga ner villebrad.
Den ger kunskap om var man kan hitta byte, hur man bist
overraskar, dodar, rensar och flir djuret. Firdigheten kan
diremot inte anvindas for att smyga sig fram och for att
nedligga bytet. Ju bittre man 4r pa att jaga desto storre chans
ir det att man hittar villebrdd. Spelledaren bestimmer
svarigheten att hitta villebrdd 1 det specifika omridet. Vanligen
ir svirigheten normal (Ob3T6) men i djurtita omridden kan
den minska till litt (Ob27T6) eller mycket Litt (Ob1T6). Tvirt
om ir det i omrdden som ir fattiga pa djur, exempelvis 6knar
och andra ogistvinliga trakter.

Antingen s3 jagar man med bége eller med snaror mot mindre
djur som kanin medan fillor anvinds mot stérre djur som
exempelvis bjorn och minniskor. Vanligtvis kombinerar man
Jakt med Spira, Smyga och nigon form av vapenfirdighet (ofta
bige eller spjut).

Jordbruk [O]

Specialiseringar: <specifik groda>...

Ger kunskaper om hur man pa bista sitt sir och vilka grodor
som passar bist med jorden. Ett lyckat slag ger normal
utdelning och eventuellt ett 6verskott som baseras pa eftekten,
ju storre effekt desto mer verskott. Ett misslyckat slag gor att
familjen nistan svilter medan ett fummel medfor att sa gott
som hela skérden forstérs av nigon anledning som exempelvis
torka, missvixt, slagregn, rota eller skadedjur. Spelledaren
bestimmer vad som hinder.

Kasta [ROR/2]

Specialiseringar: <specifika objekt>...

Denna firdighet anvinds for att kasta saker, exempelvis stenar,
bollar och utrustning. Observera att det finns speciella firdig-
heter for olika typer av kastvapen. Vill man anvinda firdig-
heten Kasta for kastvapen sd blir det en niva svarare att lyckas
(+Ob1T6). Svirigheten att kasta ett objekt beror pi objektets
natur och avstindet till malet. Ju tyngre ett foremal ar, desto
svarare dr det att triffa. Om foremalet som kastas viger mer in
ett kilo sa beriknas avstindet om genom att dividera det ordin-
arie avstaindet med foremilets vikt 1 kilogram. Se tabell R1-72.

Exempel:
Kiyona hivar ivig en femkilos stol mot ett tillfilligt hatobjekt.
Kiyona har STY 12 och skulle haft avstandsgrinserna
6—12-24-36m for ett enkilos foremadl, men avstandsgrinserna
divideras med fem och blir istillet 1—2—4—7m.

Avstand*

Upp till (STY/2) meter
Upp till (STY) meter
Upp till (STY X 2) meter Lingt (Ob4T6)

Upp till (STY X 3) meter Extremt lingt (Ob5T6)

* Dividera detta avstind med foremalets vikt om det
overskrider ett kilogram.

Svarighet

Kort (Ob2T6)
Normalt (Ob3T6)

Tabell R1-71: Svarigheter for langdhopp med fardigheten Hoppa.

Tabell R1-72: Svarigheter for firdigheten Kasta.
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Klittra [ROR/2]

Specialiseringar: viggar, trdd, bergskldttring, is, rep...

Denna firdighet ticker alla slags klittringar. Svarigheten i
klittringen beror pa vad det dr man skall klittra uppfor.
Spelledaren avgor fran fall till fall di omstindigheterna kan vara
vildigt varierande. Spelledaren bor ha 1 dtanke viderleken,
materialet som klittras pa, dess lutning och hur stor mgjlighet det
ir att fi grepp. Om man har ordentlig klitterutrustning blir det
en nivd enklare (-Ob1T6). For riktigt hdga och svirforcerade
objekt sisom murar och trid dir man inte kan ta grenarna till
hjilp kan spelledaren besluta att det krivs ett visst antal
klittringsslag for att komma upp. Exempelvis ett slag per var
femte meter. Om man misslyckas med firdigheten betyder det
inte nédvindigtvis att man faller, utan bara att man inte kommer
vidare. Om man inte kommer vidare fir man sli ett andra slag
mot Klittra for att hitta en ny vig. Misslyckas dven detta andra
slag maste man sli ett tredje slag mot Klittra for att ta sig tillbaka.
Misslyckas detta tredje slag sd faller man. Ett fummel pd nagot
slag innebir ett omedelbart fall. Man tar en eller flera krosskador
av att falla, enligt tabellen for fallskada. Observera att detta ir
riktlinjer for hur firdigheten skall anvindas — spelledaren bor
ibland anpassa reglerna si att de passar den aktuella situationen.

Klittring ir en mycket utmattande aktivitet. Varje runda som
rollpersonen klittrar eller hinger med hinder si fir
rollpersonen en poing (+1) Utmattning. Om rollpersonen
samtidigt gor andra handlingar si kan fler poing utmattning
erhillas. Varje poing utmattning markeras med ett kryss 1
Uttmattningssektionen. Hur utmattning fungerar beskrivs 1
mer 1 Spelledarens guide.

Krigsforing [O]

Specialiseringar: strategi, taktik, organisation, partisankrig, lager-
uppforande, beldgring, faltslag, bordning...

Denna firdighet ger teoretiska kunskaper om strategi, taktik
och understod for militira enheter di dessa utnyttjas 1 krig.
Denna firdighet ger 6verblick 6ver liget och bra idéer om vad
som skulle kunna géras. Den kan dven anvindas for att forut-
siga vad fienden skall ta sig till hirnist. Tillsammans med
Ledarskap gor denna firdighet en effektiv stridsledare.
Observera att firdigheten Krigsforing inte kan ersitta Ledar-
skap. Fummel dd man anvinder Krigsforing kan orsaka kata-
strofala missbedomningar och svarighetsslaget for firdigheten
bor alltsd goras av spelledaren.

Observera att firdigheten Stridsvana kan anvindas som ersitt-
ning for Krigstoring, men bara 1 mindre strider eller smaskaliga
situationer. Svirigheten di Stridsvana anvinds istillet for
Krigsforing blir en nivd svirare (+Ob17T6) 1 dessa situationer.

Krigsmaskiner [O]
Specialiseringar: ballista, katapult, trebuchet, stormbock, murbricka. ..

Firdigheten Krigsmaskiner ger kunskap om hur man laddar
och avlossar en krigsmaskin. Firdigheten ger ocksi kunskap
om krigsmaskinens verkan mot olika mil. Dessutom gor fir-
digheten att man vet hur man transporterar och underhiller
krigsmaskinen, men firdigheten ger dock ingen kunskap om
hur man bygger en krigsmaskin, di detta ir ett hantverk (se
hantverksfirdigheten Krigsmaskinsbyggare).
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Kulturkinnedom [O]

Specialiseringar: <specifikt land/ras/kultur>...

Denna firdighet beskriver kunskaper om minniskan, olika
kulturer, olika raser och hur man lever 1 olika linder. Firdig-
heten kan till exempel anvindas om rollpersonen besoker ett
frimmande land med andra sedvinjor. Spelledaren avgdr hur
svart det 4r att fi fram den ritta informationen, och slir slaget
dolt. Vid fummel bor spelledaren hitta pd felaktig men tro-
virdig information att férmedla till spelarna.

Kora vagn [ROR/2]

Specialiseringar: stridsvagn, tvahjulig kdrra, fyrhjulig vagn...

Denna firdighet gor att man kan framfora en vagn pa ett sikert
sitt. Firdigheten ger ocksa grundliggande kunskaper om hur
man tar sig igenom besvirlig terring. Firdighetsslag anvinds
vid linga firder med vagn. Firdighetsslag kravs ocksa 1 press-
ade situationer — exempelvis da en vagn anvinds 1 strid, om ett
barn rusar ut 1 gatan, man kor 1 sndstorm eller om nigon for-
soker strypa foraren. Firdigheten ger ocksd en viss kunskap
om skotsel av vagn och dragdjur. Ett fummel i en pressad
situation kan knicka en axel pa vagnen eller skada ett dragdjur
— resultatet 4r 1 alla fall att vagnen inte kan anvindas.

For linga firder med vagn och dragdjur giller speciella regler
som ar snarlika dem som giller f6r marscher. Under normala
omstindigheter och 1 normal takt kan man kéra 36 km pa 12

Resenidrens utmattning Utmattning* Max resa**

Normal kérning (3 km/h) 1/h 12 h, 36 km
Snabb kérning (5 km/h) 2/h 10 h, 50 km
Forcerad kérning (10 km/h) 3/ h 8 h, 80 km

* Avser langtidsutmattning for reseniren.
** Avser maximal restid och stricka for varje firdighetsslag.

Tabell R1-73: Resendrens utmattning for olika hastigheter.

Dragdjurets utmattning Utmattning* Max resa**

Normal kérning (3 km/h) 3/h 12 h, 36 km
Snabb kérning (5 km/h) 5/h 10 h, 50 km
Forcerad kérning (10 km/h) 7/ h 8 h, 80 km

* Avser dragdjurets langtidsutmattning. Observera att drag-
djuret fir extra utmattning om vagnen ir Sverbelastad.
** Avser maximal restid och stricka som ir mojlig for varje

firdighetsslag.

Tabell R1-74: Dragdjurets utmattning for olika hastigheter.

Situation under lingre resor Svarighet

Grundsvirighet for langa resor Ob3T6
Litt terring (plan mark, vig, bred stig) —Ob1T6

Jobbig terring (uppfor, snirig, sank)  +Ob1T6
Olikt blessyr pa dragdjuret* +Ob1T6
Skador (bide dragdjuret och foraren) — +Smirta*
Lingtidsutmattning

(hos bide dragdjuret och foraren) +Utmattning* *
Overbelastning (vagnens last) +Belastning* **

* Avser blessyr som erhallits fran tidigare resor.
** Avser den modifikation som erhalls ur Utmattningssektionen.

*** Avser den modifikation som dragdjuret erhaller.

Tabell R1-75: Svdrigheter for att kdra vagn en ldngre stricka.

timmar. D3 man kor lingre strickor kommer bade dragdjuret
och passagerarna att bli utmattade. Snabbare firder gor det
mojligt att ta sig fram lingre pad kortare tid, men med hogre
utmattning. Det dr ocksd mojligt att forcera firden for att ta sig
fram riktigt snabbt. Tabell R1-73 och 74 anger nagra hastig-
heter som man kan kéra (tid for kortare raster r inriknad).

Varje dag man skall firdas lingre strickor med vagn och dragdjur
skall ett slag for firdigheten Kora vagn slis. Grundsvarigheten ir
normal (Ob3T6), men kan modifieras i ett antal olika situationer.
Sviérigheten och svirighetsmodifikationerna anges 1 tabell R 1-75.

Lyckas slaget kor man den 6nskade strickan utan att nigot
missdde intriffar. Lingtidsutmattning for bidde dragdjur och
passagerare Okar dock beroende pd hur snabbt man koérde.
Observera att langtidsutmattning kan bli hégre om vagnen ir
overlastad (se regler om belastning).

Misslyckas slaget si blir dagsetappen kortare in tinkt. Den
maximala restiden minskas med en timme per poing negativ
effekt som slaget fick. Naturligtvis kan restiden aldrig bli negativ.
Dessutom kommer dragdjuret att fa littare blessyrer som gora
nista dags korning blir en nivd svirare (+Ob1T6). Dessa litta
blessyrer forsvinner efter ett dygns uppehall frin dragande.

Ett perfekt slag gor att lingtidsutmattningen halveras. Ett
fummel innebir dels att man inte kan kora lika ling tid (se
effekten av ett misslyckat slag) och dels att dragdjuret skadar
sig — djuret fir Ob1T6 poidng Trauma och miste dessutom sld
bade Chockslag och Dddsslag.

Det ir sjalvklart mojligt att forsoka kora lingre dn den grund-
strackan. Man gor di helt enkelt ett nytt slag efter man kort en
stracka. Observera att svarigheten for detta slag 6kar beroende pa
den utmattning som erhillits frin den ordinarie restiden.

Lagkunskap [O]

Specialiseringar:  <specifikt omrade>, rittskipning, handelsrtt,
brottsritt, krigsritt...

Denna firdighet ger rollpersonens kunskap om lagen och ritts-
visendet. Den kan anvindas for att ta reda pa allt som star 1 lag-
boken, samt prejudikat och hur rittsprocessen fungerar. Spel-
ledaren avgor hur svart det 4r att fi fram den ritta informa-
tionen, och slar slaget dolt. Vid fummel ges felaktig men tro-
virdig information.

Ledarskap [(PER+PSY)/4]

Specialiseringar: militar, by, klan, stam...

Ledarskap ir en firdighet som anvinds for att fi personer att
lyda order och inge dem en lojalitet gentemot rollpersonen.
Firdigheten dr anvindbar nir det giller att ta kommandot 1
krissituationer och nir rollpersonen har underlydande som roll-
personen kommenderar. Svdrigheten ir vanligtvis litt (Ob2T6)
nir det giller att kommendera folk som ser personen som sin
ledare och svir (Ob4T6) nir det giller att kommendera
okinda. Sli ett aktivt motstindsslag med Ledarskap mot den
underlydandes VIL eller nigot annat lampligt virde. Ett miss-
lyckat slag innebir att de man forsoker leda inte gér som man
sager eller anser sig skyldiga nigon lojalitet. Fummel innebir
ordervigran eller respektlost beteende.
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Lasdyrkning [O]

Specialiseringar: hasplas, kistlas, tillhallarlas, kolvlas, fillor,
improviserad utrustning. ..

Denna firdigheten anvinds for att oppna lis utan den ritta
nyckeln. Det 4ar nistan alltid nddvindigt att ha nigon typ av
utrustning for att dyrka upp ett las.

Svarigheten att dyrka upp ett lis varierar beroende ldsets typ
och vad for utrustning som anvinds. Om man har ritt utrust-
ning si giller som regel foljande svirigheter: hasplas dr enkla
(Ob2T6), kistlis 4r normalsvira (Ob3T6), tillhallarlis ir svira
(Ob4T6) och kolvlis ir mycket svira (Ob5T6).

Med ritt utrustning kan man ofta dyrka upp ett lis pd en
minut (15 rundor). Man kan forsdka att dyrka snabbare, men
varje halvering av tiden gor det en nivd svirare (+Ob1T6).
Lyckas man si Oppnas liset. Misslyckas man si forblir liset
stingt, men rollpersonen fir dock forsoka igen — varje extra
forsok blir dock en nivi svirare (+Ob1T6). Ett fummel
innebir att dyrken fastnar 1 laset eller att ldset pa nagot annat
satt gar sonder 1 last lige.

Lisdyrkning kan ocksd anvindas for att hitta och desarmera
fillor som 1 vissa fall kan finnas inbyggda 1 lisen. Observera
dock att detta inte 4ar speciellt vanligt.

Likekonst [O]

Specialiseringar: vard, ldgga forband, bota sjukdom, kirurgi...

Likekonst anvinds for att virda skadade och sjuka personer.
Firdigheten ger kunskap om hur man forbinder sir, tillser
snabbare likning och lindrar smirta. Dessutom kan man utfora
enklare kirurgiska ingrepp om man har specialiseringen
kirurgi. Likekonst anvinds ocksd for att faststilla orsaker till
sjukdomar och forgiftningar. Denna firdighet dr inte endast
vanlig hos helare och likare utan dven hos soldater och andra
som riskerar skador 1 sitt arbete. Mer om firdigheten finns att
lisa 1 likningsreglerna 1 Spelledarens guide.

Vard: Ett lyckat slag for Likekonst ir nodvindigt om en
skadad rollperson skall kunna anses som omvirdad. Under
normala omstindigheter ir svirigheten normal (Ob3T6). Om
man har tillging till en virdinrittning med mer 4n en virdare,
som har tillging till 6rter och mediciner och s vidare si kan
det istillet bli Litt (Ob2T6) att lyckas. Om forsvirande
omstindigheter riader si kan slaget naturligtvis bli svérare.
Exempel pd forsvirande omstindigheter dr kyla, hetta,
fuktighet, hunger, torst och somnbrist.

Ligga forband: Med hjilp av tygtrasor eller liknande kan man
ligga ett bandage 6ver ett blodande sir. Detta kraver ett litt slag
(Ob2T6) mot Likekonst, tar fem (5) rundor (vilket motsvarar
20 sekunder) och minskar blddningstakten med Ob1T6 poing.
Det gir hogst att anvinda ett bandage per blodande sir.
Tryckforband kan liggas pa kraftiga blodningar med hjilp av
tygtrasor och ndgot hart foremal. For att lyckas krivs det ett
normalsvirt slag (Ob3T6) mot Likekonst. Ett tryckforband tar
15 rundor (motsvarande en minut) att ligga och minskar
blédningstakten med Ob2T6 poing. Observera att det inte dr
mojligt att ligga tryckforband pd halsen eller brostkorgen.
Lyckas slaget sd fungerar bandaget eller tryckforbandet frin och

med den runda som det blir klart. Misslyckas slaget hinder
ingenting, férutom att man har slésat utrustning och tid. Fumlar
man kar blédningstakten med en poing (+1) och de bandage
som anvindes miste kasseras. Aven om man misslyckas eller
fumlar sa fir man alltid forsoka igen med ett nytt bandage. Ett
perfekt slag innebdr att tiden att stoppa blodningen halveras
samt att blodningstakten minskas med ytterligare Ob1T6.

Sy ihop saret: Med hjilp av nil och trid kan en kunnig individ
sy ihop ett sir. Svirigheten ir normal (Ob3T6) mot Likekonst.
Att sy ett sir tar 10 rundor (40 sekunder) och det minskar
temporirt Blodningstakten med effekten av slaget plus Ob3T6
poing. Det gar bara att sy ihop ett sir en ging. Efter man har
sytt thop ett sir kan man dven ligga ett bandage eller tryck-
forband 6ver siret — detta kan sinka Blodningstakten ytterligare.

Brinna ihop saret: Genom att anvinda exempelvis ett
glodgat jarn eller upphettat knivblad kan man brinna igen
blodande sir. Detta dr oerhort smirtsamt och varje forsok
tillfogar offret 2 kryss Trauma och Ob2T6 kryss Smirta. Varje
lyckad brinning minskar Blodningstakten med effekten av
slaget plus Ob1T6. Mer om detta 1 Spelledarens guide

Bota sjukdom: Firdigheten Likekonst kan anvindas for att
bota och forebygga sjukdomar. Exakt vad som giller beskrivs
i reglerna om sjukdomar.

Kirurgi: Firdigheten Likekonst kan anvinds for att operera
skador, inre blédningar och sjuka organ. Kirurgi ir vanligen
ritt si ovanligt och fid dverlever dessa komplicerade ingrepp.
Har man firdigheten Anatomi specialiserad mot kirurgi ir alla
likekonstslag en nivd enklare (~Ob1T6). Exakt vad som giller
finns beskrivet 1 Spelledarens guide.
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Marsch [TAL/2]

Specialiseringar: <specifik terringtyp>, forcerad...

Varje dag man skall firdas lingre strickor med mycket
packning och 1 hog takt skall ett slag for Marsch slis.
Grundsvirigheten ir normal (Ob3T6), men kan modifieras i
ett antal olika situationer som anges 1 tabellen for olika
situationer under marsch (tabell R1-77).

Lyckas slaget kommer man den o6nskade strickan utan att
nigot missdde intriffar. Rollpersonens Langtidsutmattning
okar dock beroende pa vilken typ av marsch som genomfordes
(Iingtidsutmattningen for marsch anges i tabell R1-76).
Observera att lingtidsutmattning kan bli hoégre om

rollpersonen ir Sverbelastad (se regler om belastning).

Misslyckas slaget orkar man inte marschera lika ling tid som
annars skulle ha varit mgjligt. Den maximala restiden minskas
med en timme per poing negativ effekt som slaget for Marsch
fick. Naturligtvis kan restiden aldrig bli negativ. Dessutom

Typ av marsch Utmattning* Max resa**

Normal (3 km/h) 3/h 12 h, 36 km
Snabb marsch (4 km/h) 4/h 11 h, 44 km
Forcerad marsch (5 km/h) 5/h 10 h, 50 km

* Avser lingtidsutmattning. Observera att man fir extra
utmattning om man ir 6verbelastad.
** Avser maximal restid och stricka for varje fardighetsslag.

Tabell R1-76: Resendrens utmattning vid olika marschtakter.

Situation under marsch Svarighet
Grundsvarighet Ob3T6

Litt terring (plan mark, vig, bred stig) —Ob1T6
Jobbig terring (uppfor, snirig, sank) ~ +Ob1T6
Skavsir och littare kramp +Obl1T6
Skador +Smirta*

Ej dterhamtad lingtidsutmattning +Utmattning**
Overbelastning +Belastning* **

* Avser den modifikation som erhills ur Smirtsektionen.
** Avser den modifikation som erhdlls ur Utmattningssektionen.
*** Ayser den modifikation som erhills di man ir 6verbelastad.

Tabell R1-77: Svarigheter att lyckas marschera vid olika situationer.

kommer rollpersonen att f3 skavsir (eller likvirdiga problem).
Eftekten av att ha skavsar ar att nista dags eventuella marsch
blir en nivi svirare (+Ob1T6). Skavsir forsvinner efter ett
dygn om man inte anstringer sina fotter genom marschering
eller liknande anstringande aktivitet.

Ett perfekt slag gor att lingtidsutmattningen frin marschen
halveras. Ett fummel innebir dels att man inte orkar resa lika
ling tid (se effekten av ett misslyckat slag) och dels att man
skadar sig. Rollpersonen fir Ob1T6 poing Trauma och maste
dessutom sld bide Chockslag och Daodsslag.

Det ir sjalvklart mojligt att forsoka marschera lingre 4n den
normala strickan. Man gor di helt enkelt ett nytt slag for en
ny stricka (enligt tabell R1-76). Observera att svirigheten for
detta slag 6kar beroende pa den utmattning som rollpersonen
har fitt frin den ordinarie restiden. Man bor ignorera att sla
slag f6r marsch om rollpersonerna firdas 1 litt terrang och inte
forsoker ta sig allt for stora striackor dt gingen.

Matlagning [PSY/2]

Specialiseringar:  <specifik matritt>, husmanskost, vdrdshusmat,
gourmétmat, jargiska koket, sabriska kiket, cirefaliska kdket,
trosskok, vildmarksmatlagning. ..

Firdigheten Matlagning anvinds for att laga mat pa ett
acceptabelt och vilsmakande sitt. Normalt krivs inga
firdighetsslag for att laga mat, men kan anvindas om man vill
veta hur vilsmakande maten blev. Firdighetsslag for
matlagning kan ocksi krivas dd man ir min om att maten blir
lyckad, exempelvis om man arbetar som kock.

Svarigheten att laga mat beror pd hur komplicerad matritten
ir, hur bra rivaror rollperson har och vilken utrustning som
finns tillganglig. Att laga enkel mat dr for det mesta latt
(Ob2T6), men spelledaren kan bestimma svirigheten frin fall
till fall. Ett misslyckat slag for Matlagning innebir att maten
blev itlig, men inte speciellt god. Ett fumlat slag innebir att
maten blir odtlig. Ett lyckat slag innebir att maten blir god och
ett perfekt slag att den blir makalost god. Det finns vissa
kryddor och hemliga recept som kan sinka svarigheten 1
matlagning med en nivd (-Ob1T6).
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Metallurgi [O]

Specialiseringar: <specifik metall>, <specifik legering>, <specifik
bearbetningsmetod>...

Denna firdighet ger kunskaper om hur man framstiller metal-
ler, hur man framstiller legeringar, hur man gjuter samt hur
man hirdar genom virmebehandling, slickning och hamring.
Firdigheten Metallurgi 4r teoretisk och omfattar exempelvis
kunskaper om vilka andelar som olika legeringar bestir av,
vilka temperaturer som metaller smilter vid och hur linge
legeringar skall vara inne 1 hirden for att fi 6nskade egen-
skaper. Firdigheten Metallurgi ersitter inte hantverksfirdig-
heterna Grovsmed eller Bergskunskap.

Musik [O]

Specialiseringar: <specifikt instrument>, <specifikt musikstycke>,
marschmusik, folkmusik, hovmusik, religios musik, ballader, not-
skrift, komponera, improvisera. ..

Denna firdighet anvinds for att spela melodier pa instrument
savil som att komponera egna stycken. Firdigheten ir alltid
inriktad pd en instrumentgrupp. De tre vanligaste grupperna ir
string-, blisinstrument och slagverk. For att lira sig en ny
instrumentgrupp madste man kopa firdigheten for denna nya
grupp. Svirigheten att spela ett instrument beror helt och hillet
pa hur komplicerat musikstycket 4r — enklare melodier kan
vara mycket enkla (Ob1T6) att spela, lite mer komplicerade
stycken ir normalsvira (Ob3T6) och riktigt komplicerade
tonskapelser kan vara mycket svira (Ob5T6). Spelledaren (eller
Spelaren) kan sjilv bestimma hur svirt ett visst musikstycke ir.

Musik i Mundana

Mundana ir en stor virld och musiken skiljer mycket mellan
de olika kulturerna.

Hir ges en liten 6verblick 6ver vad man kan uppleva (och
som bard uppfora) beroende pi varifrin man kommer och
var man befinner sig.

Cirefaliska samvildet: Den cirefaliska musiken har som
uppgiften att informera folket om moraliska betiankligheter,
brott och straff. Den har syftet att vara karaktirsdanande och
tar upp saker som man normalt inte pratar om, otrohet,
incest (mellan barn och forildrar), hidelse och Kkitteri.
Cirefaliska musikskapare (i alla fall de av klass) arbetar utifrin
matematiken snarare dn Orat da de skapar olika tonskalor da
de anser att detta ar den sanna vagen till musik.

Consaber & Asharinahalvon: I Consaber och Asharina
har man en mycket likvirdig musikalisk tradition. Musik
forekommer vanligen pa alla storre tillstallningar, giftermal,
marknader, forlovningar och festkvillar pa storre virdshus.
De flesta musiker ar kringvandrande trubadurer som sjunger
och spelar visor for att roa folket och tjana sitt uppehille.
Visorna ir vanligen sagobetonande med berittelser om
hyaltar, drakar, jungfrur, legender och helgon.

Jargiska kejsardomet: I det jargiska kejsardomet dr musiken
mycket lik den i Consaber och pa Asharinahalvon. Diremot

Ett lyckat slag for Musik innebir att allt gir som det skall, med
enbart mindre misstag som en lekman inte uppticker. Ett
perfekt slag gor att inga som helst misstag gors. Ett misslyckat
slag gor att flera fel gors som dven en lekman kan uppticka
utan svarighet. Ett fumlat slag gor att musiken misslyckas helt
och att musikern kommer av sig.

Navigation [0]
Specialiseringar: specifika farvatten, specifika instrument. ..

Firdigheten anvinds for navigation. Till skillnad frin sj6-
mannaskap, dir man navigerar efter landmirken och rutt-
bocker, gir man efter stjirnornas ligen, sjokort och tabell-
samlingar. Sjomannaskap ir alltsi mer en praktisk kunskap,
medan Navigation ir mer vetenskaplig. Observera att for att
framfora ett segelfartyg sd krivs naturligtvis besittning som har
bade Sjomannaskap och Navigation.

Ockultism [BIL/2]

Specialiseringar: ~ gudar,  religioner, ritualmagi, besvirjelser,

schamanism, alkemi, <specifika religioner>, <specifika sekter>...

Ockultism ir en kunskapsfirdighet som ger en relativt objektiv
kunskap om religion, magi och schamanism. Firdigheten ger
kulter,
ceremonier, ritualer, besvirjelser, schamanism, alkemi och

exempelvis kinnedom om gudar, religioner,
andra mystiska hindelser. Den ger dven en insikt i folktro och
till en viss del signer. Observera att ockultism inte ger nigon
som helst formiga att utfora ceremonier, ritualer, alkemi,

schamanism eller besvirjelser.

ar influenserna av kyrkans stimsing betydligt mer vanligt hos
jargiska trubadurband in nagon annanstans. Lyror, harpor,
och dven bjillror 4r mycket vanliga hos barder. Dock 4r det
ovanligt med blasinstrument da trubadurerna foredrar att alla
sjunger och ger kraft och variation at singen.

Thalamur: Thalamur ar kanske det rike pa Mundana som
har den rikligaste och mest annorlunda musiktraditionen.
Det finns manga olika typer av visformer och folket sjunger
ofta och mycket. I de storre stiderna finns sirskilda festhallar
dir nostra framfors av singare som har natt en teknisk
briljans. Nostrasangen har valdigt lite rytm och ir heller inte
sarskilt bunden till strofer, verser och refringer. Den
anvinds diremot till for att beritta en historia, vanligen om
episka krig, fallna hjiltar och sorgefyllda tragedier. Nostra
framfors ofta manga sangare, dekor och ett flertal musiker.

Vistlanden: Musikfloran 1 visterlinderna ar sirskilt riklig 1
Muhad dir man har en ling musikalisk tradition.
Visterlandsk musik 4r antingen enstammig med instru-
mentala ackompanjemang, did 4r singerna vanligen
berittelser 1 hyllning till naturen, stora hjaltar, hirskaren eller
gudar. Musiken har ett vildigt karaktiristiskt lite dd manga
av instrumenten inte existera ndgon annanstans pa
Mundana. Grunden fér melodierna 4r att de 4r uppbyggda
med en magisk kosmologisk innebérd som varieras och
bildar grunden fér musikernas improvisation.




Rida [ROR/2]

Specialiseringar: mandvrering, rytterianfall, langritt, <specifikt typ av
riddjur>, <specifikt riddjur>...

Denna firdighet ger kunskap om att rida en speciell typ av rid-
djur, 1 de flesta fall histar. Tdrningsslag for firdigheten Rida
behovs dels da man rider lingre strickor och dels dia man skall
forsoka mandvrera riddjuret, framfor allt under strid, men
exempelvis dven vid hopp 6ver raviner och liknande.

For att kunna utfora nigon typ av mandvrering av ett riddjur
sd kravs det att riddjuret har blivit trinad for just den typen av
manover. Hur man trinar djur beskrivs under firdigheten
Djurtrining pa sida 108. Spelledaren bestimmer hur svir en
speciell mandvern ar. Som hjilp anges 1 tabell R1-78 ett antal
typiska mandvrer som kan utforas med riddjur, samt hur svira
dessa mandvrer 4r.

For linga ritter galler speciella regler som 4r snarlika dem som
giller for marscher. Under normala omstindigheter och 1
normal takt kan man rida 48 km pa 12 timmar. D3 man rider
lingre strickor kommer bide riddjuret och ryttaren att bli
utmattad. Snabbare ritt gor det mojligt att ta sig fram lingre pa
kortare tid, men med hdgre utmattning. Det ir ocksi mojligt
att forcera ritten for att ta sig fram riktigt snabbt. I tabell R1-
79 och R1-80 finns nigra hastigheter angivna som roll-
personen kan rida 1 med ett riddjur. I tiderna for alla sorters ritt
ir tid for rast inrdknad. Vanligt 4r att man tar fem tll tio
minuter rast per timme.

Varje dag man skall rida lingre striackor skall ett slag for firdig-
heten Rida slis. Grundsvirigheten ir normalsvir (Ob3T6),
men kan modifieras 1 ett antal olika situationer. Denna grund-
svarighet och dess tillhorande svirighetsmodifikationer anges 1
tabell R1-81.

Lyckas slaget rider man den onskade strickan utan att nigot
missOde intriffar. Lingtidsutmattning for bade ryttare och rid-
djur 6kar dock beroende pa vilken typ av ritt som genomfordes
(se tabell R1-79 och R1-80). Observera att lingtids-
utmattningen kan bli hogre om 6verbelastaning forekommer
(se regler om belastning).

Misslyckas slaget s blir dagsetappen kortare 4n vad som var
planerat. Den maximala restiden minskas med en timme per
poing negativ effekt som slaget fick (naturligtvis kan restiden
aldrig bli negativ). Dessutom kommer riddjuret att f3 littare
blessyrer som gor nista dags eventuella resa en niva svarare
(+Ob1T6). Dessa litta blessyrer forsvinner efter ett dygns
uppehill utan ritt.

Ett perfekt slag gor att lingtidsutmattningen halveras. Ett fum-
mel innebir dels att man inte orkar rida lika ling tid (se effek-
ten av ett misslyckat slag) och dels att djuret fir Ob1T6 poing
Trauma (sl alltid bide Chockslag och Dodsslag for djuret da
detta intriffar).

Det ir sjalvklart mojligt att forsoka rida lingre 4n den grund-
liggande strickan. Man gor di helt enkelt ett nytt forsok att
forsoka ta sig fram en ny stricka (enligt tabell R1-79 och R1-
80). For detta krivs naturligtvis ett nytt svirighetsslag. Obser-
vera att svarigheten for detta slag Okar beroende pid den
utmattning som erhillits frin den foregiende strickan.

Mandvrer med riddjur Svarighet

Sitta upp pa riddjuret Ob1T6*

Sitta av riddjuret Ob1T6*

Hoppa 6ver hinder Ob2T6

Vinda runt pa platsen Ob2T6

Backa Ob2T6

Stridsmandvrering* * Ob3T6

Attack Ob4T6

Ta skydd pa sidan av riddjuret Ob4T6

Fanga foremal pa marken Ob4T6

Sta upp pa riddjuret 1 farten Ob5T6

Sadel eller stigbyglar saknas +Obl1T6

* S14 inte slag for dessa manévrer om ryttaren har en
firdighetschans pa 10 eller mer. Sl dock om ryttaren fir
svarighetsokningar frin andra forsvirande situationer.

** Anvinds for att halla djuret pa sddant avstind si ryttaren kan

forsoka vinna initiativet.

Tabell R1-78: Svdrigheter for att utfora manévrer med ett riddjur.

Ryttarens utmattning  Utmattning* Max resa**

Normal (4 km/h) 1/h 12 h, 48 km
Snabb ritt (8 km/h) 2/h 10 h, 80 km
Forcerad ritt (15 km/h) 3/h 8 h, 120 km
Galopp (30 km/h) 5/h 1 h, 30 km

* Avser langtidsutmattning for ryttaren.
** Avser max restid och stracka som ir mojlig for varje
firdighetsslag.

Tabell R1-79: Ryttarens utmattning vid olika ridtakter.

Riddjurets utmattning Utmattning* Max resa**

Normal (4 km/h) 3/h 12 h, 48 km
Snabb ritt (8 km/h) 5/h 10 h, 80 km
Forcerad ritt (15 km/h) 7/h 8 h, 120 km
Galopp (30 km/h)*** 1/min 1h, 30 km

* Avser langtidsutmattning for riddjuret. Observera att
riddjuret fir extra utmattning om det ir 6verbelastat.
** Avser max restid och stricka som dr mojlig for varje
firdighetsslag.
*** Riddjuret fir automatiskt Ob2T6 i Trauma om Rida-slaget
misslyckas.

Tabell R1-80: Riddjurets utmattning vid olika ridtakter.

Situation under lingre ritter Svarighet
Grundsvirighet for lang ritt Ob3T6

Litt terring (plan mark, vig, bred stig) —Ob1T6

Jobbig terring (uppfor, snirig, sank) ~ +Ob1T6

Ingen eller felaktig sadel +Ob1T6

Olikt blessyr pa riddjuret* +Ob1T6

Skador pi riddjuret eller ryttaren +Smirta**
Riddjurets ¢j dterhamtade lingtids-

utmattning +Utmattning* **
Ryttarens ¢j aterhdmtade lingtids-

utmattning +Utmattning***
Riddjurets 6verbelastning +Belastning

* Avser blessyr som erhallits fran tidigare ritter.
** Avser den modifikation som erhills ur Smirtsektionen.
*** Avser den modifikation som erhalls ur
Utmattningssektionen.

Tabell R1-81: Svdrigheter att lyckas en ldngre ritt vid olika situationer.
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Rikning [O]

Specialiseringar: geometri, algebra, summering, formalisering...

Rikning ger kunskaper 1 de fyra riknesitten. Observera att fir-
digheten Rikning inte krivs dd man riknar antal (exempelvis
upp till 100) eller utfor enklare additioner (som gir att utfora
pé fingrarna). Den teoretiska matematiken har nitt ganska lingt
pad omriden som geometri, algebra och analys — men dessa
kunskaper ir ganska teoretiskt orienterade och har inte speciellt
mianga praktiska tillimpningar. Basen 1 princip alla riknesystem
ir tio di bonderna ofta riknar pd fingrarna. Firdigheten
Rikning kan ocksd anvindas da man formaliserar magi.

Simma [O]

Specialiseringar: snabbt, langt, under vattnet, livriddning...

Simma ir kunskapen att forflytta sig 1 vatten. Har man firdig-
hetschans 5 eller mer behdvs inga svirighetsslag for kortare
simturer under normala forhillanden (lugnt vatten och inga
klider). Svirighetsslag kan dock krivas for lingre simturer, om
det giar vagor eller om man har klider eller utrustning pa sig.
Svirigheten ir i grund mycket Litt (Ob1T6), men for varje for-
svirande omstindighet blir detta slag en nivd svirare
(+Ob1T6). Om man misslyckas kommer man under vatten-
ytan, men man fir sli nya slag for Simma varje runda for att
komma upp ovanfor vattenytan. Fumlas nigot slag si borjar
man sjunka och det kommer da att krivas ett nytt lyckat slag
tor Simma for att komma upp till den nivan man befann sig pa
innan det fumlade slaget.

Varje runda som man befinner sig under vattenytan och inte
kan andas sd miste man anvinda reglerna for drunkning. Dessa
regler om drunkning finns 1 Spelledarens guide.

Att simma ir dessutom utmattande. For simturer under nor-
mala forhillanden erhills ett kryss utmattning varje minut.
Observera att det ar vanlig utmattning — inte lingtidsutmatt-
ning. Om det gir vigor eller om rollpersonen har klider eller
utrustning pa sig sa okar utmattningen. Spelledaren bestimmer
hur mycket utmattning som forloras, men en limplig 6kning ir
tva eller tre poing utmattning per minut. Observera att man
inte kan dterfa nigon utmattning si linge man befinner sig 1
vattnet. Regler om utmattning finns 1 Spelledarens guide.

Sjunga [(PER+PSY)/4]

Specialiseringar: hovsang, religios sdng, dryckesvisor, folksdnger,
ballader, kirsang, vaggvisor, stridshymner, nidvisor...

Denna firdighet avgor kvaliteten pa rollpersonens sing. Aven
om tvd sangare med firdighetschans 17 respektive firdighets-
chans 12 lyckas med sina slag, s sjunger den med hogst fir-
dighetschans som regel bist. En hog firdighetschans 1 sjunga ir
absolut ingen ndédvindighet for att kunna framfora vissa sorters
musik. En firdighetschans pa 10 ger acceptabel kvalitet for det
mesta, medan firdighetsslag och hogre nivder krivs vid offici-
ella framtridanden, nya singer eller andra krivande situationer.

Firdigheten anvinds ocksd for att komma ihig sangtexter. Ett
fummel innebir att rollpersonen kommer 1hdg fel, att rosten
skir sig vid nagot kritiskt tillfille eller nigot annat mindre roligt.
Se dven firdigheten Musik for hur man spelar pa instrument.

Sjomannaskap [O]

Specialiseringar: segling, rodd, stridsmandvrering, <specifikt fartyg>...

Denna firdighet ger kunskaper om hur man framfor en farkost
pa vatten, hur man mandvrerar och hur man sitter segel pa ett
fartyg. Den ger ocksi kunskaper om hur man gor enklare
reparationer och hur man underhiller fartyg. For att navigera
maste man dock ha kunskapsfirdigheten Navigation.

Skidor [ROR/2]

Specialiseringar: utfor, langddkning, sniskor.

Med denna firdighet kan man ta sig fram med hjilp av ett par
skidor eller snoskor. Firdigheten dr ganska ovanlig 1 Mundana
och lirs enbart ut i linder dir det finns sné som invanarna
behover ta sig Gver. Hastigheten och lingtidsutmattning di man
dker skidor dr lika hog som di man marscherar pa barmark. For
mer information om detta se firdigheten Marsch samt dven
utmattningsreglerna 1 Spelledarens guide.

Skridskor [O]

Specialiseringar: inga.

Med denna firdighet kan rollpersonen ta sig fram pa frusna sjoar
med hjilp av ett par skridskor. Hastigheten och lingtidsutmattning
da man dker skridskor 4r lika hog som di man marscherar. For mer
information om detta se firdigheten Marsch samt Zdven
utmattningsreglerna 1 Spelledarens guide.

Skumraskaffirer [0]

Specialiseringar:  <specifik stad>, <specifik bransch>, hdleri,
kontakter i undre vdrlden...

Denna firdighet ger kunskaper om hur man pa ett smidigt sitt
fixar kontakter, kan prangla 1 vig stoldgods eller fixa en siker
vig ut frin staden. Med Skumraskaftirer har man ofta "koll’ pa
ldget och vet hur man uppfor sig for att inte stota bort eller foro-
limpa eventuella brottslingar som man behdver samtala med.

Skadespel [(PER+PSY)/4]

Specialiseringar: agera, improvisera, imitera, <specifik roll>...

Skadespel ar formdgan att pa ett trovirdigt satt spela rollen av
ndgon annan. Genom kroppshallning och rorelser, rost och gester
samt uttryck kan man ofta lura minniskor om man lyckas med
firdigheten. Den ger ingen som helst kunskap om hur man
torklider sig, si minga personer som kan Skadespel kan ocksd
firdigheten Forklidnad. I underhillning krivs oftast endast litta
slag (Ob2T6), men normalsvira slag (Ob3T6) nir man litsas vara
ndgon annan. Om nigon som kinner personen man imiterar skall
luras Skar svirighetsnivin till svir (Ob4T6) och till mycket svirt
(Ob5T6) om denne kinner personen mycket nira. Eventuellt
kan spelledaren 1 vissa situationer bestimma att det ar lampligt att
sl ett aktivt motstindsslag mot SYN eller HOR.. Spelledaren bor
1 de flesta fall sla slaget mot Skadespel dolt. Firdigheten skyddar
inte mot felsagningar och liknande missdden. Skadespel kan ocksd
anvindas fOr att imitera roster. Svarigheten avgors av spelledaren
men beror pa hur ling tid man har haft for att studera rosten.
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Smyga [ROR/2]

Specialiseringar: inomhus, skog, grottor, springande...

Denna firdighet anvinds for att ta sig fram tyst. Svarigheten att
lyckas dr 1 normala fall Ob3T6, men den beror dven pi vilket
underlag man tar sig fram pa och vilken typ av skor man har.
Aven hastigheten och sittet man tar sig fram pa paverkar svarig-
hetsnivin. I tabell R1-82 finns en lista Over ndgra vanliga
svarighetsmodifikationer.

Nir rollpersonen forsoker Smyga slir spelledaren ett mot-
standsslag med rollpersonens Smyga mot HOR for de individer
som har mojlighet att uppticka rollpersonen med horseln.
Eventuellt kan attributet SYN eller fardigheten Speja anvindas
istillet for HOR om spelledaren bedémer det mer limpligt.
Fir den som smyger hogst effekt si undgir personen att bli
upptickt. Om slaget fumlas bor spelledaren siga att rollper-
sonen lyckades, medan rollpersonen 1 sjilva verket automatiskt
kommer att bli upptickt. Om man forsdker smyga samtidigt
som man forséker halla sig dold sd miste man klara av att bade
Smyga och Gémma.

Situation Svarighet
Barfota eller tygskor —-Obl1T6
Kingor eller otympliga skor +Ob1T6
Grus, kvistar eller knarrande golv +Ob1T6
Rollpersonen kryper +Ob1T6
Rollpersonen springer +Ob1T6

Tabell R1-82: Svarighetsmodifikationer for fardigheten Smyga.

Speja [(PSY+SYN)/4]

Specialiseringar: skog, slitt, skugga, stadsmiljé, natt, eldvakt, brudar...

Firdigheten Speja anvinds for att aktivt forsoka uppticka och
studera saker och aktiviteter 1 terringen, eventuellt med mal-
sittningen att sjalv inte bli upptickt. Firdigheten anvinds
exempelvis av vakter som verkligen forséker utfora sitt jobb.
Firdigheten Speja kan ocksa anvindas for att skugga folk utan
att de ligger mirke till att nagon foljer efter dem. Spelledaren
kan bestimma en svirighet for ett normalt firdighetsslag eller
avgora att ett aktivt motstindskrav krivs mot nigot virde,
exempelvis SYN, Smyga eller Gémma. Spelledaren bor 1 de
flesta fall sl slag for firdigheten for att inte réja information
som rollpersonen inte vet om. Om slaget fumlas bor spel-
ledaren ge felaktig eller missvisande information.

Om rollpersonen forsdker uppticka saker 1 den absoluta nir-
heten sa dr det 1 manga fall limpligare att anvinda firdigheten
Soka. Attributen SYN och HOR anvinds di rollpersonen
passivt forsoker uppticka saker (exempelvis for att undgi att bli
overraskad av en fiende).

Det finns sjalvklart ett flertal faktorer som kan forsvira och
underlitta anvindandet av firdigheten. Spelledaren ir hir
tvungen att anvinda sin logik. Exempelvis ir det enklare att
speja fran en hojd om det omkringliggande landskapet dr slitt
och med fi platser att gdbmma sig pd. Nedsatt sikt som dimma
och dunkel okar svirigheten avsevirt. I nistintill totalt morker
fir den spejande mer lita till sin horsel och lukt om han inte har

férmagan att se 1 morker.

Spel & dobbel [PSY/2]

Specialiseringar: <specifika spel>, bedoma motstindare, fuska...

Med denna firdighet kan man spela spel som inte enbart ir tur-
spel. For att avgora vem som vinner en omgang 1 spelet sd slr
samtliga deltagare ett slag mot firdigheten Spel & dobbel. Den
som fir hogst effekt vinner. Svirigheten ir normal (Ob3T6) i
de flesta fall. Ett perfekt slag gor att man vinner automatiskt
och ett fummel gor att man forlorar stort. Firdigheten kan
ocksa anvindas for att avgora ett flertal partier pa en ging.

Med firdigheten Spel & dobbel ar det ocksd mojligt att forsoka
fuska. For att lyckas med detta krivs ett aktivt motstindsslag
med Spel & dobbel mot samtliga motspelares SYN (513 ett slag
for varje motspelare, men bara ett slag for fuskaren). Lyckas
samtliga motstandsslag sd ir det ingen som mirker fusket. Om
man lyckas med ett fusk sd fir man en niva enklare (—Ob1T6)
pa Spel & dobbel-slaget den innevarande rundan.

Nagra kdanda spel i Mundana

Broggin: Ett enkelt kortspel som gir ut pa att man skall
samla pd olika kombinationer av fyra kort. Olika kom-
binationer ir virda olika mycket di man skall avgora vem
som vinner potten. Broggin spelas 1 de flesta hamnstider
runt om 1 virlden och ingen vet varifran spelet hirstammar.

Eldtirning: Ar ett tirningsspel dir man slir tvi tirningar
oppet och tvd tirningar dolt. Det giller sedan for del-
tagarna att byta eller att bjuda pd varandras dolda tir-
ningar for att pa si satt fa bittre resultat. Eldtarning ir ett
spel som kommer frin Jargien.

Fratoz: Det kanske mest kiinda tirakiska spelet heter Fra-
toz, som spelas med stenar som skall flyttas pa en rutnit
som ritas upp 1 sand eller jord. Det gir ut pa att inringa
sin motstindare och ta 6ver dennes stenar.

Lafotos: I tvimannaspelet Lafotos har varje spelare ett
antal pjdser som flyttas pa ett ovalt bride. Enligt Kragg-
barbarerna symboliserar pjidserna stridsgrupper som
utkdmpar bataljer. Det finns olika varianter — de tva stor-
sta heter Lafotos Kragg och dr mycket likt orginalet,
medan Lafotos Merri spelas med en tirning.

Ranchel: Ar ett bridspel med brickor och en tirning.
Man slir tirningen och flyttar direfter si minga steg pa
bridet utdelat pa sina brickor. Populirt bland legoknek-
tar pd grund av sin taktiska stil. Ranchel kommer
ursprungligen frin Asharien.

Razdo: Muhadinskt bridspel som anses vara en mycket
fornam sysselsittning. Spelet kallas dven blindbrade.

Tazum: Ar ett bridspel med brickor dir den ena spelaren
skall forsoka fi si minga av sina brickor 6ver till motstin-
darens sida och dir motstandaren forsoker forhindra detta.
Man brukar ofta sli vad om hur méinga brickor som har
hunnit 6ver inom ett visst antal drag. Tazum kom
ursprungligen med den Cirefaliska folkvandringen.

Stumphog: Ar ett misslespel som spelas med pjiser och
bride. Kan spelas med enkla stenar eller liknande.
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Spara [(PSY+SYN)/4]

Specialiseringar: <specifikt djur>, <specifikt omrade>, skog, stipp,
snd, oken, djungel, trisk, berg, dolja spar...

Denna firdighet ger kunskaper om hur man spirar och hur
man doljer sina egna spar, hur man hittar stigar och de bista
sitten att ta sig 6ver olindig terring.

Nir det giller att spira behovs ett slag varje ging sparen gir in
i ny terring eller var tredje timme, vilket som nu kommer
forst. Forsoker den spirade dolja sina spar anvinder man ett
motsatt slag dir bada slir for Spara.

Det dr upp till spelledaren att avgdra svirigheten for varje
specifik situation — det dr littare att spira 1 sno 4n pa sten, det
ir ldttare att spira ett sillskap dn enskilda individer och sa
vidare. Se tabell R1-83 f6r nigra typiska svirigheter.

Terrdng / situation Svarighet
Sno eller sand med firska spar Ob1T6
Skog, Djungel Ob2T6
Slatt, Trask Ob3T6
Berg, Stenoken Ob4To6
Bortblista spar i sné och sand Ob5T6
Spéren ir dldre en dn dag +Ob1T6
Spéren ir aldre 4n en vecka +Ob2T6
Spéren ir idldre 4n en manad +Ob3T6
Fler dn en individ som limnar spar -Ob1T6
Riddjur —-Ob1T6
Tungt lastad vagn —-Ob2T6

Tabell R1-83: Svdrigheter och modifikationer for firdigheten Spdra.

Stridsvana [O]

Specialiseringar: inga.

Firdigheten Stridsvana ir ett matt pad hur mycket erfarenhet
rollpersonen har av strid och krigforing. Stridsvana ir det som
skiljer veteraner frin grongodlingar, men den ger inga direkta
kunskaper 1 hur man strider eller krigar — bara vana, reflexer
och férmagan att fatta korrekta instinktiva beslut.

Firdighet Stridsvana kan aldrig trinas, den kan bara 6ka med
erfarenhet. Observera att man varken kan anvinda valfria en-
heter eller yrkesspecifika enheter for att héja Stridsvana nir
man skapar sin rollperson. For vissa yrken finns det dock ett
antal *6ronmirkta’ enheter som man placerar pi Stridsvana.

Man fir erfarenhetskryss for varje strid dir man besegrat minst
en motstandare. Det enda som krivs ir att man utsatt sig for
viss fara eller lirt sig nigot nytt. Som vanligt bestimmer spel-
ledaren nir rollpersonen skall fi chans att hoja Stridsvana. Om
rollpersonen har firdighetschans 0 (noll) si héjs Stridsvana
automatiskt till nivd 5 (fem) — inget erfarenhetsslag ir dd noéd-
vindigt (men erfarenhetskrysset miste tas bort).

Stridsvana anvinds for att berikna tvd viktiga virden som
anvinds i strid — nimligen VINIT (Vinna INITiativ) och Ins-
ikt. VINIT ir rollpersonens chans att fi dvertag 1 strid. Exakt
hur VINIT fungerar kan lisas i kapitlet om strid. Den andra
underfirdigheten ir Insikt, som ir rollpersonens formaga att
forutse vad motstandaren kommer att gora och att snabbt an-
passa sig till denna nya information. Aven detta virde beskrivs
1 mer detalj 1 kapitlet om strid. Bade VINIT och Insikt miste
riknas om varje gang Stridsvana hojs.




Stridvana ger ocksa kunskap om olika vapen, exempelvis hur
mycket skada de orsakar. Svarigheten ir Ob3T6 att kinna till
vapen fran den egna kulturen, svarigheten 6kar med +Ob1T6
fran andra kulturer.

Observera att fardigheten Stridsvana kan anvindas som ersitt-
ning for Krigsforing, men bara 1 mindre strider eller smaskaliga
situationer. Svarigheten di Stridsvana anvinds istallet for
Krigsforing blir en niva svirare (+Ob1T6) i dessa situationer.

Firdigheten Stridsvana kan med fordel dven anvindas i andra
situationer 4n just strid. Stridsvana ir egentligen, trots namnet,
en rollpersons formaga att tinka klart 1 stressade och pressade
situationer. Stridsvana kan anvindas for att avgora saker som till
exempel om rollpersonen skall lyckas férbinda en sarad kamrat
nir de bada dker pa en flotte i en vild fors utan att drabbas av
panik, eftersom de hor vattenfallet som bara kommer nirmare
och nirmare. En tjuv med hoég Stridsvana lyckas antagligen
snabbare fi upp ett lis under stress (till exempel om vakterna
nirmar sig) n en tjuv som ir minst lika bra pd dyrka men som
har lag eller som helt saknar Stridsvana. Stridsvana ger dess-
utom en fingervisning om hur stresstilig rollpersonen ir.

Supa [TAL/2]

Specialiseringar: <specifika drycker>, hdvning...

Supa ir en firdighet som anvinds nir rollpersonen dricker
alkohol, for att ta reda pa hur bra rollpersonen tal detta och
vilket uppforande som for ett grovt alkoholintag medfor. I vissa
kulturer (bland annat dvirgarnas och tirakernas) ir personer som
kan dricka kopiosa mingder alkohol respekterade och
beundransvirda. Aven i minga feodala riken (Consaber,
Drunok och Soldarn) ir det viktigt for adelsmin att kunna
dricka rikliga mingder men 4ndi kunna uppfora sig relativt vil.
Ofta innebiar det ocksa att om man har en hog firdighetschans
1 Supa si kan man ocksd uppfora sig dven nir man ir
alkoholpaverkad.

Alkoholintag ger upphov till langtidsutmattning. Exakt hur
mycket langtidsutmattning som erhalls frin olika drycker och
hur detta intag paverkar rollpersonen finns beskrivet 1 reglerna
om alkoholpaverkning 1 Spelledarens guide. For att se hur pass
berusad en rollperson blir skall slag for Supa slas varje ging ett
dryckeskirl med alkoholhaltig dryck inmundigas. Svirigheten
sitts limpligen lika hog som den svirighetsokning som erhalls
fran Utmattningssektionen. Utbver detta modifieras svarigheten
beroende pa en rad omstindigheter som anges 1 tabell R 1-84.

Situation Modifikation
Grundsvirighet Utmattning*
Klen kroppsbyggnad +Ob2T6
Svag kroppsbyggnad +Obl1T6
Kraftig kroppsbyggnad —-Obl1T6
Massiv kroppsbyggnad —Ob2T6
Dricker pa fastande mage +Obl1T6
Dvirg —Obl1T6
Tirak -Ob1T6
Minniskokvinna +Ob1T6
Barn +Obl1T6

* Avser den svarighet som anges 1 Utmattningssektionen.

Tabell R1-84: Svdrigheter och modifikationer for firdigheten Supa.
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Soka [(PSY+SYN)/4]

Specialiseringar: visitera, lonndérrar, fallor, dolda ting, hus, grottor...

Firdigheten S6ka anvinds for att aktivt finna dolda ting, for att
visitera personer eller genomsdka platser for att uppticka vad
som inte iar direkt synligt. Spelledaren bor 1 de flesta fall sla
slaget for firdigheten for att inte roja information som
rollpersonen inte vet om.

Det finns tva olika sitt att anvinda firdigheten Soka. Den forsta
och enklaste metoden ir att spelledaren sjilv bestimmer vilken
svarighet slaget for s6ka har. Den andra metoden anvinds om
nigon person har gomt nigot med firdigheten Gomma.
aktivt
motstindsslag mot firdigheten Soka. Sjilvklart paverkar

Effekten frin Gommaslaget anvinds da 1 ett
faktorer som nedsatt sikt och otillginglig miljo slaget men det
ar upp till spelledaren att sjilv besluta svirigheterna nir det
giller detta. Positiva modifikationer kan aven férekomma 1 bra
Jjus och littillgingliga miljGer.

Svarigheten for Soka beror 1 huvudsak pd vegetation och
Jjustorhillanden eller klidernas utseende dd man visiterar. Om
slaget fumlas bor spelledaren ge felaktig eller missvisande
information. Om rollpersonen forsoker uppticka saker pa
lingre avstand sa dr det limpligt att istillet anvinda firdigheten
Speja. Attributen SYN och HOR anvinds di rollpersonen
passivt forsoker uppticka saker, som att exempelvis undgi att
blir overraskad av en fiende eller undvika att gi pa en filla.

Undervisning [PSY/2]

Specialiseringar: <specifik firdighet>, <specifik elev>.

Detta dr firdigheten som anvinds nir man skall formedla sina
kunskaper till andra 1 hopp om att mottagarna skall lira sig
nigot. Denna firdighet beskrivs 1 mer detalj i reglerna om
erfarenhet pi sidan 106.

For att lyckas med att undervisa si maste liraren lyckas med slag
mot Undervisning. Svirigheten for detta slag beror pa hur
mdnga elever som undervisas samtidigt och vilka resurser
ldraren har 1 friga om exempelvis undervisningsmaterial. For en
ensam elev ir det litt (Ob2T6) att lyckas. Se tabell R1-85 for
svarigheter beroende pa klassens storlek samt modifikationer
for kvaliteten pa undervisningsmaterialet.

Lyckas slaget for Undervisning si fir samtliga elever chans att
héja firdigheten genom ett forbittringsslag (normal forbittrings-
slag med Ob3T6). Blir slaget perfekt fir eleverna tvé forbitt-
ringsslag istillet for ett. Misslyckas slaget mot Undervisning sa
raknas undervisningen som traning, vilket innebir att forbatt-
ringsslaget slas med Ob2T6 istillet for Ob3T6. Fumlas slaget si
lir sig eleverna ingenting.

Antal elever i klassen Svarighet
Ensam elev Ob2T6
2-10 elever Ob3T6
11-30 elever Ob4T6
31+ elever Ob5T6
Mycket bra undervisningsmaterial —-Ob1T6
Inget undervisningsmaterial +Ob1T6

Tabell R1-85: Svarigheter och modifikationer for firdigheten Under-
visning som funktion av hur stor ldrarens klass dr.
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Undvika [ROR/2]

Specialiseringar: avstandsundvika, ducka, sidosteg, gd bakat, hoppa...

Undvika ir en firdighet som oftast anvinds 1 strid. Den kan
dven anvindas for att exempelvis undvika fallande klippblock
eller en rasande jur. Regler om hur man anvinder firdigheten
Undvika som forsvarshandlingar finns 1 kapitlet om strid.

Viderkinnedom [O]

Specialiseringar: sjévider, bergsvider, dkenvader, ovdder, regn...

Man kan inte bestimma vilket vider man skall fi med denna
firdigheten, utan man kan enbart forsdka forutspd vilket vider
man kommer att fi. Att spd vidret en timme framdt ir normal-
svirt (Ob3T6), att spi vidret sex timmar framit ir svirt
(Ob4T6) och att spd vidret 24 timmar framdt ir mycket svirt
(Ob5T6). Eventuellt kan spelledaren lita svirighetsslaget bli en
nivi enklare (-Ob1T6) om rollpersonen lider av reumatism.

Virdera [BIL/2]

Specialiseringar: vapen, rustningar, metaller, ddelstenar, konstverk,
plsverk, smycken, tugga mynt, slavar, vin, djur...

Denna firdighet anvinds for att virdesitta foremal. Spelledaren
slir slaget dolt. Lyckas slaget fir rollpersonen reda pa det exakta
virdet inom en 10% felmarginal, uppit eller nedit. Om slaget
misslyckas bor det virde rollpersonen fir vara 10% fel for varje
negativ effekt slaget fick. Fumlar spelaren kan virdet vara hur
tel som helst.

Vixtlira [O]

Specialiseringar: grodor, trad, orter, svamp, rotter, bar...

Med denna firdighet kan rollpersonen hitta orter, svamp eller
rotter 1 naturen. Firdigheten ger ocksd kunskaper om vad en
vixt kan anvindas till, om den dr itlig och hur vanligt fore-
kommande den ir.

Overlevnad [PSY/2]

Specialiseringar: skog, stipp, tundra, dken, djungel, trisk, berg, hav,
hitta vatten, gora upp eld, <specifikt omrade>...

Denna firdighet ger kunskaper om hur man Gverlever utan
tillgdng till proviant i olika terringtyper. Firdigheten ger ocksa
kunskaper 1 vilka faror som kan finnas i terringen, hur man
gor upp eld, var man kan hitta dricksvatten och vilka vixter
som Air atliga.

Det dr upp till spelledaren att avgora svirigheten for varje
specifik situation. Det kravs normalt bara litta slag for att
overleva 1 vildmark, men om man befinner sig 1 ogistvinlig
terring kan det bli svérare.

Det krivs normalt ett slag per dygn for att 6verleva 1 vildmark.
Om det ir en grupp som forsoker overleva 1 terringen si be-
hover bara den med den hogsta firdigheten i Overlevnad
lyckas for att hela gruppen skall klara sig detta dygn. Svirig-
heten f0r slaget 6kar iven med gruppens storlek — ir det fler dn
fem individer 1 gruppen si Okar svirigheten med en nivd

Terrdng & situation Svarighet
Skog, Slitt Ob2T6
Djungel, Stipp, Hav Ob3T6
Berg, Trisk Ob4T6
Oken, Tundra Ob5T6
Kraftig nederbord +Ob1T6
Extrem temperatur +Ob1T6
Grymt extrem temperatur +Ob2T6
Stor grupp (fler in fem individer) +Ob1T6
Mycket stor grupp (for var femte

individ &ver fem stycken) +Obl1T6
Bra utrustning —Obl1T6
Gruppen r0r sig inte utan soker hela

dagen efter foda —-Obl1T6
Nigon 1 gruppen lyckas med Jaga —Obl1T6
Rollpersonen har medfort mat si att

mat inte ar ett av problemen —-Ob1T6
Rollpersonen har medfort vatten sa

att vatten inte ir ett problem —-Ob1T6

Tabell R1-86: Svarigheter och modifikationer for att lyckas med
fardigheten Overlevnad.

(+Ob1T6), ir det fler in tio Skar svirigheten med tva nivier
(+Ob2T6) och si vidare.

Om slaget for Overlevnad misslyckas fir man Ob3T6 poing
Lingtidsutmattning (markeras med vertikala streck i Utmatt-
ningssektionen). Ett fumlat slag for Sverlevnad kan fi kata-
strofala foljder — rollpersonen fir dubbelt si mycket utmattning
som vid ett misslyckat slag. Om nagon annan person i gruppen
lyckas med ett slag for Overlevnad si reduceras det fumlade
slaget till ett misslyckat.

Overtala [(PER+PSY)/4]

Specialiseringar: argumentation, retorik, ljuga, kopsla, muta, hota,
tigga, <specifikt dmne>...

Overtalningsteknik anvinds nir man vill 6vertyga andra per-
soner. Firdigheten Overtala ger rollpersonen formigan att
ligga fram argument pa ett sidant sitt att samtalspartnern
andrar asikt eller gor som rollpersonen vill. Firdigheten kan
anvindas for att argumentera, halla tal, juga, képsld och muta
(det 4r inte nédvindigt att firdigheten ir specialiserad 1 nigon
av dessa riktningar).

Argumentation: Dd man argumenterar med en samtals-
partner som har en annan asikt slir man ett aktivt motstands-
slag med sin egen firdighetschans i Overtala mot samtals-
partnerns firdighetschans i Overtala. Svirigheten beror pa hur
kraftigt dsikterna gar i sir, men for det mesta dr svirigheten
normal (Ob3T6) for bida parterna. Om nigon sida forsdker
argumentera for en stindpunkt som ir felaktig si kan
spelledaren utan att tveka oka svirigheten ensidigt (det vill
siga den ena parten fir hogre svirighet in den andre).

Retorik: D3 man forsoker 6vertyga en eller flera passiva
dhorare si slir man ett aktivt motstindsslag mot dhorarnas
PSY, VIL eller nigon limplig kunskapsfirdighet. Vad som
skall anvindas beror pd dmnet och om man anvinder logik,
kinsla eller information som primirt sitt att Overtala. For
talaren beror svarigheten pa hur nira dhorarnas dsikter ligger




talarens. Svirigheten for dhorarna dr for det allra mesta
normal (Ob3T6).

Ljuga: Firdigheten Overtala kan anvindas for att ljuga
overtygande. Oftast kan man ljuga utan att bli genomskadad
men 1 kritiska skeden krivs ett aktivt motstandsslag med sin
firdighetschans i Overtala mot ihorarens PSY. Svirigheten
tor den som ljuger beror pid hur komplicerad 16gnen ir.
Svarigheten for ahoraren beror pa hur insatt dhoraren ir i
imnet eller situationen. Som regel ir dock svirigheten
normal (Ob3T6) for bida parterna.

Kopsla: Nir priset ir osikert kan firdigheten Overtala an-
vindas for att Kopsld. Observera att det bara ir mojligt att
kopsld da priset d4r mojligt att sinka, till exempel pd basarer
och hos gatuforsiljare. De flesta hantverkare och gillesmed-
lemmar har som regel fasta priser. Det normala forsilj-
ningspriset finns angivet 1 prislistorna 1 kapitlet om utrustning.
Tiankt dock pa att de verkliga priserna kan piverkas av
tillgdng och efterfrigan. Det dr brukligt pa manga hall att
borja kopsliendet lingt 1 fran det verkliga priset. D3 priset
borjar komma ner 1 rimliga proportioner sa slir man ett aktivt
motstindsslag med de bide parternas firdighetschans 1
Overtala. Svérigheten ir i de allra flesta fall normal (Ob3T6),
men kan modifieras av ett antal omstindigheter, exempelvis
om nigon part ir desperat eller om extremt utbud eller efter-
frigan rider. Den som vinner fir modifiera priset till sin
tordel med 5% for varje poing som den relativa effekten blev.
Priset kan dock aldrig modifieras med mer 4n 50% — med
andra ord si riknas inte relativa effekter hogre dn 10 eller

ligre 4n —10. Ett perfekt slag innebir att den andre automat-
iskt gir med pd erbjudet pris. Ett fummel innebir att man
sjalv automatiskt gir med pid den andres pris. Skulle bida fa
ett perfekt slag jamfor man eftekten som vanligt. Skulle bida
fumla vigrar bida att ha med den andre att gora.

Muta: Att muta minniskor ir ett bra sitt att ta sig fram 1 den
korrumperade miljon som priglar stora delar av Mundana,
speciellt det jargiska kejsardomet. Nistan alla minniskor har
ett pris. Det giller bara att komma fram till hur hogt det ar.
De flesta minniskor vill inte kdnnas vid att de tar emot mutor.
Darfor dr dirfor viktigt att délja mutan pa nagot diskret sitt.
Den som har hogt firdighetschans i Overtala ir expert pi att
hitta diskreta sitt. For att lyckas muta nagon krivs ett aktivt
motstindskrav med Overtala mot nigot av den mutades attri-
but, karaktirsdrag eller firdighet. Spelledaren bestimmer
vilket virde som skall anvindas — limpligt kan vara att an-
vinda VIL, PSY, karaktirsdraget Heder eller firdigheten
Overtala. Svirigheten for den som forsdker muta beror pi
hur mycket pengar som ges. Nigra typiska mutor finns
angivna 1 kapitlet med Utrustning — dessa har normal svérig-
het (Ob3T6). Om mutan dubblas s blir det litt (Ob2T6) och
om mutan femfaldigas s3 blir det mycket enkelt (Ob1T6). For
den mutade si ir svirigheten normal (Ob3T6) i de flesta fall,
men den kan bli hdgre om det ir stor risk att bli avslgjad eller
om straffet for mutor dr hogt. Ett misslyckande innebir att
mutan avbdjs. Ett fummel innebir att den man férsdker muta
vidtar atgirder — exempelvis kontaktar stadsvakten, ropar pa
hjilp eller anmiler det till sin 6verordnade.
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HANTVERKSFARDIGHETER

e vanligaste hantverksfirdigheterna beskrivs 1 detta avsnitt. Det finns en firdighet for

varje typ av hantverk. Hantverksyrken beskrivs ocksa 1 kapitlet om yrken pi sidan 76.

Listan med olika hantverk tar upp de 1 Mundana vanligt férekommande hantverk, men
det finns naturligtvis fler hantverk 4n vad som beskrivs 1 detta avsnitt.

<Hantverk> [O]
Specialiseringar: <specifik produkt>, <specifik egenskap>...

Det finns en firdighet for varje typ av hantverk. Exempelvis si
ir Gjutare och Grovsmed tva olika hantverksfirdigheter. Exakt
hur varje firdighet anvinds ir upp till spelledaren. Den enda
tumregeln ir att kvaliten pa ett arbete beror pd hantverkarens
firdighetschans och vilken eftekt hantverkaren fir nir han till-
verkar foremilet.

Bagare: Firdigheten anvinds for att baka olika sorters brod,
kakor och bakelser samt for att gora sotsaker. Misslyckade slag
kan exempelvis leda till att bakverken inte jaser tillrickligt eller
att de blir brinda.

Barberare: Firdigheten anvinds for att frisera har och skigg pa
ett vackert sitt. Dar det saknas likare brukar barberaren skota
sysslor sasom amputering och att fa ut flisor ur sar.

Blickmakare: Firdigheten Blickmakare anvinds for att
tillverka tusch och blick. Firdigheten kan ocksa anvindas for
att tillverka tillbehor som blickhorn, liskpapper och black-

pennor.

Bokbindare: Firdigheten anvinds for att binda ihop 16sblad till
bocker samt for att tillverka och utsmycka hallbara pirmar som
skyddar boken. Firdigheten kan ocksd anvindas for att tillverka
skriftrullar.

Bryggare: Denna firdighet anvinds for att brygga 6l, mjod
och svagdricka.

Brénnare: Firdigheten anvinds for att jasa och destillera sprit.
Firdigheten kan ocksd anvindas for att brinna och krydda vin
till starkvin.

Byggare: Firdigheten anvinds for att konstruera och dimen-
sionera byggnader, avlopp, broar och vigar. Observera dock att
sjalva byggandet av dessa konstruktioner inte omfattas av fir-
digheten.

Bagtillverkare: Denna firdighet anvinds for att tillverka arm-
borst och pilbigar. For tillverkning av pilar anvinds dock
hantverksfirdigheten Piltillverkare.

Batbyggare: Firdigheten anvinds for att bygga mindre batar
och kanoter. Firdigheten ger dessutom kunskap om hur man
tillverkar rigg och dror. For storre fartyg och skepp anvinds
firdigheten Skeppsbyggare.

Fargare: Firdigheten anvinds for att firga tyger, textilier och
lider. Hantverksfirdigheten Firgare kan ocksd anvindas for att
tillverka textilfirg.

Garvare: Firdigheten anvinds for att forbereda skinn, lider
och rihudar for vidare bearbetning.

Gjutare: Firdigheten anvinds for att gjuta exempelvis kirl,
byttor och kittlar 1 brons, koppar, tenn eller jirn. Naturligtvis
kan man gjuta dven andra (mer ovanliga) metaller. Firdigheten
kan ocksi anvindas for att framstilla legeringar, exempelvis
brons och missing.

Glasblasare: Firdigheten anvinds for att blasa glas, bade for flas-
kor, dricksglas och for fonster. Firdigheten ger ocksd kunskaper
hur man framstiller glasmassa av sand och andra kemikalier.

Gobeldngvivare: Firdigheten anvinds for att viva och
brodera tygtapeter, draperier, gardiner och gobelinger.

Graverare: Firdigheten anvinds for att gravera glas och met-
allféremal. Firdigheten ger ocksa kunskaper i hur man etsar
glas och metall.

Grovsmed: Firdigheten anvinds for att tillverka exempelvis
plogar, vagnshjul, ankare, krokar och spik. For tillverkning av
vapen och rustningar och for guldsmide anvinds dock speciella
hantverksfirdigheter.

Gruvbrytare: Firdigheten anvinds for att bryta sten, metaller
eller iddelstenar ur en gruva. For att bearbeta materialen
anvinds Stenhuggare, Guldsmed eller Juvelerare.

Guldsmed: Firdigheten anvinds for att utfora klensmide 1 guld och
silver samt fOr att utfora inliggningar och for att fista ddelstenar.

Hovslagare: Firdigheten anvinds for att smida histskor och
for att sko histarhovar.

Hirold: Firdigheten anvinds for att komponera och maila
vapenskdldar. Hiroldsambetet 4r ett av fa hantverksyrken som
inte anses ovirdigt adeln. For kunskap om olika vapenskoldar
anvinds firdigheten Heraldik.

Instrumentbyggare: Firdigheten anvinds for att bygga olika
sorters musikinstrument — exempelvis lutor, trummor eller fljter.
Firdigheten specialiseras ofta mot en eller flera instrumenttyper.

Juvelerare: Firdigheten anvinds for att slipa ddelstenar till
firdiga juveler. Firdigheten kan ocksd anvindas for att bedoma
juvelers kvalitet och till viss utsrickning deras virde.

Kalligraf: Denna firdighet anvinds for att utfora skonskrift,
illustrationer och illumineringar. Firdigheten ger ocksd kun-
skaper 1 hur man forgyller med bladguld.

Kistmakare: Firdigheten anvinds for att tillverka allt frin sma
kistor och skrin till stérre lidor och begravningskistor. Materi-
alet dr vanligen trd men dven metall forekommer.

Korgflitare: Firdigheten anvinds for att tillverka korgar,
burar och andra forvaringskirl. Vanliga material for korg-
flitning ir rotting och vide.




Krigsmaskinsbyggare: Firdigheten anvinds for att bygga
krigsmaskiner. For att underhilla, transportera och anvinda
maskinerna anvinds firdigheten Krigsmaskiner.

Krukmakare: Firdigheten anvinds for att tillverka olika sort-
ers keramik — allt frain muggar, tallrikar och krus till krukor,
vaser och amforor.

Korsnir: Firdigheten anvinds for att sy klidesplagg 1 skinn,
och pils. Vanliga plagg som tillverkas 1 pils 4r kappor och mo-
ssor. Typiska plagg 1 skinn ir jackor och byxor.

Lampmakare: Firdigheten anvinds for att tillverka lyktor,
lanternor, oljelampor och glodlador.

Ljusstopare: Firdigheten anvinds for att tillverka vax- och
talgljus.

Lassmed: Firdigheten anvinds for att tillverka olika sorters lis
och nycklar till dessa Iis.

Ladermakare: Firdigheten anvinds for att tillverka finare lader-
artiklar, som exempelvis handskar, bilten och viskor. For att
tillverka skor anviands dock hantverksfirdigheten Skomakare.

Mattknytare: Firdigheten anvinds for att knyta mattor. Matt-
orna kan ha allt frin enkla monster till med mer avancerade
monster med bilder och scenerier.

Mekaniker: Firdigheten anvinds for att konstruera och
anvinda avancerade konstruktioner sisom dragverk, vattenverk
och wurverk. Observera att firdigheten ir sillsynt utanfor
dvirgafisten.

Mjolnare: Firdigheten anvinds for att sli kornen frin agnarna,
mala sad till mjol och sedan sikta mjolet.

Murare: Firdigheten anvinds for att bygga viggar och murar
med sten eller tegel. Fardigheten kan ocksa anvindas for att ligga
stenplattor, mosaik och for att tillverka cement och tegel. For att
hugga passande stenar kravs dock firdigheten Stenhuggare.

Myntslagare: Firdigheten anvinds for att tillverka mynt.
Detta sker vanligen genom att sli mynten med en stans sd att
bilder och text priglas pd myntets bida sidor.

Malare: Firdigheten anvinds for att mala bide viggar och mal-
ningar. Dessutom ger hantverksfirdigheten kunskaper om hur
man tillverkar och blandar firger avsedda for dessa dndamal.

Nitknytare: Firdigheten anvinds for att tillverka fiskenit och
fiskeredskap.

Pergamentmakare: Firdigheten anvinds for att tillverka per-
gament av skinn, papyrus av gris eller papper av lump. Firdig-
heten ger ocksd kunskap om hur man firgar papper.

Piltillverkare: Firdigheten anvinds for att tillverka pilar till
bide bigar och armborst.

Repslagare: Firdigheten anvinds for att tillverka rep, linor,
trossar och kablar. Hantverksfirdigheten kan ocksi anvindas
for att laga rep och for att splitsa thop rep.

Rustningssmed: Firdigheten anvinds for att tillverka metall-
rustningar som till exempel ringbrynjor eller metallskenor. For
att tillverka vapen anvinds hantverksfirdigheten Vapensmed.

Sadelmakare: Firdigheten anvinds for att tillverka sadlar,
tyglar, packviskor till riddjur samt ok och selar till dragdjur

Segelmakare: Firdigheten anvinds for att skira till och sy
segel till segelfartyg och batar.

Skeppsbyggare: Firdigheten anvinds for att bygga stora havs-
giende skepp, samt rigg och andra utrustningsdetaljer. For min-
dre batar och kanoter anvinds dock hantverksfirdigheten Bat-
byggare. Observera att fardigheten Skeppsbyggare bara omfattar
kunskaper om hur ett fartyg skall konstrueras — inte hur de del-
arna tillverkas. For detta dndamal krivs exempelvis firdigheterna
Segelmakare, Timmerman, Grovsmed och Repslagare.

Skomakare: Firdigheten anvinds for att tillverka skor och
stovlar, vanligtvis 1 skinn eller lider. Denna hantverksfirdighet
ir nira besliktad med hantverksfiardigheten Lidermakare.

Skriaddare: Firdigheten anvinds for att sy klider, som till
exempel tunikor, byxor, mantlar och ibland dven hattar. For att
tillverka tyg krivs dock firdigheten Vivare.

Skulptor: Fardigheten anvinds for att utforma konstféremal av
sten, metall eller lera. Observera att andra hantverk ar nod-
vindiga for att exempelvis gjuta och hugga sten.

Slaktare: Firdigheten anvinds for att forbereda, slakta och
stycka djur pa bista sitt.

Snickare: Firdigheten anvinds for att snickra mobler, inred-
ningsdetaljer, utensiler och sa vidare. For trisniderier anvinds
dock som regel hantverksfirdigheten Trasnidare.

Spegelmakare: Firdigheten anvinds for att planslipa glas och
forsilvra det. Hantverksfirdigheten omfattar iven tillverkning
av bronsspeglar.

Stenhuggare: Firdigheten anvinds for att hugga sten si att de
passar for vidare anvindning. Firdigheten ger ocksd kunskap
om hur man hugger stenstatyer. For att formge statyer behdvs
dock hantverksfirdigheten Skulptor.

Timmerman: Firdigheten anvinds for att anligga bjilkar,
stolpar och takstolar vid exempelvis husbygge. Firdigheten ger
ocksd kunskap om egenskaper hos timmer.

Tréasnidare: Firdigheten anvinds for att utfora fina snickeri-
arbeten, snida utsmyckningar 1 trd och for att tillverka tri-
skulpturer for olika dndamal.

Tunnbindare: Firdigheten anvinds for att bygga och binda
tunnor av olika storlekar.

Vagnbyggare: Firdigheten anvinds for att tillverka vagnar
och kirror. Firdigheten ger ocksi kunskaper om hur man
tillverkar hjul och slidar.

Vapensmed: Firdigheten anvinds for att smida vapen av met-
all. Firdigheten ger ocksd kunskaper om hur man hirdar och
slutbehandlar for att fi vassa och starka vapen.

Vinjasare: Firdigheten anvinds for att tillverka vin av fruk,
vanligen druvor. Firdigheten ger kunskaper om druvor och
deras kvalitet, hur man pressar druvor, jiser och lagrar vin.

Vivare: Firdigheten anvinds for att viva tyger och enklare
vivda mattor. For mattknytning maste dock hantverksfirdig-
heten Mattknytare anvindas.
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SPRAKFARDIGHETER

prakfirdigheter delas in 1 dels firdigheter for talat sprik och dels firdigheter for skrift-
sprak. De tva typerna av sprikfirdigheter skiljer sig at pa flera punkter, men de har ocksa

mycket gemensamt. Noteras bor ocksa att varje sprak ir en separat fardighet.

<Sprak> [O]

Specialiseringar: <specifik dialekt>, ordforrad, vdltalighet...

En sprikfirdighet ger kunskaper om hur man talar och forstar ett
visst sprak. Observera att det finns en firdighet for varje sprak.
Hur bra man talar spraket beror pi vilken firdighetschans man
har. En person som har spriket som sitt modersmail bryter ald-
rig, dven om personen kanske talar vildigt diligt eller har en
kraftig dialekt. Tabell R1-87 ger en ungefirlig bild av hur bra
rollpersonen talar spraket.

Rollpersonens firdighetschans 1 sprik paverkar ibland andra fir-
digheter dir tal maste anvindas. Rollpersonen maste ha minst far-
dighetschans fem 1 ett sprik for att alls kunna anvinda nigra kom-
munikationsbaserade firdigheter. Ar firdighetschansen i spriket
ldgre an kommunikationsfirdigheten sd anvinds fardighetschan-
sen for spriket istillet for kommunikationsfirdigheten.

Om man forsdker gora sig forstadd pa ett besliktat sprak sa blir
det en nivi svarare (+Ob1T6). Dessutom ir det nddvindigt att
sla svarighetsslag for varje uttalande som skall goras.

Niva Ungefirlig formaga Brytning*

5 Grammatisk kunskap Mycket kraftig
saknas, mycket litet brytning. Knappt
ordférad forstieligt.

67 Stora brister 1 gramma-  Kraftig brytning.
tiken, litet ordforrad. Svart att forsta.

8-10  Brister 1 grammatiken, Svag brytning,
klent ordforrad. Ganska litt att forstd.

11-14 Inga brister i gramma- Svirt att hora nigon
tiken, normalt ordforrad. mirkbar brytning

15-16  Skicklig sprakbrukare, Ingen brytning.
med stort ordforrad.

17-18 Mycket skicklig sprik-  Ingen brytning. Kan
brukare, med mycket dock anvinda andra
stort ordforrad. dialekter.

19+  Extremt skicklig sprik-  Ingen brytning. Kan
brukare som behirskar  anvinda andra dia-

i princip alla ord. lekter perfekt.

* Giller ¢j modersmal. Dialekt kan dock férekomma.

Tabell R1-87: Ungefirlig formdga for sprakfirdigheter.

<Skrift> [O]

Specialiseringar:  <specifika skrivstilar>, lisa, skriva, kopiera,
diktering, brevskrivning, textning. ..

En skriftfirdighet ger kunskaper om hur man skriver och liser
ett visst skriftsprak. Det dr skillnad pa talsprik och skrift. Ett
skriftsystem kan anvindas med flera talsprik, men man madste
torsta talspraket for att kunna skriva eller lisa det med ett givet

skriftsystem. Observera att det finns en firdighet for varje typ
av skriftsprik. Det finns ett flertal olika skriftsprik, men de

vanligaste bland minniskor dr de thalaskiska och jargiska
alfabeten. Alver och dvirgar har sina egna skriftsprik. I de flesta
skriftsprik finns det sillan nagra rigida stavningsregler — man
kan skriva som det liter. Dessutom anvinds samma skriftsprak
vanligen for att nedteckna olika talade sprik.

Avsaknaden av stavningsregler for de flesta medfor att en lisare
som regel inte klarar av att lisa utan att rora pa lipparna. Detta
leder 1 sin tur till att mindre bildade och vidskepliga personer
litt uppfattar detta som ett tecken pa magi. Som regel ir det en
niva svirare (+ODb1T6) att lisa utan att réra pa lipparna.

For att kunna ldsa eller skriva en text krivs det att rollpersonen be-
hirskar bade det aktuella skriftspraket samt det talade spraket. Da
firdighetsslag skall goras anvinds den firdighetschans som ar lagst
av talspraket och skriftsystemet. Det finns ett undantag — de sa kall-
ade 1deografiska skriftsystemen. Dessa skriftsystem har ett tecken
eller symbol for varje ord eller begrepp. Kan man ett ideografiskt
skriftsystem behéver man inte kunna talspraket for att forsta det.

Exempel:
Kiyona kan talspraken Sabriska 12 och Thalaskisk skrift 8.
Om hon hittar en text skriven med thalaskiska tecken och med
sabriskt talsprak riknas hennes fardighetschans som 8 — det
lagsta virdet av Thalaskisk skrift 8 och Sabriska 12.

Vanliga spriak i Mundana

De vanligast forekommande spriken som talas runt om Mun-
dana beskrivs 1 detta avsnitt.

Ashariska: Ashariska 4r en kraftig dialekt av den ligre jargiskan.
Ashariskan har en mingd olika underdialekter beroende pi var
man befinner sig. (Besliktad med Ligre jargiska.)

Ebhronitiska: Ett stort sprak som till storsta del talas pi Ebhron
och Lalasta. Det finns ett flertal underdialekter till spraket.

Faliska: Cirefalierna har sitt egna sprik som heter faliska. Det
ar en gammalt sprik som har komplicerade grammatiska regler.
Spraket 4r svart att lira sig och fi icke-cirefalier fir ens chansen.

Felya alarina: Felya alarina dr den nist storsta alviska dialekten
och anvinds av léaram 1 Alarinn. Dialekten kinnetecknas av
sina rullande 'r’-ljud och att man ofta ersitter 'k’-ljud med
"ach’-Jjud. (Besliktad med Felya sanari och Felya nari).

Felya nari: Felya nari 4r den korthuggna alviska sprik som
anvinds av henéa. Den kinns ofta mer 'primitiv’ di man har
kapat bort en hel del ord som inte behovs. (Besliktad med
Felya sanari och Felya alarina).

Felya sanari: Felya sanari dr den mest melodiska dialekten av
de alviska spriket. Den talas av sanari, thism, kiriya och en hel
del pyar. (Besliktad med Felya alarina och Felya nari.)

Forianska: Sprik som talas 1 Forion men iven pa krydddarna
och andra omriden kring sdderhavet.
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Kejserlig jargiska: Kejserlig jargiska dr ett sprik som knappast
anvinds av andra dn prister, adlingar, byrikrater och lirda.
(Besliktad med Ligre jargiska.)

Lohemiska: Talas 1 stora arkipelagens men di spraket vanligen
varierar nigot fran 6 till 6 ir det vildigt svart att forstd vissa av
de mer sirpriglade dialekterna.

Lagre jargiska: Ligre jargiska ir det sprik som talas av alla
som lever 1 det jargiska kejsardomet. Det finns en mingd olika
dialekter som ar forvridna av lokala ord, frimmande ord och
facktermer. (Besliktad med Kejserlig jargiska, Ashariska.)

Rukh: Dvirgarna har ett mycket fast och reglerat sprak. Spriket
ir effektivt och mycket rakt pa sak utan en massa artighetsfraser.
Minga utomstiende icke-dvirgar som har studerat spraket
finner dess okinslighet vara ganska patringande, vilket gor att
man dven maste forstd dvirgarns mentalitet.

Sabriska: Sabriska ir ett av de tva stora forhirskande spriken
pa det Ostra halvklotet. Orsaken till sabriskans stora spridning
ir Consabers oerhort omfattande kolonisering och handels-
kontakter. Dessutom ar de flesta uttryck inom sjofarten linade
frin sabriskan. (Besliktad med Tokon.)

Sakhra: Tirakernas egna sprik, som inte liter som nigot annat.
Spriket ir ganska fattigt men spraket bygger pa hur man
betonar de olika orden. Morrningar och visanden ir en del av
spraket — vilket gor det svart att forstd for icke-tiraker.

Thalaskiska: Thalaskiska talas 1 Thalamur som ocksi ir
thalaskiskans ursprungsland. Consaber 6vergav sina egna
sabriska runor till formin for det mer smidiga thalaskiska
skriftsystemet.

Ovanliga sprak

Adask: Adasiernas nyans- och ordrika sprak dir varje ord
kan ha minga olika betydelser och inneborder.

Aunuriska: Ett stort sprik som dock ir mycket ovanligt
utanfor riket Menon-Aun och lydriket Miam.

Barantu: Religiost sprak som anvinds av sekten Eifremerna.

Danarthiska: Nastintill utdott sprak som dock anvinds av
lirda 1 Thalamur och Colonan.

Eirov: Taupernas sprak. Det ir ett vackert sprak som faster
stor vikt vid vokaluttalet di orden bestar av korta stavelser.

Enariska: Enariska ar egentligen benimningen pa ett flertal
mindre sprik som talas pd Mio Enara.

Kamorianska: Kamorianernas sprik som ir uppdelat i olika
dialekter beroende pa vilken djurtotem som stammen tillber.

Kenka: De si kallade odjuren talar spriket kenka. De fi som
har studerat spriket finner dock att det finns uttryck och ord
som tycks ha likheter med misslornas sprik La'itha.

La'itha: Misslorna har sitt lite sjungande sprik som fi foru-
tom dem har lart sig.

Lemingo: Kamorfernas knippande och visande sprik
lemingo 4r mycket svart for minniskor att lira sig .
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Skriftsystem i Mundana

Det finns ett flertal olika skriftsprik, men de vanligaste
bland minniskor ir de thalaskiska och jargiska alfabeten.
Alver och dvirgar har sina egna skriftsprak. Utover det
nedan beskrivna skriftspraken finns en stor mingd
forntida skriftsprak, som i princip ir utdéda om man
bortser frin textfragment och andra likartade limningar.

Anit: Taupisk runskrift som anvinds i Taupernas dal.
Aunurisk skrift: Skriftspraket 1 Miam och Menon-aun.

Coloniska skrift: Ett forntida skrift som fortfarande
anvinds, 1 synnerhet pa universitet och akademier.

Danarthisk skrift: Forntida skrift som anvinds 1
Thalamur inom forskning och magiteori.

Ebhronitisk skrift: Dominerande 1 Ebhron.

Eirovisk skrift: Taupernas skriftsprik.

Falisk skrift: Skriftsprik som anvinds av cirefalierna.
Felya-nai: Ideografiskt skriftsprik som anvinds av alver.
Foriansk skrift: Anvinds 1 Forion och soderhavet.
Jargisk skrift: Anvinds 1 omradet frin Jargien till Asharina.
Mihadinsk skrift: Anvinds i vistlanden.

Rukh: Dvirgiska runor.

Thalaskisk skrift: Anvinds 1 Rhung-Alari-omridet.

Merman: Havsfolkens sprik som talas av undervattens-
varelser som melusiner och coomaror.

Rartin: Raunlinningarnas sprak dr uppdelat i ett stort
undersprik som talas av de olika stammarna.

Rechin: Kraggfolkets sprak som talas bide av kraggfolket i
bergen och eyrenkvinnorna i skogarna nedanfor.

Tarhaiska: Sprik som talas pd 6gruppen Tarhai.

Tauriska: Sprik som talas av kentaurer, minotaurer och
sagitaurer om in med varierande dialekter.

Tembrand: Fornfaliska som dterfinns i religiosa skrifter.

Th’ogenewa: Ashariens nomadfolks ursprungssprak talas
med mindre variationer i de sju stammarna.

Tokon: Tokon ir ett gammalt sprik som talas av tokonbar-
barerna i Consaber. (Besliktad med Sabriska.)

Trhzz: Sumpmonstrens sprak. Bestdr av visningar och vral.
Uni: Ursprungsspriket pa krydddarna.

Ventus: Vindarnas sprak, talas av vindvarelser som pegaser.
Ylkanno: Ylkernas sprik som till det mesta bestar av tjatter.

Zrigio: Gorgonernas nistintill utdéda och visande sprak.
Exakt varifrin det har sitt ursprung vet man inte.




VAPENFARDIGHETER

vapen. Exempelvis ir alla svird 1 en grupp med den tillhérande vapenfirdigheten Svird.

EET FINNS FLERA olika vapenfirdigheter, dir varje fardighet kan anvindas for en grupp av

Alla  vapenfirdigheter kan anvindas f6r att utféra anfallshandlingar och
torsvarshandlingar. Vapenfirdigheterna ger dessutom kunskaper om hur man brukar sitt vapen
1 strid och hur man underhiller det. Firdigheten innefattar ocksd kunskap om hur man snabbt

och effektivt drar sitt vapen, frin till exempel en svirdsskida.

Vapenfirdigheter

I detta avsnitt beskrivs de vanligast forekommande vapen-
firdigheterna. Det finns ett antal fler men dessa ir mer ovanliga
och fungerar pid exakt samma sitt som de som beskrivs hir.
Varje firdighet kan anvindas for att hantera en grupp av
liknande vapen. Liksom andra firdigheter gir det bra att
specialisera vapenfirdigheter. Det finns alltid en specialisering
mot varje vapen 1 vapengruppen.

Eftersom manga vapenfirdigheter ir likartade si gar det 1
minga fall att anvinda en viss vapenfirdighet for att anvinda
ett vapen 1 en annan grupp av vapen. Svarigheten att anvinda
en besliktad vapenfirdighet istillet for den ordinarie ir en niva
hogre (+Ob1T6). Vilka firdigheter som ir besliktade anges
under beskrivningarna av varje vapenfirdighet samt 1 tabell
R1-88. Exempelvis kan man med en svirighetsokning pa
+Ob1T6 anvinda firdigheten Svird for att hugga med en yxa.

Armborst [ROR/2]

Vapen & specialiseringar: Krell-Spaz, litt armborst, tungt armborst,
dubbelarmborst. ..

Besliktade firdigheter (+Ob1T6): Bige.

Bige [O]

Vapen & specialiseringar: hornbage, kortbage, langbdge, noloinbdge,
serinebage. ..

Besliktade firdigheter (+Ob1T6): Armborst.

Bidgen har ingen grundchans men man kan indi anvinda den
genom att anvinda den besliktade firdigheten Armborst.

Dolk [ROR/2]

Vapen & specialiseringar: dolk, huggkniv, kniv, sahlamdolk...
Besliktade firdigheter (+Ob1T6): Kastkniv, Svird.

Kastklubba [ROR/2]

Vapen & specialiseringar: bumerang, kastklubba...
Besliktade firdigheter (+Ob1T6): Kastyxa, Klubba, Slunga.

Kastkniv [ROR/2]

Vapen & specialiseringar: kastkniv, sahlamdolk. ..
Besliktade firdigheter (+Ob1T6): Dolk, Kastklubba, Kastyxa.

Kastspjut [ROR/2]

Vapen & specialiseringar: kastspjut, pilum...
Besliktade firdigheter (+Ob1T6): Spjut.

Kastyxa [ROR/2]

Vapen & specialiseringar: frakka, kastyxa...
Besliktade firdigheter (+Ob1T6): Kastklubba, Kastkniv, Yxa.

Kedjevapen [ROR/2]

Vapen & specialiseringar: stridsslaga, stridsgissel...

Besliktade firdigheter (+Ob1T6): Klubba.




Klubba [ROR/2]

Vapen & specialiseringar: binderakkhammare, klubba, Krell-Zar,

morgonstjdrna, pak, storhammare, stridshammare, stridsklubba. ..

Besliktade firdigheter (+Ob1T6): Kastklubba, Kedjevapen,
Stav, Svard, Yxa.

Lans [ROR/2]

Vapen & specialiseringar: riddarlans, stridslans, tornerlans...

Besliktade firdigheter (+Ob1T6): Spjut.

Skold [ROR/2]

Vapen & specialiseringar: bucklare, liten rundskdld, langskéld,
riddarskold, stor rundskald, vilvd skold...

Besliktade firdigheter (+Ob1T6): inga.

Slunga [O]

Vapen & specialiseringar: bola, slunga, stavslunga...

Slungan har ingen grundchans di den ir alltfor komplicerad att
hanteras av en nyborjare. En slunga kan 4andi anvindas genom
att anvinda den beslaktade firdigheten kastklubba.

Besliktade firdigheter (+Ob17T6): Kastklubba.

Spjut [ROR/2]

Vapen & specialiseringar: jaktspjut, pik, spjut...

Besliktade firdigheter (+Ob1T6): Kastspjut, Lans, Stav,
Stingvapen.

Stav [ROR/2]

Vapen & specialiseringar: tréstav, zorianstav...

Besliktade firdigheter (+Ob1T6): Klubba, Spjut, Stingvapen.

Stangvapen [ROR/2]

Vapen & specialiseringar: eyrenklyvare, hillebard, ishani jarg-bila...
Besliktade firdigheter (+Ob1T6): Lans, Spjut, Stav.

Svird [ROR/2]

Vapen & specialiseringar: kortsvird, stridssvird, niamh, slagsvird,
storsvird, lelldorin, carwelan, giirdersvird, tiraksabel, melorsvdrd,
kraggsvard, lyfali...

Besliktade firdigheter (+Ob1T6): Dolk, Klubba, Yxa.

Yxa [ROR/2]

Vapen & specialiseringar: handyxa, vedyxa, bredyxa, zhand-yxa,
dubbelyxa, stridsyxa, storyxa, stridshacka, tirakkrok, krell-hirkharz,
krell-kharz...

Besliktade firdigheter (+Ob1T6): Svird, Klubba, Kastyxa.

Slagsmal [ROR/2]

Vapen & specialiseringar: slag, spark, bett, skallning, knda,
armbage, greppa, tackla... Ytterligare naturliga vapen finns
pa sidan 10 1 Monster i Mundana.

Slagsmal 4r den grundliggande kunskapen att kimpa med
sina naturliga vapen. Det vill siga, sparka, sli, bita, skalla
och anfalla med sina klor (om man har sidana).

Man anvinder dven denna firdighet om man vill greppa
nigon. Speciellt for om man greppat motstindaren ir att
alla foljande anfallshandlingar som anvinder firdigheten
Slagsmal di dren niva littare (-Ob1T6) dn vad de skulle
vara 1 annat fall.

Besliktade firdigheter (+Ob1T6): Undvika.

Vapenfirdigheter Grundchans Besliktade firdigheter (med +Ob1T6)
Armborst ROR/2 Bage

Bige 0 Armborst

Dolk ROR/2 Kastkniv, Sviard

Kastklubba ROR/2 Kastyxa, Klubba, Slunga

Kastkniv ROR/2 Dolk, Kastklubba, Kastyxa

Kastspjut ROR/2 Spjut

Kastyxa ROR/2 Kastklubba, Kastkniv, Yxa

Kedjevapen ROR/2 Klubba

Klubba ROR/2 Kastklubba, Kedjevapen, Stav, Svird, Yxa
Lans ROR/2 Spjut

Skéld ROR/2 -

Slagsmal ROR/2 Undvika

Slunga 0 Kastklubba

Spjut ROR/2 Kastspjut, Lans, Stav, Stingvapen

Stav ROR/2 Klubba, Spjut, Stingvapen

Stingvapen ROR/2 Lans, Spjut, Stav

Svard ROR/2 Dolk, Klubba, Yxa

Yxa ROR/2 Kastyxa, Klubba, Svird

Tabell R1-88: Sammanstillning dver de vanligaste vapenfirdigheterna. I tabellen anges dessutom grundchanser och besliktade vapenfirdigheter.
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STRIDSKONSTER

TRIDSKONSTER AR MER raffinerade och effektivare sitt att strida och bruka vapen. De flesta
individer som dr skolade 1 krigets konst brukar ha nigon form av stridskonst som de

anvinder 1 stillet for de vanliga vapenfirdigheterna. I stridskonsterna ingar vanligtvis ett

flertal olika tekniker och moment vilka ger utévaren en fordel 6ver en ordinir otrinad mot-

standare, men stridskonsten kan ocksd vara ett nackdel di den vanligtvis ir mycket mer specifik

och dessutom mer begrinsad dn de mer generella vapenfirdigheterna.

Vapenfirdigheter kontra stridskonster

I Eon finns det ett antal vapenfirdigheter, exempelvis Svird eller
Yxa, som ger rudimentir kunskap om hur ett vapen anvinds.
Rollpersonen har lirt sig sjilv, trinat pa garden hemma eller har
blivit trinad av sin far. Vanliga rollpersoner besitter grundchanser
1 de flesta vapenfirdigheter som exempelvis Svird, Yxa eller
Spjut. De som 4r mer kunniga 1 strid, exempelvis soldater eller
krigare, har diremot ofta specialiserade stridskonster som har ett
snivare anvandningsomrade fast med betydligt hogre potential.

Vapenfirdigheterna innefattar inte nigon djupare forstielse for
eller insikt 1 hur man verkligen strider pa det bista eller eftekti-
vaste sittet, hur man anvinder sig av speciella tekniker och mo-
ment, eller hur man utnyttjar sidant som terring eller solljus pa
basta sitt. Att en rollperson har firdighetschans 1 Svird innebir
att han kan slass med sitt vapen, men inte alls till den potential
som en verkligt utbildad och viltranad professionell stridsman
kan. For att nd 6ver denna "amatorniva’ krivs det en rigords och
disciplinerad utbildning av en lirare.

En utbildad stridsman som anviander en stridskonst, istallet for
en vapenfirdighet, har mojlighet att anvinda speciella tekniker
och moment. Med ’tekniker’ avses de specialmandvrer som
stridskonsten tilliter. Med ‘moment’ avses de vapen som fir an-
vindas (med vapen avses nirstridsvapen, avstindsvapen, natur-

liga vapen, grepphandlingar och skéldar).

Vapenskolor

I en vapenskola blir man trinad 1 att slass pa ett effektivt, beprovat
och taktiskt korrekt sitt. Man har en eller flera lirare som lir ut
knepen, finterna och mandvrerna som skiljer en bra stridsman
frin en utmarkt stridsman. Det finns mangder av vapenskolor 1 de
flesta av de civiliserade delarna av Mundana, ofta flera i samma
stad. Dessa kallas dven for stridsakademier och fungerar egentligen
som vilket universitet som helst. Skillnaden mellan en vanlig
vapenskola och en mer sofistikerad stridsakademi 4r att en
vapenskola bara lir "vanliga’ stridskonster medan en stridsakademi
kan lira ut bade ’vanliga’ och ’ovanliga’ stridskonster. Dessutom
finns det ett fital vapenskolor och stridsakademier som ir mer
sirpraglade 4n normalt. Pa dessa institutioner finns ofta en lirare
som dr vildigt noggrann med vem som fir komma in och ta del
av de kunskaper och hemligheter som liraren besitter.

Det krivs att ldraren beslutar sig for att den sokande ir av ’det
ratta virket’, vilket inte ir allt for litt, 1 alla fall inte vad giller de

mer excentriska ldrarna. Det ritta virket kan bestd 1 de mest
besynnerliga egenskaper. Dessa skolor har 1 vanligt folks 6gon
ofta nigot mystiskt och nistan Gvernaturligt ver sig och vet
man att nigon ir skolad av en viss lirare kan bara ryktet fa den
sturskaste av rovare att ge sig pa flicken.

Vanliga stridskonster

Vanliga stridskonster 4r sidana som man far lira sig som yrkes-
utovande soldat. Man drillas 1 teknikerna sa fort man hamnar 1
ett professionellt soldatkompani, vare sig det ir en garnisons-
styrka eller ett legosoldatskompani. Det enda kravet som stills
pa en rollperson for att han skall fi lira sig vanliga stridskonster
fran borjan dr att han har nigot av yrkena Felyanashon nodi-
naé, Lejd krigare, Nidkrikk, Soldat eller Zarakh thudh.
Stridskonsten fir i dessa fall h6jas med hjilp av de enheter som
ar avsedda for yrkesfirdigheter. Observera att det inte gar att
kopa stridskonster for valfria enheter.

Ovanliga stridskonster

Opvanliga stridskonster dr sidana som lirs ut vid vissa privata
stridsakademier och liknande, samt av riddare till sina vipnare.
Dessa stridskonster ar mer raffinerade och komplexa 4n de van-
liga stridskonsterna.

Unika stridskonster

De unika stridskonsterna lirs ut av enskilda individer. Man kan
finna laromastare som kan lira ut sina stridskonster under spe-
lets gang. Det idr vanligtvis mycket svart att bi antagen av en
ldrare for att bli utbildad i en unik stridskonst. Vanligen lirs de
unika stridskonsterna ut enskilt.

Stridskonster under spelets gang

Nir rollpersonen vil skapats sa dr det mojligt for rollpersonen
att lira sig vanliga stridskonster genom att lata sig virvas till ett
legoknektskompani eller annan professionell armé. Det kostar
inget att utbildas 1 ett sidant kompani — tvirtom fir man ersitt-
ning, kost, logi och en uniform.

For att lira sig ovanliga stridskonster krivs det att man hittar en
stridsakademi (vilket ir ganska enkelt), lyckas bli antagen, samt
att man har rad att lita sig utbildas 1 skolans regi. Typiska avgif-
ter 4r 100 silver 1 minaden. Kost och logi ingdr inte.

Mer om stridskonster

D3 Eon redan har ett avancerat och flexibelt system for
strid sd tas inte stridskonster med i grundreglerna. Den
spelledare som vill anvinda sig av sidana kan finna kom-
pletta regler for sidana i modulen Vapenmdstaren. Dar
finns dven skolor, nya krigaryrken samt nya typer av
vapen och rustningar beskrivna.
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MAGISKA FARDIGHETER

OR ATT KUNNA anvinda magi krivs det att rollpersonen kan ett antal magiska firdigheter.

Varje firdighet anvinds for att utfora en speciell del av den magi som rollpersonen vill

skapa. De kanske vanligaste magiska firdigheterna ir Alstra och Besvirjelse. Observera

dock att det finns ett stort antal olika Alstrafirdigheter — en for varje aspekt, med undantag for

teotropi och daimotropi. Aven firdigheten Transformering och Ritual ir viktiga firdigheter for

en magiker. Se dven magikeryrket pa sidan 80 och kapitlet om magi pa sidan 133.

Alstra <aspekt>* [O]
Specialiseringar: inga.

Firdigheterna anvinds for att alstra ett filament av en viss aspekt
ur en speciell kraftkilla. Observera att varje aspekt, med undan-
tag for teotropi och daimotropi, har sin egen alstra-firdighet.
Exakt hur detta gir till forklaras 1 den specifika aspektens
beskrivning. Svarighetsslaget for att lyckas med en alstring
bestar av Ob1T6 per filament som skall alstras. Ett misslyckat
slag innebdr att man inte fir ndgra filament. Ett fumlat slag
innebir allvarliga effekter, som redogors 1 respektive aspekts
beskrivning.

* Det finns nitton olika firdigheter for att alstra — de 4r 1 bok-
stavordning: astrotropi, ataxatropi, biotropi, fototropi, geo-
tropi, heliotropi, hydrotropi, ikonotropi, kronotropi, kryo-
tropi, nekrotropi, nomotropi, pneumotropi, psykotropi, pyro-
tropi, selenotropi, semotropi, skototropi och termotropi.
Observera att det inte finns nigon firdighet for att alstra teo-
tropi och daimotropi.

Transformering [O]

Specialisering: <en for varje aspekt som man transformerar till>, <en
for varje aspekt som man transformerar fran>.

Firdigheten anvinds for att transformera krafter frin en aspekt
till en annan. Exakt hur detta gir till beskrivs pa sidan 136 samt
1 Spelledarens guide. Observa att denna firdighet kan anvindas
for att genomfora alla slag transformationer.

Ceremoni [O]
Specialiseringar: leda ceremoni, myter, heliga foremal, heliga platser...

Firdigheten anvinds for att leda religbsa ceremonier. En
ceremoni syftar till att anvinda (viva) den gudomliga kraft
som gudarna skidnker till de troende under en ceremoni.
Firdigheten ger ocksd kunskap om den egna religionen, reli-
gionens gudar, heliga féremal, heliga platser och myter som
ir viktiga for religionen. Hur firdigheten anvinds beskrivs
vidare 1 Spelledarens guide.

Besvirijelse [0]
Specialisering: inga.

Firdigheten anvinds for att viva effekter 1 samband med att en
besvirjelse anvinds. Svarighetsslaget for att anvinda Besvirjelse
bestir av lika minga tirningar som antalet filament som skall
vivas till en effekt. Hur firdigheten anvinds beskrivs vidare pa

sidan 136 och 1 Spelledarens guide.

Ritual [0]

Specialisering: inga.

Ritual anvinds for att viva filament till eftekter 1 ritualer.
Ritualer dr en sorts mer komplicerad besvirjelser som tar lingre
tid att utfora men som kan goras betydligt kraftfullare. Hur fir-
digheten anvinds beskrivs 1 Spelledarens guide.

Alkemi [O]

Specialisering: inga.

Firdigheten anvinds for att arbeta 1 ett laboratorium. D3 en
alkemisk process skall utforas maste man sl ett slag for Alkemi.
Man kan grovt siga att Alkemi idr en variant avfirdigheten
Ritual. Mer om hur firdigheten anvinds kommer att beskrivas
1 modulen Mystik & Magi.

Teoretisk magi [O]

Specialisering: <aspekt>, besvirjelser, alkemi, ritualer, demoner, ele-
mentarvarelser, kosmiska varelser, kraftlinjer...

Teoretisk magi dr en kunskapsfirdighet som omfattar all teore-
tisk kunskap som ror magi, alkemi, besvirjelser, ritualer, cere-
monier, magiska varelser, magiska berikningar, kraftlinjer och
mycket annat. Observera att firdigheten inte ger nigon som
helst praktisk kunskap om hur man anvinder magi. Mer om
hur teoretisk magi behandlas 1 Mystik & Magi — ett tillbehor till
Eon.

Magiférnimmelse [0]

Specialiseringar: magiskt flode, magiska varelser, magisk viv, magiska
artefakter, kongelerade filament, demoner...

Firdigheten anvinds for att fornimma om saker och ting ir
magiska eller ¢j. Svirigheten for att anvinda firdigheten beror
pd hur minga filament som anvints for att géra nigot magiskt.
Har bara ett filament anvints ir svarigheten mycket svir
(Ob5T6), har tvi filament anvints ir det svirt (O4T6), har tre
filament anvints ir svirigheten normal (Ob3T6), fyra filament
gor det litt (Ob2T6) och fem eller fler filament gor det
mycket litt (Ob1T6) att fornimma magin. Firdigheten kan pi
motsvarande sitt anvindas for att uppticka kongelerade
filament. For att fornimma de kraftstrommar som genom-
strommar Mundana giller att en strom gor det mycket svart
(Ob5T6), tvd korsande strommar svirt (Ob4T6) och si vidare
pd samma sitt som for filament. For varje meter som avstandet
okar frin det som skall férnimmas si okar svirigheten med en
nivi (+Ob1T6).




EON

SPADOM & JARTECKEN

TT UTTALA SIG om vad som kommer att hinda 1 framtiden 4r mycket svirt. Trots detta

ir spidomskonsten en av de ildsta konsterna pa Mundana. Genom tiderna har det

utvecklats otaliga metoder att spa framtiden. Vilken metod som anvinds beror pa var i

Mundana man bor och frin vilken typ av kultur man tillhér. Principen for spadomskonst dr

att fi fram jirtecken som sedan kan tolkas med firdigheten Spadom. Direfter ir det upp till

spelledaren att presentera en trovirdig profetia.

Spadom [O]

Specialiseringar: aritmanti, horoskop, kartomanti, kristallomanti,

divination, hieromanti, kiromanti, oneiromanti, osteomanti,

skiomanti, talimanti. ..

Firdigheten Spadom anvinds for att tolka si kallade ’jirtecken’
och pa s sitt forhoppningsvis kunna fi fram en profetia som
forutspar framtiden. En spidom tar som regel endast ett par
minuter att utféra — det ar upp till spelledaren att bestimma
exakt hur ling tid det tar.

For att kunna anvinda Spidom maste man alltsi forst ha
tillging till nagon form av jirtecken. Dessa jirtecken kan
spelledaren ge rollpersonen 1 en drom, en vision eller nigon
annan form av varsel. Rollpersonen kan ocksd sjilv ta fram
jartecken genom ett antal olika metoder som kriver speciella
firdighetsslag. Exempelvis kriver spadomsmetoden aritmanti
att man lyckas med ett litt slag (Ob2T6) mot Rikning. Exakt
vad som giller beskrivs under rubriken ’Jirtecken’.

Det ar tll sjilva tolkningen av jirtecknen som man anvinder
firdigheten Spidom. Rent praktiskt gir det till sd att spelledaren
slar ett dolt slag mot rollpersonens niva i firdigheten Spadom.
Svirigheten ir vanligen normal (Ob3T6), men blir en nivi
svirare (+Ob1T6) om man forsoker spi sig sjilv. Ovriga
modifikationer anges 1 tabell R1-89. Observera att ett slag mot
Spadom inte kan goras enklare genom att dubbla tiden.

Lyckas fardighetsslaget maste spelledaren presentera en sym-
bolisk profetia med hjilp av egen improvisation. Ett perfekt
tirdighetsslag innebir att spelledaren bor beskriva en mycket
tydlig profetia .

Ett misslyckat slag innebir att spelledaren fritt kan hitta pd en
profetia som inte alls behover ha nigot med framtiden eller
verkligheten att géra. Om firdighetsslaget fumlades bor dock
spelledaren hitta pd en avsiktligt missvisande profetia.

Observera att falska jirtecken alltid medfor att profetian blir
falsk. Beroende pa hur slaget for Spidom utfaller sa kan dessa
talska profetior bli bide symboliska eller tydliga. Det kan alltsd
forekomma tydliga falska profetior — si spelarna kan aldrig
vara riktigt sikra pa vad framtiden har 1 sitt skote.

Situation for spadom Svarighet
Grundliggande svarighet Ob3T6
Spa sig sjilv +Ob1T6
Spadomen giller en frimmande person +Ob2T6
Spadomen avser forfluten tid —-Ob1T6
Spadomen avser en avligsen framtid +Ob1T6

Tabell R1-89: Sammanfattning av svdrigheter da firdigheten Spadom
anvénds for att tolka jirtecken.

Jartecken

Ett jirtecken 4r en symbolisk representation av vad man
’kanske’ kan komma att uppleva 1 framtiden. Det finns minga
olika satt att ta fram jirtecken pi. Alla har det gemensamt att de
kriver speciella handlingar och dessutom ett firdighetsslag mot
den firdighet som ir kopplad till spidomsmetoden

Divination: Genom att be sin gud om tecken kan man erhilla
jartecken som senare gar att tolka med Spidom. For att
metoden skall ge jartecken maste man lyckas med ett litt slag
(Ob2T6) mot firdigheten Ceremoni.

Hieromanti: Genom att slakta ett djur och studera inilvorna
eller blodets flode kan man erhilla tolkningsbara jirtecken. For
att metoden skall ge jirtecken maste man lyckas med ett litt
slag (Ob2T6) mot firdigheten Slaktare (hantverksfirdighet).

Horoskop: Genom att tyda stjirnornas och himlakropparnas
positioner kan man ta fram ett horoskop som bestir av en
samling jartecken. For att metoden skall ge jirtecken maste man
lyckas med ett litt slag (Ob2T6) mot firdigheten Astrologi.

Kiromanti: Genom att tyda linjerna 1 en persons hand kan
man se jirtecken som kan tolkas med Spadom. For att metoden
skall ge jirtecken maste man lyckas med ett litt slag (Ob2T6)
mot firdigheten Likekonst eller Anatomi.

Osteomanti: Genom att kasta benknotor pa marken kan man
fi fram monster som kan tolkas som jartecken. For att metoden
skall ge jirtecken maste man lyckas med ett litt slag (Ob27T6)
mot firdigheten Kasta.

Skiomanti: For att anvinda denna metod krivs att man
kontaktar de doda forfadersandarna. For att metoden skall ge
jartecken maste man lyckas med ett litt slag (Ob2T6) mot
firdigheten Andefornimmelse.

Symboliska profetior

En symbolisk profetia beskriver framtiden 1 allminna
‘ordalag’ som alltid lamnar en hel del 6ppet till tolkning.
Spelledaren anvinda nagon eller nigra av foljande
omstandigheter:

Obehagliga hindelser: Dodsfall, Sjukdom, Fara,
Olycka, Ekonomisk forlust, Motgang, Krig, Besvikelse.

Trevliga hindelser: God hilsa, Ekonomisk vinst,
Lyckad affir, Glad 6verraskning, Forklaring.

Ovriga hindelser: Ny bekantskap, Mdta ett monster,
Resa, Stor forandring, Aventyr, Overraskning.




KAPITEL FEM

MAGI
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TT KLOT AV ELD vixte fram ur Maxanders hinder och for genom

den kyliga nattluften med ett 6ronbedovande rytande. Efter ett

ogonblick triffade det den ende kvarvarande tiraken, som
slungades bakat och fattade eld. Maxander gestikulerade med
armarna och ropade fraimmande ord med en underlig, djup rost.
Annu ett eldklot tog form och accelererade mot tiraken som form-
ligen upplostes i ett spektakulirt regn av gnistor och glodande parti-
klar. Sedan Maxander borstat bort lite inbillat damm fran sina klader
lade han armarna i kors over brostet, hojde hakan och tittade over-
ligset pa Drevegan och Kharzim.

”Den hir gangen var ni i underlige med era simpla vapen. Lyck-
ligtvis riddades ni av mig och mina krafter”, sade han som om han
inte hade sett den fOrsvarliga samling av stupade tiraker som lig pa
marken framfor de bada stridsminnen.

”Forvisso har du varit till stor hjilp denna natt och jag tackar dig for
det, Maxander, men sann ara vinns inte med bocker och eldklot utan
med vapen 1 strid man mot man”, svarade Kharzim.

”’Du talar med den fikunniges ord, Kharzim. Magin markerar civilisa-
tionens absoluta hojdpunkt avseende bade eftektivitet, visdom och
social forfining”, sade Maxander med ett tonfall som om han till-
rittavisade en skolpojke.

”Viara vapen ma vara simpla, men de ir palitliga”, sade Drevegan.
”Forr eller senare kommer din magi att svika dig, Maxander. Tro
mig, det dr bara en tidsfraga innan oturen kommer.”

»Anej! Magi handlar inte om tur, utan om kunskap och skarpsinne”,
skrattade Maxander, lyckligt ovetande om det 6de gudarna hade i
beredskap at honom.
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MAGIREGLERNA

UNDANA GENOMSTROMMAS HELA tiden av magisk kraft. Den finns Gverallt 1 minga olika

former och utan denna magiska kraft skulle virlden inte kunna existera. I detta kapitel

beskrivs hur man anvinder magiska besvirjelse och ritualer. Magisk kraft anvinds ocksa

i religioner. Férdjupade magiregler finns 1 Spelledarens guide.

Vad ir magi?

For den som har tinkt gestalta en magiker kan det vara en klar
tordel att ha en uppfattning om vilken syn pd magin som
magikern har for att kunna genomféra denna gestaltning med
storre trovirdighet. Sa vad dr egentligen magi och hur kan det
egentligen vara mojligt for vanliga dodliga att manipulera
sjalvaste verklighetens ramar? Svaret pd denna friga ir nagot
som de lirda i Mundana argumenterat livligt kring sedan
urminnes tider. Vad som framforallt styr synen pa magi ir den
kulturella tradition som Mundanas olika folk, religioner eller
magiska samfund har. De allra flesta verkar dock vara 6verens
om att magi bevisligen finns och fungerar som ett sitt att
paverka virlden samt att det existerar vissa fundamentala lagar
tor hur den ter sig. Likasi talas det vanligtvis om sjilen som det
redskap med vilken magin ir mojlig dven om vissa magiker
bestamt hdvdar att sd inte ir fallet. Detta synsitt precis som si
manga andra kan skifta kraftigt beroende pa vem man fragar.

Nagra olika synsdtt pd magi

Den jargiska moderkyrkan ser magin som nigonting ont
och som darfor ir forbjudet och bestraffas med déden. Magi
ar enligt Daakkyrkan den skaparkraft som blev Gver efter att
Daak skapat virlden. De menar att brukandet av magi
perverterar Daaks skapelse och att nyttjandet av magi ar att
trotsa Daaks allenaridande makt. Den sabriska Daakkyrkan
har en mer tolerant syn pa just magi.

I kontrast till Daakkyrkan star tokonbarbarernas gamla tro i
Consaber. Enligt den gamla tron ir magi ett bevis pd deras
hogsta gud, den stora Drakens, nirvaro 1 virlden. De ser
diarfor magi som nigot naturligt som dock bor behandlas
med respekt 1 egenskap av att vara gudakraft.

Primitiva magiker som exempelvis hixor och ande-
besvirjare brukar fixera sig vid magins mystiska egenskap.
Ofta ses magin som andarnas, eller andra mystiska visens,
verk. Magi ir siledes formagan att styra de viasen som rader
over magins krafter. De talas ofta om att dessa visen ger sin
kraft till ett pris varfor olika offer, ceremonier och liknande
inte dr ovanligt.

Alverna har ofta ett mer pragmatiskt forhallningssitt till magi
dd sanaristammen har en hog frekvens av magiker vars
kunskaper genomsyrar hela det alviska samhillet. Magikerna
verkar som ett slags elit inom sambhillet varfor de ses pa med
stor respekt. Magi ses av alverna som en insikt 1 universums
mysterier. Genom att lira kinna verklighetens hemligheter
menar de att man kan 6ka sin makt 6ver skapelsen.

Dvirgarna misstror 1 regel magin da den i regel inte ir nagot
fysiskt patagbart. Magiker respekteras dock for sin visdom

Att lira sig magireglerna

Bade spelledare och de spelare som funderar pa att spela
magiker bor lisa igenom (eller f3 forklarat for sig) och forstd
magireglerna. Det forsta man bor lisa dr hur man anvinder
besvirjelser. Direfter dr det limpligt att fortsitta med
reglerna for hur rollpersonen lir sig magi.

Limpligt dr ocksd att lira sig lite om de aspekter som
magikern anvinder sig av. Det dr inte nodvindigt att spelaren
lir sig alla aspekterna — utan bara de som rollpersonen
behover. Aspekterna beskrivs 1 Spelledarens guide.

Som spelledare har man uppgiften att bevara mystiken kring
magin och bor siledes hilla det mesta om magin hemligt for
spelare som inte ir magiker. Dirfor finns huvuddelen av
magireglerna 1 Spelledarens guide.

Spelare som fir lisa magidelen 1 Spelledarens guide bor endast
lisa de aspekter och besvirjelser som rollpersonen kan.

och kraft och det finns en liten grupp av dem i varje
dvirgfaste. Dvirgarna menar att allting ar uppbyggt av en
kombination av de fyra elementen. Magiker ar enligt dvirg-
arna de utvalda som av deras gud Vontar givits formigan att
kontrollera elementen.

Tirakernas syn pd magi varierar lite bland de olika
stammarna. Frakk ser magin som nigot farligt och otimjbart
och dirfor nigot man helst undviker. Bazirk ser en praktisk
anvindning av magi frimst vid strid till sjoss. De magiker
som verkar inom denna stam aterfinns darfor oftast pa skepp.
Marnakhstammens syn pid magi sammanfaller ofta med den
radande minniskokuturens. Det ses som tabu inom tirak-
ernas Mahktahdyrkan att ha samrore med demoner varvid
all sidan magi ir strangt forbjuden.

De olika magisamfunden i virlden varav Kabalaorden (frin
Ebhron), Legio Colonan (frin Consaber) och Thakalatrib-
unlaerna (frin Thalamur) dr de absolut storsta si har man 1
regel ett mer vetenskapligt forhillningssitt till magi. En
omfattande magiteori har vixt fram frin det forna coloniska
kejsardomets magitradition. Det ar dessa magitraditioner
som gett upphov till definitioner av bland annat de olika
aspekterna, filament och inte minst alla de lagar under vilka
magin verkar. Kapitlet om magi presenteras enligt dessa
magiska samfunds begreppsvirld.

Slutligen finns det magikersillskap som tror att magin kan ta
uttryck 1 bade svart och vit magi i vilken den svarta magin
anvinds 1 ondskefullt syfte och dir den vita verkar for det
goda. Sidana sillskap har ofta en egen specifik syn pa vad
som dr ‘gott’ eller ont’ och inte sillan rider det en viss
fanatism hos dessa sillskap.




Besvirjelser

All magi som brukas av magiker och trollkarlar utfores
antingen med besvirjelser eller ritualer. Besvirjelser gar mycket
fortare att utfora dn en ritual. Det finns tvd olika typer av
besvirjelser: formaliserade och improviserade. Formaliserade
besvirjelser 4r pa forhand ’utriknade’ och nedskrivna sa
spelaren eller spelledaren exakt vet vilka moment som maste
utforas for att effekterna skall borja verka. Formaliserade
besvirjelser ir den vanligaste och samtidigt den enklaste typen.

Improviserade besvirjelser skapas for stundens behov och ir inte
formaliserade. Magikern kan fo6r stundens behov alstra,
transformera och viva filamenten till valfria eftekter. Nackdelen
ir att det dr svarare att lyckas och att det tar lingre tid att
improvisera. Vissa magitraditioner 4r mer inriktade pa
improviserad magi in formaliserade besvirjelser, bland annat
sanarialverna som med sina singer drar energi frin viven.
Improviserade besvirjelser beskrivs inte i grundreglerna (de finns
istallet beskrivna 1 magimodulen Mystik & magi).

Ritualer

En ritual tar lingre tid att utfora in en besvirjelse — 4 andra sidan
kan den goras betydligt mer kraftfull eftersom varje handling 1
ritualen kan goras enklare genom att lita handlingen ta mer tid
att utfora. En ritual kan, till skillnad mot besvirjelser, anvindas
tor att alstra filament flera ginger 1 f6ljd. Dessutom kan filament
av flera olika aspekter alstras med en ritual. Ritualer kan inte
improviseras utan maste vara strikt formaliserade.

Ceremonier

En ceremoni ir en speciell sorts ritual som kan utféras med flera
deltagare. Ceremonier utfors 1 princip av religioner. Ceremonin
leds nistan alltid av en prist eller annan hog religés person. Mer
information om ceremonier finns 1 kapitlet om religion. Cere-
monin gir ut pi att be en gud om gudomlig kraft (teotropiska
filament) som sedan anvinds for att viva en eller flera effekter.
Ceremonier beskrivs 1 religionskapitlet 1 Spelledarens guide.

Alkemi

Ett komplicerat och relativt vetenskapligt sitt att viva magiska
effekter dr att anvinda ett laboratorium. Alkemi anvinds for att
framstilla magiska objekt, droger och andra substanser. En
sarskild typ av alkemi 4r nekromantin dir man ingjuter kraft 1
lik och skapar vandéda. Denna typ av alkemi dr dock mycket
ovanlig och fruktad och de fitaliga som &dgnar sig it den ir
vanligen utstotta frin samhillet. Mer om alkemi finns 1 Mystik
& magi och mer om nekromanti 1 Vandida & nekromanti.

Finns det inga magipoing?

I Eon finns det inga ‘magipoing’ eller liknande som be-
gransar magin. istillet begrinsas rollpersonens anvindning
av magi genom den fara som dr forknippat med att fumla
da man anvinder exempelvis besvirjelser. Det dr dirfor
tillridligt att skaffa hoga fardigheter samt att inte forsoka
sig pa kraftfullare magi 4n vad man behirskar.
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Aspekter

Det finns ett antal olika typer av magiska krafter som kallas
“aspekter’. Varje aspekt har sin egen firdighet fOr att alstra dem.
Detaljerade beskrivningar av varje aspekt finns 1 Spelledarens
guide. I tabell R1-90 anges de 22 kinda aspekterna.

Aspekt Kraftkailla

Astrotropi Stjarnor

Ataxatropi Kaos

Biotropi Liv

Daimotropi* Demoner

Fototropi Ljus

Geotropi Jord

Heliotropi Solen

Hydrotropi Vatten

Ikonotropi Symboler & bilder

Kronotropi Tid

Kryotropi Kyla

Nekrotropi Dod

Nomotropi Stasis

Oneirotropi** Drom

Pneumotropi Luft

Psykotropi Psyket

Pyrotropi Eld

Selenotropi Manen

Semotropi Runor & tecken

Skototropi Morker

Teotropi* Gudar

Termotropi Virme

*  Dessa tvd aspekter inte kan alstras av vanliga dodliga.
**  Kan bara alstras 1 drommarnas virld.

Tabell R1-90: Aspekter och deras kraftkdllor




BESVARJELSER

ESVARJELSER AR DEN vanligaste sortens magi. De ir enkla och gir fort att viva. For att

anvinda besvirjelsen maste behirska de firdigheter som anges 1 den aktulla besvirjelsen

(dessa firdigheter ir angivna kursiverat for varje besvirjelse pd sidan 137). Besvirjelsers

komplexitet mits med hjilp av magnituder. I listan pa sidan 137 anges besvirjelsen magnitud

inom parentes. Observera att det inte finns ndgra ‘magipoing’ eller liknande 1 Eon — besvirjelser

begrinsas bara av risken att fumla.

Att skaffa besvarjelser

Det finns 1 princip tre olika sitt som en rollperson kan fi
besvirjelser pa: 1) di rollpersonen skapas, 2) om rollpersonen
blir undervisad och 3) om rollpersonen studerar bdcker med
formaliserade besvirjelser.

Da rollpersonen skapas kan spelaren anvinda speciella enheter
for att skaffa sig besvirjelser. Varje magnitud kostar en enhet.
Det dr bara rollpersoner vars yrken ger enheter speciellt
avsedda for besvirjelser som kan lira sig besvirjelser frin
borjan. Man kan inte anvinda valfria enheter for att skaffa
besvirjelser. Rollpersonen anses bide ha memorerat och
formaliserat (skrivit ner) besvirjelserna i en bok.

Memorering av besvirjelser

En magiker kan bara hilla ett begrinsat antal besvirjelser 1
minnet pd en och samma ging. Det maximala antalet
magnituder som gir att hilla 1 minnet samtidigt 4r lika med
PSY plus firdighetschansen 1 Besvirjelse. En magiker kan dock
ha ett obegrinsat antal besvirjelser nedskrivna 1 bocker.

Om grinsen (PSY+Besvirjelse) Sverskrids si mdste spelaren
bestimma vilken av de tidigare memorerade besvirjelserna
rollpersonen skall glomma bort.

Att anvanda besvarjelser

For att lyckas viva en besvirjelse mdiste man sli ett antal
firdighetsslag. Vilka slag som skall slis (och aktuell svirighet)
anges 1 den kursiverade delen for varje besvirjelse pa sidan 137.

¢ Om alla firdighetsslagen lyckas sa aktiveras besvirjelsen.
Exakt vad som hinder finns beskrivet 1 Spelledarens guide.

¢ Misslyckas nigot av svarighetsslagen sa misslyckas alltid hela
besvirjelsen.

¢ Om man misslyckas med firdigheterna Transformering eller
Besvirjelse sd blir man dessutom tvugnen att 'dissipera  de
alstrade filamenten’. Mer info om detta finns 1 Spelledarens
guide.

¢ Om man fumlar nigot slag s intriffar otrevligheter. Exakt
vad som hinder beskrivs 1 Spelledarens guide.

Tidsatgang
I beskrivningen av besvirjelsen finns det beskrivet hur ling tid
det tar att utfora besvirjelsen. Alstring sker alltid 1 forsta rundan.

Effekterna bérjar alltid verka i slutet pi den sista rundan (eller i
slutet av den forsta rundan om tidsitgingen bara ir en runda).

Réckvidd

Rickvidden avgor hur lingt en besvirjelser kan na. Observera
att det inte dr nodvindigt att sli for att triffa med en
avstandsbesvirjelse, men det ir diremot nodvindigt att
magikern kan se, kinna eller pd annat sitt fornimma sitt mal.
Det finns tre olika kategorier av rickvidder:

Personlig: Innebir att det dr endast trollkarlen sjilv som
effekten paverkar. Klider och utrustning paverkas inte.

Beroring: Innebir att trollkarlen maste nudda milet. Om
magikern vill ligga besvirjelsen pa sig sjilv behéver han inte
vidrora sig sjalv.

Avstand: Innebar normalt ett avstind pd 30 meter, men kan
vara lingre fOr vissa besvirjelser.

Varaktighet

En besvirjelse har alltid en speciell tid som den varar. Det finns
fyra olika typer av varaktighet:

Momentan: Innebir att effekten ir 6gonblicklig for att sedan
inte verka mera.

Temporir: Denna typ av varaktighet innebir att effekten
upphor efter en viss tid, vanligen i en minut (15 rundor).
Observera att vissa besvirjelser kan ha lingre varaktighet.

Provisorisk: Eftekten varar tills vidare. Det vill siga dnda tills
den (eventuellt) tas bort av besvirjaren eller ett villkor.

Permanent: Effeckten ir bestiende och inte kan tas bort — inte
ens med magi.

Andra handlingar & koncentration

Det dr mojligt att viva besvirjelser samtidigt som man utfor
andra handlingar. For varje stridshandling (exempelvis anfall
och forsvar) som man utfor utdver besvirjelsen si blir alla slag
for det magiska firdigheterna en nivd svirare (+Ob1T6).
Naturligtvis blir dven stridshandlingarna en nivd svdrare
(+Ob1T6). Att viva besvirjelser samtidigt som man utfor
stridshandlingar fungerar alltsi pa samma sitt som di man gor
flera handlingar 1 strid. Observera dock att det ir omdjligt att
utfora mer in en besvirjelse it gingen.

Om en magiker blir triffad av ett vapen, naturlig attack eller
liknande da en besvirjelse vivs sa dr det mycket stor risk att
besvirjelsen misslyckas. Allt som behdvs for att en besvirjelse
skall misslyckas 4r en poang Smirta. Magiker som verkar 1
situationer dir det ir risk for skada (exempelvis krigarmagiker)
bir ofta en littare form av rustning. Det ir dock inte limpligt att

viva besvirjelser 1 direkt strid, ett vapen ir vanligen effektivare.




Besvirjelser

Hir kommer alla besvirjelser som finns med i grundreglerna
uppstillda 1 en lattoversiktlig lista med all den viktigaste infor-
mationen samt en kort beskrivning vilken effekt som besvir-
jelsen har. Den som spelar magiker bor titta pd sina valda
besvirjelser 1 Spelledarens guide om han kinner att han vill ha
mer information om dem. Spelaren bor idven lisa om de
aspekter som han kan alstra, dven dessa stir 1 Spelledarens
guide. Observera att spelledaren kan vara restriktiv med
information om &vriga aspekter samt mer information om
andra besvirjelser 4n de som rollpersonen kan.

Besvirjelsebeskrivningarna dr upplagda enligt foljadande mall.
Forst inom fetstil stir besvirjelsens namn. Inom parentesen ()
star dess magnitud. Direfter en kort férklaring vad den gor och
har for spelteknisk effekt. Tidsitgingen det tar att viva den och
slutligen avstind och varaktighet. Kursiverat star de fardigheter
man maste sld gentemot och dess svirighetsnivier.

Aeromantisk purifiering (1): Renar luft. Tar en runda att
viva. Kriver berdring. Effekten dr permanent. Alstra
pneumotropi (Ob1T6), Besvirjelse (Ob3T6).

Akvatisk purifiering (1): Renar vitska. Tar en runda att
viva. Kriver beroring. Effekten ir permanent. Alstra hydrotropi
(Ob1T6), Besvirjelse (Ob1T6).

Analgetiskt sedativ (1): Helar Ob1T6 poing Smirta. Tar en
runda att viva. Kriver beroring. Effekten dr permanent. Alstra
biotropi (Ob1T6), Besvirjelse (Ob1T6).

Astrotropisk empati (2): Piverkar VINIT med en
svarighetsnivd. Tar en runda att viva. Rickvidd: Personlig.
Varar en minut. Alstra astrotropi (Ob2'T6), Besvirjelse (Ob2'T6).

Astrotropisk luciditet (1): Minskar lingtidsutmattning med
Ob1T6 poiang. Tar en runda att vava. Kriver beroring. Eftekten
ir permanent. Alstra astrotropi (Ob1T6), Besvitjelse (Ob1T6).

Astrotropisk prostration (2): Ger offret Ob2T6 kryss ut-
mattning. Tar en runda att viva. Rickvidden ir 30 m. Eftekten
ir momentan. Alstra astrotropi (Ob2'T6), Besvirjelse (Ob2T6).

Augus hydrologa kommando (2): Tvingar en undin att
lyda. Tar en runda att viva. Har rickvidd pa 30 meter. Varar
en minut. Alstra hydrotropi (Ob2'T6), Besvirjelse (Ob2'T6).

Auspicisk epidemiresistens (2): Skyddar en person mot sjuk-
domar. Rickvidd: Beréring. Tar en runda att viva. Effekten
varar tills vidare. Alstra biotropi (Ob2'16), Besvitjelse (Ob2T6).

Belags lydiga tjinare (2): Tvingar en sylf att lyda. Tar en
runda att viva. Har rickvidd pa 30 meter. Varar en minut.
Alstra pneumotropi (Ob2'T6), Besvirjelse (Ob2T6).

Belags renande virvel (1): Skapar en stidande virvelvind.
Tar en runda att viva. Har rickvidd pa 30 meter. Effekten ir
momentan. Alstra pneumotropi (Ob1T6), Besvdtjelse (Ob3T6).

Belkor Guliks magiska mist (1): Skapar en dimma eller rok
med 30 m radie frin magikern. Tar en runda att viva. Varar en
minut. Alstra pneumotropi (Ob1T6), Besvirjelse (Ob1T6).

Besviirjelsen for total sannfirdighet (2): Gor det tvd nivier
svarare att ljuga. Tar en runda att viva. Har rickvidd pa 30 meter.
Varar en minut. Alstra psykotropi (Ob2T6), Besvitjelse (Ob2'T6).

Biomantisk blodaterbildning (2): Minskar blodforlust med
Ob2T6 poing. Tar en runda att viva. Kriver beroring.
Effekten ir permanent. Alstra biotropi (Ob2'T6), Besvitjelse
(Ob2T6).

Bizars retroaktiva disintegration (3): tar bort annan magi
(temporir eller provisorisk). Tar en runda att viva. Kriver
beroring. Effekten ir permanent. Alstra ataxatropi (Ob3T6),
Besvitjelse (Ob3T6).

Catzorans outhirdliga sveda (1): Ger Ob1T6 smirta. Tar
en runda att viva. Har rickvidd pi 30 meter. Effekten ir
momentan. Alstra psykotropi (Ob1T6), Besvirjelse (Ob1T6).

Catzorans spirituella egid (2): Gor det tvi nivder enklare att
torsvara sig 1 andestrid. Tar en runda att viva. Kriver beroring.
Varar en minut. Alstra psykotropi (Ob2'T6), Besvtjelse (Ob2T6).

Celdans lysande magi (1): Skapar ett ljussken med tvd
meters radie. Tar tvd rundor att viva. Kriver ber6ring. Varar
en minut. Alstra termotropi (Ob1'T6), Transformering (Ob2T6),
Besvitjelse (Ob3T6).

Chadarians subliminala nimbus (1): Gor det en niva
enklare att 6vertala folk. Tar en runda att viva. Kriver ber6ring.
Varar en minut. Alstra heliotropi (Ob2'T6), Besvitjelse (Ob2'T6).

Davas vederstyggliga brisad (4): Orsakar en explosion som
ger upp till Ob2T6 i krosskada. Tar tva rundor att viva. Har
rackvidd pd 30 meter. Effekten ir momentan. Alstra termotropi
(Ob4T6), Transformering (Ob27T6), Besvirjelse (Ob2T6),
Besvitjelse (Ob2T6).

Den rimnande kéldens spricka (3): Tar en runda att viva.
Kriver beréring. Momentan. Spricker sten. Alstra kryotropi
(Ob3'T6), Besvirjelse (Ob3T6).

Det magiska jirtecknet (1): Gor att man kan uppticka magi
med kinseln. Tar en runda att viva. Kriver beroring. Eftekten
ir momentan. Alstra psykotropi (Ob1T6), Besvirjelse (Ob1T6).

Den snirjande kraftens besvirjelse (2): Tar en runda att
vava. Har rickvidd pa 30 meter. Varar en minut. Minskar
FOR med fyra. Alstra nomotropi (Ob2T6), Besvitjelse (Ob2T6).

Den svivande svartkonsten (4): Leviterar upp till (8xBF)
kg. Tar en runda att viva. Kriver ber6ring. Varar en minut.
Alstra pneumotropi (Ob4'T6), Besvdtjelse (Ob4T6).

De sju andetagen (3): Gor det tre nivder enklare att hilla
andan. Tar en runda att viva. Kriver beroring. Varar en minut.

Alstra pneumotropi (Ob3'T6), Besvdtjelse (Ob3T6).

De tusen blodande saren (2): Hojer blodningstakt med
ODb2T6. Tar en runda att viva. Har rickvidd pd 30 meter.
Effekten ir momentan. Alstra nekrotropi (Ob2'16), Besvitjelse
(Ob27T6).

Diodactus fylgiska urladdning (2): Slungar en blixt som
orsakar Ob2T6 Trauma och Ob2T6 Smirta. Tar en runda att
viva. Har rickvidd pa 30 meter. Effekten dr momentan. Alstra
fototropi (Ob2'T6), Besvitjelse (Ob2'T6).

Diodactus heta metall (1): Hettat upp metallforemal s att
de ger Ob1T6 Smirta och Ob1T6 Trauma. Tar tvd rundor att
viva. Har rickvidd pa 30 meter. Varar en minut. Alstra fototropi
(Ob1T6), Transformering (Ob2T6), Besvirjelse (Ob1T6).
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Diodactus pyrotropiska sfaroid (4): Skapar ett eldklot som
orsakar Ob2T6 Trauma och Ob1T6 Smirta. Tar tva rundor att
viva. Har rickvidd pa 30 meter. Varar en minut. Alstra pyrotropi
(Ob4T6), Transformering (Ob2T6), (Ob3T6),
Besviirjelse (Ob2T6).

Besvirjelse

Diodactus 6vernaturliga hetta (2): Virmer upp material,
vitskor om gaser. Tar tvd rundor att viva. Kriver beroring.
Effekten ir momentan. Alstra fototropi (Ob2T6), Transformering
(Ob2T6), Besvirjelse (Ob2T6).

Dominata Golimus (2): Tvingar en golem att lyda. Tar en
runda att viva. Har rickvidd pd 30 meter. Varar en minut.
Alstra geotropi (Ob2T6), Besvirjelse (Ob2T6).

Dominata Helionus (2): Tvingar en helion att lyda. Tar en
runda att viva. Har rickvidd pd 30 meter. Varar en minut.
Alstra heliotropi (Ob2T6), Besvirjelse (Ob2T6).

Dodande blicken (4): Offret direkt méste sli ett extra Daodsslag.
Tar tva rundor att viva. Har rickvidd pa 30 meter. Effekten ir
momentan. Alstra ataxatropi (Ob4T6), Transformering (Ob4T6),
Besvirjelse (Ob2'T6), Besvirjelse (O2T6), Besvirjelse (Ob2T6).
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Ekivokus magnifika monolit (1): Hdjer potensen och
lusten hos biade min och kvinnor. Tar en runda att viva.
Kriver berdring. Varar tvd minuter. Alstra biotropi (Ob1T6),
Besvirjelse (Ob2T6).

Eterisk perception (2): Uppticker magi pd avstind. Tar tvd
rundor att viva. Har rickvidd pd 30 meter. Effekten ir
momentan. Alstra psykotropi (Ob3T6), Transformering (Ob3T6),
Besvirjelse (Ob1T6), Besvirjelse (Ob1T6).

Falkoga (2): Gor det tva nivier enklare att anvinda SYN. Tar
en runda att viva. Rickvidd: Personlig. Varar en minut. Alstra

fototropi (Ob2T6), Besvirjelse (Ob2T6).

Fiat flamma (1): Skapar en liten eldsliga i handen eller pi ett
finger, lagan har antindningsvirde 4. Tar tvd rundor att viva.
Kriver berdring. Varar en minut. Alstra termotropi (Ob1T6),
Transformering (Ob2T6), Besvirjelse (Ob1T6).

Flygande foremalets besvirjelse (2): Leviterar foremdl pa
upp till (2XBF) kg. Tar tvd rundor att viva. Rickvidd: Avstind.
Varar tvi minuter. Alstra pneumotropi (Ob3T6), Transformerning
(Ob3T6), Besvirjelse (Ob2T6), Besvirjelse (Ob2T6).




Flytandets mirakul6sa fullkomlighet (2): Okar flytkraften
med 20 kg. Tar en runda att viva. Kriver beroring. Varar en
minut. Alstra hydrotropi (Ob2T6), Besvirjelse (Ob2T6).

Garglias bryne (2): Hugg- och stickvapen gér Ob2T6 extra
1 skada. Tar en runda att viva. Kriver berOring. Varar en
minut. Alstra geotropi (Ob2T6), Besvirjelse (Ob2T6).

Glittrande ljuskiglan (2): Skapar ett ljussken. Tar tre rundor
att viva. Har rickvidd pa 30 meter. Varar en minut. Alstra
termotropi  (Ob2'16), Transformering (Ob2'T6), Transformering
(Ob2'T6), Besvirjelse (Ob1T6), Besvirjelse (Ob2T6).

Goda 8gat (2): Slag mot karaktirsdraget Tur och firdigheten
Spel & dobbel blir en niva enklare. Tar en runda att viva.
Rickvidd: Personlig. Varar en minut. Alstra nomotropi
(Ob2'T6), Besvirjelse (Ob2T6).

Helande handen (2): Trauma minskar med Ob2T6. Tar en
runda att viva. Kriver beroring. Effekten dr permanent. Alstra
biotropi (Ob2'T6), Besviirjelse (Ob2T6).

Heliotropisk insolation (1): Solbelyser ett omride med tvi
meters radie. Tar tvd rundor att viva. Har rickvidd pa 30
meter. Varar en minut. Alstra pyrotropi (Ob1T6), Transformering
(Ob2'T6), Besvirjelse (Ob3T6).

Heliotropiskt skimmer (1): Gor anfallshandlingar mot och
av magikern en nivd svirare (+Ob1T6). Tar en runda att
viva. Rickvidd: Personlig. Varar en minut. Alstra heliotropi
(Ob1T6), Besvirjelse (Ob1T6).

Heroisk geist av den forsta rangen (1): Slag for att
underkuva sin ridsla blir en niva enklare. Tar en runda att viva.
Kriver beroring. Varar en minut. Alstra heliotropi (Ob1T6),
Besviirjelse (Ob1T6).

Hydromantikerns stillande hand (2): Besvirjelsen lugnar
vatten. Tar en runda att viva. Har rickvidd pa 30 meter 1 radie.
Varar en minut. Alstra hydrotropi (Ob2T6), Besvirjelse (Ob2T6).

Incarcerering (3): Binder en demon si att den inte kan fly. Tar
en runda att viva. Har rickvidd pa 30 meter. Effekten varar tills
vidare (provisorisk). Alstra semotropi (Ob3'T6), Besvirjelse (Ob3'T6).

Julundas krossande slag (1): Krossvapen gér Ob1T6 extra i
skada. Tar en runda att viva. Kriver beroring. Varar en minut.
Alstra geotropi (Ob1T6), Besvirjelse (Ob1T6).

Kanagas svarta mantel (2): Gor det tvd nivder svirare att
ligga mirke till ett foremal eller en person. Tar en runda att
viva. Kriver ber6ring. Varar en minut. Alstra skototropi
(Ob2T6), Besvirjelse (Ob2T6).

Kattoga (1): Gor si magikern kan se i kompakt mérker. Tar
en runda att viva. Rickvidd: Personlig. Varar en minut. Alstra
skototropi (Ob1T6), Besvirjelse (Ob1T6).

Komaleptisk annullering (2): Ett medvetslost offer fir
mojlighet att sld ett extra tvd nivder enklare Chockslag for att
kvickna till. Tar en runda att viva. Kraver beroring. Eftekten
ir momentan. Alstra biotropi (Ob2T6), Besvirjelse (Ob2T6).

Korpus Kollapsis (2): Offret miste sl ett extra Chockslag.
Tar tvd rundor att viva. Har rickvidd pa 30 meter. Eftekten ir
momentan. Alstra astrotropi (Ob3T6), Transformering (Ob3T6),
Besvirjelse (Ob1T6), Besvirjelse (Ob1T6).

Krigsdriktens armerade hardhet (3): Okar pansarvirden
och Bryt med tvd poing. Tar tvd rundor att viva. Kriver
berdring. Varar en minut. Alstra geotropi (Ob3T6), Trans-
formering (Ob3'T6), Besvirjelse (Ob2T6).

Larbilius forlingda kliv (2): Okar FOR med fyra. Tar en
runda att viva. Kriver berdring. Varar en minut. Alstra
ataxatropi (Ob2'T6), Besvirjelse (Ob2T6).

Larbilius underbara teleportation (3): Teleportera magikern
100 meter. Tar en runda att viva. Rickvidd: Personlig. Effekten
ir momentan. Alstra ataxatropi (Ob3T6), Besvirjelse (Ob3T6).

Lirmanas isande nattkyla (2): Kyler ner material, vitskor
och gaser. Tar tva rundor att viva. Kriver beroring. Effekten
ir momentan. Alstra skototropi (Ob2'T6), Transformering
(Ob2'T6), Besvirjelse (Ob2T6).

Liselles fantastiska ora (2): Gor det tvi nivier enklare att
anvinda HOR. Tar en runda att viva. Rickvidd: Personlig.
Varar en minut. Alstra pneumotropi (Ob2'1°6), Besvirjelse (Ob2'16).

Madriannas forforiska sang (2): Gor det tvi nivier enklare
forfora. Tar en runda att viva. Kriver berdring. Varar en
minut. Alstra psykotropi (Ob2'T6), Besvitjelse (Ob2'T6).

Madriannas preventiva profylax (1): Okar eller minskar
svarigheten att bli gravid med tvd nivder. Tar en runda att viva.
Kriver beroring. Effekten varar i tre minuter. Alstra selenotropi
(Ob17T6), Besvirjelse (Ob3T6).

Magus Cerdos dalande sné (2): Tar tvd rundor att viva.
Kriver berdring. Varar en minut. Skapar ett magiskt snofall
med 30 meters radie. Alstra kryotropi (Ob3T6), Transformering
(Ob3'T6), Besvirjelse (Ob1T6), Besvirjelse (Ob1T6).

Magus Cerdos svalkande vind (2): Skapar en svalkande och
kylande vind. Tar tvd rundor att viva. Kriver beroring. Varar
en minut. Alstra pneumotropi (Ob3'T6), Transformering (Ob3T6),
Besvitjelse (Ob2'16), Besvirjelse (Ob2'T6).

Mionas mangalenskap (2): Offret méste lyckas med ett litt
VIL-slag for att inte fly. Tar en runda att viva. Har rickvidd pa
30 meter. Varar en minut. Alstra selenotropi (Ob2'1'6), Besvirjelse
(Ob2T6).

Maénbestens dikterande ord (2): Tvingar en lunion att lyda.
Tar en runda att viva. Har rickvidd pa 30 meter. Varar en
minut. Alstra selenotropi (Ob2T6), Besvirjelse (Ob2T6).

Mister Boparams samlade tystnad (2): Skapar ett omride
med tystnad dir HOR blir tvi nivier svirare. Tar en runda att
viva. Har rickvidd pi 30 meter. Varar en minut. Alstra
nomotropi (Ob2T6), Besvirjelse (Ob3T6).

Nanérgonas krossande hand (2): Ger offret Ob2T6 Trauma.
Tar en runda att vava. Har rickvidd pd 30 meter. Effekten ar
momentan. Alstra nekrotropi (Ob2'T6), Besviirjelse (Ob2'T6).

Nekromantikerns hemofiliska uttdmning (1): Hojer
offrets Blodforlust med Ob1T6. Tar en runda att viva. Har
rackvidd pd 30 meter. Effekten ar momentan. Alstra nekrotropi
(Ob17T6), Besvirjelse (Ob1T6).

Omkars goda tecken mot vanddda (2): Hejdar vandoda.
Tar en runda att viva. Rickvidd: Personlig. Varar en minut.
Alstra biotropi (Ob2'T6), Besviirjelse (Ob3T6).




Onda 6gat (3): Slag mot karaktirsdraget Tur och firdigheten
Spel & dobbel blir en niva svarare. Tar tva rundor att vava. Har
rickvidd pa 30 meter. Varar en minut. Alstra ataxatropi (Ob3T6),
Besvirjelse (Ob1T6), Besvirjelse (Ob1T6), Besvirjelse (Ob1'T6).

Petromorfos (4): Forstelnar offer som inte lyckas med ett Litt
slag mot TAL. Tar tvi rundor att viva. Rickvidd: Avstind.
Effekten varar tills vidare (den ir ’provisorisk’). Alstra geotropi
(Ob5T6), Transformering (Ob3T6), Besvirjelse (Ob2T6),
Besviirjelse (Ob2T6).

Putrefaktisk metamorfos (2): Skapar infektioner i levande
kott eller forruttnelser i dott kott. Tar en runda att vava. Har
rackvidd pd 30 meter. Effekten ir momentan. Alstra nekrotropi
(Ob3T6), Transformering (Ob3T6), Besvirjelse (Ob1T6),
Besviirjelse (Ob1T6)

Ra'Drachs ogenomtringliga tdocken (1): Fordunklar ett
omride med en radie pd tvi meter dir SYN-slag blir en niva
svarare. Tar tvd rundor att vava. Har rackvidd pd 30 meter.
Varar en minut. Alstra kryotropi (Ob1T6), Transformering
(Ob2'T6), Besvirjelse (Ob3T6).

Riannas glittrande blindverk (3): Skapar ett blindande
Jjussken som ger tre poing Smirta. Dessutom okar den
svarigheten for SYN och vissa fardigheter under en kortare tid.
Tar en runda att viva. Har rickvidd pid 30 meter. Effekten ar
momentan. Alstra fototropi (Ob3T6), Besvirjelse (Ob3T6).

Riannas optiska evokation (2): Skapar en illusion av ett
mindre foremdl eller varelse. Tar en runda att viva. Rickvidd:
Avstind. Varar en minut. Alstra fototropi (Ob2T6), Besvitjelse
(Ob3T6).

Riannas totala transparens (3): Goér magikern svir att se. SI3
ett normalsvirt SYN-slag for att se magikern. Tar en runda att
viva. Rickvidd: Personlig. Varar en minut. Alstra fototropi
(Ob3'T6), Besvirjelse (Ob3T6).

Salamanderns kommando (2): Tvingar en salamander att
lyda. Tar en runda att viva. Har rickvidd pa 30 meter. Varar
en minut. Alstra pyrotropi (Ob2T6), Besvirjelse (Ob2T6).

Sarinas magiska koppel (2): Tvingar en stellar att lyda. Tar
en runda att viva. Har rickvidd pd 30 meter. Varar en minut.
Alstra astrotropi (Ob2'T6), Besviirjelse (Ob2'T6).

Sarinas dvermiktiga trotthet (2): Tar tvd rundor att viva.
Har rickvidd pa 30 meter. Effekten dr momentan. Besvirjelsen
ger offret Ob1T6 poing Lingtidsutmattning. Alstra astrotropi
(Ob3T6), Transformering (Ob3T6), Besvirjelse (Ob1T6),
Besviirjelse (Ob1T6).

Sergals ohejdade vredesmod (2): Slag mot Aggression och
raseriabfall blir tvd nivder enklare. Tar en runda att viva.
Rickvidden dr 30 meter. Varar en minut. Alstra psykotropi
(Ob2T6), Besvirjelse (Ob2T6).

Similons magiska pansar (2): Okar pansarvirden och Bryt
med tvd poang. Tar en runda att viva. Kriver berdring. Varar
en minut. Alstra nomotropi (Ob2T6), Besvirjelse (Ob2T6).

Skototropisk forblindning (2): Offret fir tv nivier svirare
att anvinda SYN, stridshandlingar samt firdigheter som Soka
och Speja. Tar en runda att viva. Har rickvidd pd 30 meter.
Varar en minut. Alstra skototropi (Ob2T6), Besvirjelse (Ob2T6).

Skydd mot svartkonst (3): Skyddar magikern mot magi vars
magnitud ir tre eller ligre. Tar en runda att viva. Rickvidd:

Personlig. Varar en minut. Alstra nomotropi (Ob3T6), Besvirjelse
(Ob37T6).

Skyddsformeln mot eld och virme (2): Ger ’tva lager skydd’
mot eld. Regler for eld och brinnskador finns 1 Spelledarens
guide. Tar en runda att viva. Kriver beroring. Varar en minut.
Alstra termotropi (Ob2'1°6), Besvirjelse (Ob2'T6).

Skyddsformeln mot frost och kold (2): TAL-slag for att
undvika nedkylning tva nivier enklare Tar en runda att viva.
Kriver berdring. Varar en minut. Alstra kryotropi (Ob2T6),
Besvitjelse (Ob2T6).

Skilvande jordens dkallan (3): Skapar ett lokalt jordskalv
med en radie pd 30 meter. Alla varelser inom denna rickvidd
(inkulsive magikern) mdste lyckas med ett normalsvirt
(Ob3T6) slag mot ROR for att inte falla omkull. Tar en runda
att viva. Kriver berdring. Eftekten dr momentan. Alstra geotropi
(Ob3'T6), Besvirjelse (Ob3T6).

Stanken fran graven (2): Skapar en fruktansvird stank med
en radie pa en meter. SI3 ett litt slag VIL-slag for att inte fly.
Varelser som inte kidnner nigon lukt drabbas inte av denna
besvirjelse. Tar en runda att viva. Kriver berdring. Varar en
minut. Alstra nekrotropi (Ob2'16), Besvitjelse (Ob3T6).

Stimma blod (2): Minskar blddningstakten med Ob2T6. Tar
en runda att viva. Kriver beroring. Effekten ir momentan.

Alstra biotropi (Ob2'T6), Besvirjelse (Ob2'T6).

Subakvatisk respiration (2): Gor det méjligt att andas vatten
istillet fOr luft. Tar en runda att viva. Kriver ber6ring. Varar
en minut. Alstra hydrotropi (Ob2T6), Besvirjelse (Ob2'T6).

Tabula rasa (2): Skapar en valfri, lysande text eller ett enkelt
diagram. Tar tre rundor att viva. Kriver beréring. Varar en
minut. Alstra pyrotropi (Ob3T6), Transformering (Ob3T6),
Transformering (Ob2'16), Besvirjelse (Ob1T6), Besvirjelse (Ob1T6).

Telepatisk kommunikation (2): Magikern kan sinda en-
eller tvistaviga ord direkt till en annan person. Tar en runda att
viva. Har rickvidd pi 30 meter. Varar en minut. Alstra
psykotropi (Ob2'T6), Besvirjelse (Ob2T6).

Vitalistens kraftfulla helning (4): Helar Ob4T6 trauma. Tar
en runda att viva. Kriver beroring. Effekten ir permanent.
Alstra biotropi (Ob4'T6), Besvirjelse (Ob4'T6).

Vitalistens potenta hemostas (4): Minskar blodningstakten
med Ob4T6. Tar en runda att viva. Kriver beroring. Eftekten
ir permanent. Alstra biotropi (Ob4'T6), Besvirjelse (Ob4T6).

Ylande sefyrens akallan (2): Skapar en magisk vind med 30
meters radie dir vindstyrkan 6kar med tva steg. Tar en runda
att viva. Kriver beroring. Varar en minut. Alstra pneumotropi
(Ob27T6), Besvirjelse (Ob2'T6).

Ymniga nederbordens vilsignelse (1): Skapar ett magiskt
regn. Tar tva rundor att viva. Har rickvidd pa 30 meter. Varar
en minut. Alstra pneumotropi (Ob2'T6), Transformering (Ob3T6),
Besvitjelse (Ob1T6).

Zur Khezar (2): Gor att man stir stadigare. Tar en runda att
viva. Kriver berdring. Varar en minut. Alstra geotropi (Ob2T6),
Besvitjelse (Ob2T6).




KAPITEL SEX

FOLKSLAG &
LANDER

LAVMARKNADEN I JEN var ett kokande myller av giriga krimare,

bistra soldater, rika adlingar och besokare fran nir och fjarran.

Hettan var tryckande och vattenbiararna gjorde stora
fortjanster. Dar fanns forstas dven huvudattraktionen: slavhandlarna
och deras rov. Den vidrige tiraken Thamz visade nojt upp sina varor
for Emiren av BalbaGn:

’Se hir, min biaste emir. En toshisk kvinna och hennes bror. Lydiga
arbetare. Kvinnan ar dessutom havande, sa dar far ni en extra slav pa
kopet om ni har tilamod. Blott trettio gulddirham f6r de trenne.

Eller kan jag kanske intressera min emir for denne jargiske skrivare?
Han kan lasa och skriva sex olika sprak, och tala desto fler. Men han
vill be till avguden Daak minst en gang om dagen, ty annars blir han
kinkig och maste piskas till lydnad. Sjuttiofem gulddirham maste jag
ta for honom. Har ir i sanning ett gott kop.

Jag ser att ni tittar pa alvkvinnan, min emir. Hon ar dessvirre inte till
salu. Hon skall vidare till Gudahirskarens hov, for att tjana honom
med sing och dans under resten av hans livstid.

Men kanske jag kan finga er uppmirksamhet med denna tigrinna
fran norr? En riktig skonhet, se hur hon amar sig! Barbarisk och
vildsint, bara vantar pa att fa bli taimjd av en herre som ni, baste emir.
Lat mig avticka hennes brost...”

Tiraken tog ndagra steg mot den kedjade eyrentigrinnan did hon
plotsligt gjorde ett utfall mot honom. Hennes tinder sjonk in i den
hariga strupen och slet otroligt nog upp tirakens halspulsader. Nar
vakterna anlinde var slavhandlaren bortom all raddning.
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__FOLKSLAG & LANDER

LANDER | MUNDANA

detta avsnitt kan darfor tjana som en hjilp nar man viljer vilket land som rollpersonen

mUNDANA AR EN stor virld. Spelarna ges hir en forsta inblick 1 de linder som finns, och

skall hirstamma fran. For rollpersonerna ir virlden fortfarande troligen ganska

outforskad, och det ir sannolikt att de bara vet nedanstiende om de linder som grinsar till eller

har stor kontakt med hemlandet. Om sitt eget land vet de diremot desto mer, och spelledaren

kan fylla i oklarheter eller bringa sanning 1 vissa rykten om hemlandet, utifrin vad han bedémer

att rollpersonerna kan tinkas veta. Spelaren fir helt enkelt forsoka skilja pa vad han vet om

virlden och vad hans rollperson vet.

Alarinn

”Hedningar dr vad de dr, tillber drakarna sdigs det. Jag kinde en karl
som bodde bland dem ett tag, men han sa att de var famdlda... men
forvisso gastfria. Skickliga hantverkare dr de ocksd. Jag sag en gang ett
svird som smitts Gver deras eldar, och gudarnas gissel drabbe mig om
det inte var det vackraste hantverk mina igon ndagonsin skadat.”

Lingt 1 Oster ligger detta vilda rike, befolkat av de tystlitna
léaramalverna. Det ir ett kargt och hirt land som grinsar mot
en vildig vildmark med vindpinade slitter, forradiska myrar och
sndriga skogar. Alla som begett sig ivig for att finna slutet pa den
har forsvunnit. Alverna lever i titt sammanhallna familjer och ir
inte sdrskilt fortjusta 1 besokare. Det sigs att de helst tar till
sviardet da de skall 16sa dispyter vare sig om det dr mellan dem
sjalva, boskapstjuvar eller tiraker frin de karga bergstrakterna.

Asharien

"Hordu du ditt glytt! Vad du dn gor, forsék aldrig tamja en asharisk
kvinna. Hon kloser dgonen ur dig fortare dn du hinner siga
"tungkyss’. Jo du, det skall jag tala om for dig. Och skulle kvinnan ge
med sig har du mannen dir fortare dn ogat. Ar det ndgonting en
asharier ogillar sa dr det nér du _forsoker ta nagot ifran honom, och da
spelar det ingen roll om det dr friheten, pengarna eller oskulden. Ena
sndla javlar de dr...”

Ett vilt och otimjt rike dir de lagldsa hirskar 1 vildmarken och
jarlarna styr med jirnhand Gver stiderna. Det finns gott om
underliga varelser och otyg pa Ashariens torra slitter. Hela
landet ir rodaktigt och vattenfattigt férutom en bred flod som
kallas jarnforsen. Runt denna livsgivande ader har bosittningar
vaxt upp. Det finns gott om alver och dvirgar 1 Asharien — samt
tiraker. Landet dr mycket farligt och om man inte ir forsiktig
och har manga vinner si boér man tinka sig for innan man
beger sig dit.

Cirefaliska samvaldet

”Deras samhiille dr sa underligt. Ja, liksom dekadent, som om de natt
mycket liangre pd alla omraden och pa nagot sdtt redan insett hur allting
kommer att sluta. Jag kan inte riktigt forklara det, men ibland verkar
det ndstan som om deras samhidlle vore en helt annan vdrld. Har ni
hort att de gifter sig med sina systrar? Eller att de ligger alla sina
pengar pa viner och fina tyger? Men tydligen har de rad, och tydligen
dar de mdktiga. For annars skulle vil deras vilde redan ha fallit i
hinderna pa nagon erévrare?”

De hogfirdiga och rika cirefalierna styr over tre riken. Langt 1
norr ligger Gordrion, inklimt mellan héga berg som dret runt

ir klidda med sn6 och omgivet av tjocka granskogar forsinkta
i evig kyla. Gruvor finns dir ocksa; vildiga gruvor dir arbetare
slavar under cirefalierna och griver fram virdefulla metaller
fran virldens inre. Minga sigs forsvinna dir, slukas av en fasa 1
djupet eller d6 pa grund av de miserabla férhillandena. Det sigs
dven att det finns arbetare som kommit dirifrin med borsarna
fyllda med guld efter nigra ir av tjanstgoring. Cirefaliernas
andra rike dr Caserion. En stor kornbod med vildiga dkrar,
slingrande kanaler och flertaliga mindre bosittningar. I norr
ligger dock den vildiga Mitheraskogen, en fasansfull vildmark
dit fa vagar sig in. De som gor det kommer sillan tillbaka. I
Igonhavet ligger det en Ogrupp som sigs vara cirefaliernas
ursprungliga hem. Rika ir de. Stitliga byggnader finns dir:
tinnar, torn, kanaler och vildiga handelsplatser. Skepp firdas
stindigt till och frin dessa Gar fullastade med varor. Aven hir
finns det gott om gistarbetare som utfoér de grovarbeten
cirefalierna undviker.

Colonan

”Colonan, ja. Det skall tydligen vara ett gammalt rike, men jag
kdnner da ingen som besokt landet annat dn de senaste dren. Min bror
gick pa ett fartyg med destination Colonan, med endast yxan och
skélden i bagaget. *Det dr det enda jag behéver dir borta’, sa han. Har
aldrig sett han sen dess.”

Ett litet och nordligt rike som sigs vara en rest av ett fornt
imperium. Landet ir fyllt av liamningar efter vildiga stader och
majestitiska byggnader. Men all den forna glansen ir borta. Det
ar reducerat till ett slagfilt dar sabriska och thalaskiska styrkor
ging pa giang drabbat samman och drinkt landet 1 blod.

Consaber

"Har du sett ett sabriskt krigsfartyg nagon gang? Inte? Dd skall jag
tala om for dig att det dr nat helt annat dn de skorvar du kan se har
nere pd redden. Stora, mdktiga, snabbgdende, klarar alla stormar. En
riktig frojd. Tink den som finge sta bak rodret pa ett sadant skepp. Jag
skulle ge mitt vinstra ben om sa kravdes...”

Ett vildigt rike som varit indraget 1 manga konflikter, bland
annat inbordeskrig men idven otaliga krig med grannlandet
Thalamur. Kungen har dock ett fast grepp om makten och
adeln. Riddare med skinande rustningar stir under hans
befallning och riket har dven en stor flotta som for in handels-
varor frin virldens alla hérn. Det sigs att drakarna har visst
inflytande 6ver makten. Bland annat sigs en drake besoka
kungens hov vid orostider for att viska i hans 6ra vad som
miste goras. Det finns dven de som siger sig ha sett sabriska

soldater rida pa drakar 1 strid.




Damarien

”Damarien, tvi vale! Vampyrer och despoter, bevare mig vil. Ger
man sig in over grinsen ldr man aldrig komma levande ut igen. Och
rakar man, gudarna forbjude, ha oturen att bli fodd ddr inne dr det lika
bra att ga och hinga sig innan man rakar ut for nagot virre.”

Damarien ar ett morkt och isolerat rike omgirdat av myter och
sagor. Det sigs att blodsugande vanddda har stor makt 1 landet
och nattetid jagar bland de morka granskogarna och 6ver de
dimmiga sldtterna. Landets armé upprustas standigt och de som
motsitter sig styret blir avrittade pa det mest bestialiska sitt
man kan tinka sig — och mer dirtill. Det sigs att Damariens
svarte storfurste forbereder en attack mot grannlandet Vistmark
men ingen vet sikert; for hur skall nigon kunna veta hur
Damariens galne envildshirskare tinker?

Drunok

”Barbarer, eller ndst intill i alla fall. Det finns ingenting att hdmta i
Drunok, om man nu inte gillar mjod, slagsmal, fricka visor och
otuktiga jantor forstas. Skall”

Ett platt och bordigt rike med en vis konung. Norr om riket
breder vildiga bergstrakter och skogar ut sig. Dir 1 vildmarken
sdgs jittar leva men folket 1 Drunok har lirt sig att tala jittarnas
spraik och handlar numera med dem. Den storsta faran for
Drunok ir det jargiska kejsardomet, som riket grinsar till at
vister. Som en hungrig best hotar Jargien att sluka Drunok.
Grinsfort haller pa att byggas och bonderna sigs forbereda sig
tor krig pa kungens order.

!

Eumo

”Eumo bebos av vildar. Tro mig, ni vill inte firdas genom riket utan
att ha minst en livvakt per person i ert folje och minst en livvakt per
sidenbal ni for med er. Men skulle ni nagonsin vaga er pa en resa kan
ni vinda dter rika. Det finns guld i det landet i sadana mdngder att
det skulle fa sjilvaste gudarna att rodna av avund.”

Ett rike lingt 1 vister som sags ha ofantliga guldskatter 1 forvar.
Det finns gott om mindre gruvbyar, vars invanare hugger fram
den virdefulla metallen ur de harda klipporna. Norr om riket
finns en vildmark dir demoner och gastar sigs vandra fria.
Skuggkulter har fitt ett allt storre grepp om folket och det
viskas att det nu ir girighet och demondyrkan som styr riket.
Det finns dock hopp i de nobla munkarna frin Sung, som ir
vida beryktade bade for sin vishet och for sin skicklighet 1 strid.

Jargiska kejsardomet

”Nd, det finns inte sa mycket till vildmark i Jargien. Vilket hall du
an vandrar sa hamnar du snart pa ett gardsplan. Och om det dr trangt
pa landsbygden sa dr det ingenting motfor stiderna, trots att de
verkligen dr enorma. Jag klev upp tidigt en morgon och bérjade ga fran
mitt virdshus vid den norra stadsporten, och jag svir pa min heder att
Jjag inte natt fram till den sédra innan skymningen.”

Ett vildigt rike som lyder under sin kejsare samt kyrkan. Folket
ar stringt troende och inkvisitionen letar efter bade kittare,
syndare och andra som sticker ut. Landet dr korrupt. Den som
har pengar kan ta sig hur lingt som helst men maste hela tiden
vara beredd att fa en dolk 1 ryggen av sina fiender och dven av




sina allierade. Det ir ett sillan skidat maktspel som man gor
bast att halla sig undan fran. I de nordliga delarna grinsar riket
mot de vilda Krolimbergen, bortom vilka ett bestialiskt och
manniskodtande folk sigs leva. En vildig askoken, dir skriken
fran alla de som dripts dir hors 1 vinden, skiljer Jargien frin de
otyglade linderna i vister. Jargien ligger praktiskt taget 1 krig
med alla di de forbjuder magi och dyrkan av andra gudar in
Daak. Deras armé ir vildig och soldaternas klingor 4r vassa och
skoldarna breda. Vilka som forst kommer att kinna Daaks vrede,
vistlinningar eller 6stlinningar, kan man fundera 6ver, men
snart kommer de jargiska legionerna vara redo att marschera.

Momolan

"Den skdnaste kvinna jag ndgonsin skdadat var en momolansk
slavinna. Hon var likt en katt, smidig och vacker, stolt och pd ndgot
sdtt fri aven i sin traldom. Hon stod dver oss andra, sdg ner pda kdparen
och slavhandlaren fran forsta stund. Hon visste verkligen sitt virde.
Hennes syster sades ha képt henne fri ldngt senare, och det talas ocksa
om att slavhandlaren drabbades av en gruvlig hamnd. Tydligen sliter
han i saltbassingerna i det svarta Jaccumta numera, och hans enda lon
dr rappen fran piskan.”

Ett rike 1 de vildiga 6knarna. Dir styr kvinnorna, ménnen 4r blott
redskap 1 deras bruk och madste skyla sina anleten. Deras stider ir
byggda djupt, djupt under jorden i morkret och svalkan. De har
vildiga skatter, vackra slavar, rokelser, orter och guld. Karavan-
leder passerar deras rike och de tar chansen att beskatta dem hart.
Folket dyrkar demoniska varelser som doljer sig i den virvlande
okensanden och det sigs dven att det nagonstans 1 detta rike finns
ett gapande hal rakt ned 1 underjorden.

Mihad

"N si, mithadinerna det ar ett slikte for sig. Behandlar méinniskorna
samre dn djuren. Det sags att de inte dter fagel, har ni hort sa tokigt?
Men att skicka sina tusentals slavar att utkdmpa deras krig, det gar
minsann an. Och sedan det hir med gudahdrskaren. En gud! Hdr pa
Mundanas jord! Vilka pdfund, ja jag sdger dd det.”

Ett land 1 vister dir folket lyder under gudahirskaren: en
miktig man eller varelse som styr sitt rike med jarnhand.
Slavhandel och exotiska varor gér hamnstiderna till myllrande
platser dir man kan kopa allt om priset dr det ritta. Guda-
hirskaren har minga lojala och fruktade krigare 1 sin gunst:
virvlande granaschfiktare, vildsamma mangalningar och tysta
nattdripare. Dessa haller ordning pa riket och tystar de som
yttrar sig for hogt.

Pereine

"Det rader tydligen kaos i landet for ndrvarande. De saknar en
konung och later folk bestamma lite hur de vill. De som styr har
formodligen tappat greppet. Jag undrar hur linge magikraterna i
Thalamur ldter dem hallas?”

Pereine var tidigare en del av riket Thalamur men brot sig fria
under en blodigt uppror. De ir nu ett ungt rike som kidmpar
tor overlevnad. Thalamur omger dem frin alla sidor forutom
frin kusten och har trupper stationerade runt hela grinsen.
Minga tror att Thalamur snart kommer gora slag 1 saken och
iterta riket men in sa linge ir allt lugnt.

Soldarn

”De har haft det svart, folket i Soldarn. Pesten har ju hdrjat dar ett
antal ganger och trollkrigen dr vil numera kdnda ver hela virlden
tanker jag. Men de gnetar pd, pldjer i sina bordiga jordar och odlar vete
och dricker sin 6l. Varken folket eller konungen ldr ha ndgra andra
ambitioner dn att fora sitt slikte vidare. Ena riktiga tribockar dr de,
om du fragar mig.”

Ett bordigt rike som styrs av en konung och hans riddare. Stora
delar av landet ir tickt av en djup skog dir alver, troll och
annat oknytt lever. Man bor vara forsiktig att stora sig med
dessa naturvisen. Folket 1 landet har stor respekt for de gitfulla
varelserna och ror sig med storsta vaksamhet de ginger de
vandrar in under tridkronorna.

Stora arkipelagen

”Det dr en lang vig att segla, dver stormpiskade hav och forridiska
sund. Och ndr man vl kommer fram kan man ju fraga sig om det var
madan virt. Oborna dr ett underligt folk, ocksd pratar de en rotviilska
ingen sund man kan forsta eller knappt ens efterhdrma. Men handeln
pa darna dr god, och efter veckor till havs kéinns det alltid gott att fa
hdamta krafterna pa Garandor — den storsta staden i arkipelagen. Och
det finns gott om langviga resande dar, sa alltid hittar man ndagon att
sprakas med.”

En samling 6ar 1 Stormarnas hav som till stor del ir tickta av
djungler och klippig 6demark. Det finns dock bosittningar pa
de storsta Garna och pd senare tid har sabriska och faliska
handelsmin visat allt stdrre intresse for 6gruppen. Vissa fasar for
att ett stort sjokrig mellen cirefalierna och sabrierna kommer att
bryta ut 1 arkipelagen di de kimpar om samma intressen.

Takalorr

"En gang och aldri’ mer sdiger jag! Inte for all sprit i vdrlden.
Moskitbetten klia’ i mdnader, och innan jag blev av med frossan...
gudar, jag trodde jag var en déd man! Min vin Mos strok med. Blev
triffad av en tirakisk pil ndr han limna’ ldgret for att tomma tarmen;
forbannade rinnskita! Vilket 6de va, dé med byxorna nere?”

En vildig 6 tickt av mullrande vulkaner, djungler, traskmarker
och kirr. Detta ir tirakernas hem. De lever i stammar och sliss
for att vidga sina omraden. I en stor bukt dviljs deras hamnar
och dir ligger de galirer som de anvinder for att plundra de
som reser 6ver haven nira 6n. Att ta sig till Takalorr dr mycket
vadligt och att lyckas 6verleva nir man vil kommit dit 4r om
mojligt dnnu svérare.

Thalamur

"Jag har aldrig kdnt mig sa bevakad som ndr jag reste genom
Thalamur. Overallt dessa plirande gon, som om de bara vintade pd
att jag skulle gora nagot fel. Ibland var det mest som en kdnsla, att
ndgon iakttog mig alltsa. Det sdgs att hdxmdstarna som styr riket kan
gora sig osynliga, men hur de kan vara overallt samtidigt vergdr mitt
Sforstand. Men sa har jag vil aldrig varit srskilt klipsk heller.”

Ett vildigt rike vars invinare mest hiller sig for sig sjilva
forutom dia de 1 ursinne anfaller sitt grannland Consaber.
Landet styrs av svartkonstnirer som har samrére med demoner.

Folket dr forslavat av dessa magiker som med sina resurser
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byggt upp en vildig arme. Det ir forbjudet att dyrka gudar 1
detta land, och istillet skall man dyrka sina hirskare. De som
vigrar blir alla avrittade eller offer for fasansfulla experiment.

Vidstmark

”Jag kan inte med gott samvete siga att karlarna i Vistmark foll mig
i smaken. De flesta var ganska tolpakiga, lite dumma, som om tiden
statt stilla dar. De hade i alla fall ingen aning om vad en kvinna vill
ha, och sedan luktade de trick. Formodligen de ddr leriga skorna;
overallt denna sankmark! Ndja, jag kom i alla fall ddrifran med ett
rikt malmkontrakt, och hade de vetat lika mycket om hur man
tillfredstiller en kvinna som de wvet om stenars hdrdhet och
gruvfyndigheters virde hade jag kanske overvagt att bosdtta mig ddr.”

Ett litet och obetydligt rike som till stora delar dr tickt av
djungler och triskmark. Folket arbetar hart med gruvbrytning
och det finns gott om tiraker i riket. Stora delar 4r outforskade
men det sigs att det finns gott om underliga visen 1 djupet av
skogarna. Bland annat talas det om underliga spindelvarelser 1
traiskmarken och bergstroll som bor 1 vildiga hallar invid
bergens rotter. FA minniskor ger sig dock ut sd lingt 1 trasket.

Eyrenskogarna

”Jag har hort en del om Eyrenskogarna. Tydligen bebos de av
frodiga kvinnor som kidnappar mdn for att ha dem som leksaker och
sexslavar — ndr de trottnar pa dem sa hugger de huvudet av dem
och sdtter upp det pa en vissad pale. Fast... det dr ju inte ett sd illa
sdtt att do pa.”

En vildig nordlig skog nedanfor kraggbergens sluttningar.
Det finns gott om floder och vattendrag under tridens
stammar och dir lever eyrenfolket. Linga och stitliga
krigarkvinnor som 4r mycket misstinksamma mot besokare.
Tydligen skall inte ens manliga krigare ha nagot att bjuda
emot deras skicklighet i strid. Med sina vildiga eyrenklyvare
kan de klyva en minniska pa mitten, uppifrin och ned.

Kamor

"Vad du dn gor, sa reta mig inte. Brakar du med mig sa begar du
ditt livs misstag, jag har overlevt en expedition in i Kamors djup och
tar inga smdidande kommentarer frin en vekling som dig. Om det
var fruktansvdrt, det kan du ge dig pd, hilften av mina kamrater
gick at i vildarnas vildsamma anfall — de fruktar inte doden. N,
de enda jag fick av expeditionen var doda kamrater, ett flertal drr och
en slavinna som jag lyckades fanga mig.”

Norr om de vildiga krolimbergen ligger vildmarken Kamor.
Det sags att ett valdigt rike har existerat dir men att det blev
krossat av barbariska vildar. Under 16vverket finns det gott
om ruiner och efterlimningar frin den fallna hogkulturen.
Forutom vildarna finns det iven andra, fasansfulla varelser,
som lever i skogarnas morker och 1 bergens djup. Sagor frin
de jargiska expeditioner som varit inne i riket skrimmer
béade barn och vuxna. Pi senaste tid har dock en viss handel
borjat ske och det sigs att guvenorer i norra jargien hyrt in
kamorianska legosoldater.
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Fjdrran riken

Bortom de ’centrala delarna’ av Mundana finns det riken
som de flesta endast kdnner till genom myter och sagor.
Bland annat det vildiga riket Ebhron som sigs ligga lingt
osterut. Folket diar sigs leva i1 fred och vilstind och
Ebhron ses utav minga som en slags utopi medan de flesta
tvivlar pa dess existens. Visterut finns Forion, ett rike dir
religionen ir mycket stark och det sigs att det styrs utav
en gudainkarnat. An lingre visterut sigs det vildiga
kejsardomet Menon-Aun ligga. Storre 4n nigot annat rike
dir kejsaren ar maktig nog att styra 6ver solen och manens
ging. Dessutom talas det om de exotiska kryddoarna,
oriket Tarhai dir folket dyrkar vulkangudar. Inte lingt
fran arkipelagen ligger Lalasta, ett rike som varit isolerat av
de Ebhronitiska invaderarna men som nu blvit befriat och
kommit 1 kontakt med 6vriga Mundana. Fi har besokt
dessa linder eller ens triffat nigon som varit dir. Ar man
dock i hamnkvarteren pa de stokiga krogarna kan man fir
hora den ena efter den andra skrénan av de sj6min som
seglat 6ver haven.

Kraggbergen

”Kraggbergen siger du, jo jag har varit ddr, eller i alla fall i
ndrheten. Handlade med ndgra av jittarna som lever ddr. Inte for
att de dr sa langa som folk pdastar men de dr ett flertal huvuden
hagre dn dig. De vaktar envist sina hemligheter och sina kvinnor
som lever nedanfor bergen i de birdiga Eyrenskogarna sd jag rader
dig att inte resa dit.”

I norr reser sig de vildiga kraggbergen upp mot skyn.
Vintertid drar snostormar ned over dem, host och vir
drinker regnet klippsluttningarna och pa sommaren si
varmer solen ater upp landskapet. Efter bergens sluttningar
bor det jittelika kraggfolket till synes opaverkade av
klimatet. Folket liter svirdet tala nir det kommer till
dispyter di deras urdldriga lagar forkunnar den starkes ritt.
Dessa storvuxna min kan med sin nive krossa den starkaste
mans huvud som ett agg.

Maazentrisket

” Mygginfesterad sumpmark med forridisk terring siger jag dig. Ett
olindigt omrade som man gor bést i att undvika. Jag har dock hort
sdgas att det skall finnas ruiner pd vissa av 6arna — ruiner dér det
Sfortfarande gar att gora rikliga fynd men de som rabblat om det har
alla varit galna av triskrita.”

I Jargien ligger de vildiga Maazentrisket. Ett stort omride
fyllt av golar, sanktmark, mangroveskogar, kvicksand, och
snarig underterring som da och di sinks under vatten.
Trisket dr till stora delar outforskat men tydligen har ett
miktigt rike legat pa dess plats en ging i tiden di det finns
ruiner och mynt kvar sedan denna tid. Traskets invanare,
adasierna, ir mycket noga med vilka de slipper in pa sitt
territorium och vakar 6ver de ruiner som dterstar.
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MANNISKOFOLK

ET FINNS ETT ANTAL olika sirpriglade minniskofolk i Mundana. Dessa folkslag har sedan
genom historien stagnerat, spritt sig och expanderat eller 1 vista fall dukat under till for-

man for andra folk. De minniskor som dominerar Mundans varld ar 2967 e.D. beskrivs

kortfattat hir — med information sisom utseende, generella drag och egenheter. Se sidorna
214-215 1 den hir boken for bilder pa typiska klidesdrikter hos de flesta minniskofolken.

Adasier

Adasierna lever 1 sodra Jargien, 1 det beryktade Maazentrisket.
De lever av fiske och av handel med virdefulla vixter och orter
fran trisket. De har en litt gronaktig hy och rudimentir simhud
mellan fingrarna och tarna. De verkar bara ha hir pa huvudet
och det ir nistan alltid svart, lingt och rakt. Ogonfirgerna ir
vanligtvis morka. For en adasier ir familjen mycket viktig samt
att f6lja sin guds levnadsregler. Adasier 4r ofta mycket stolta 6ver
sin tro och sitt ursprung och haller pd manga av sina traditioner
dven nir de limnar sitt rike. En typisk adasisk man ir cirka 165
cm ling och viger cirka 60 kg.

Aunurier

Aunurierna ir ett hogrest folk som lever 1 det vildiga
kejsarriket Menon-Aun och ir ovanliga 1 resten av Mundana.
Deras hy ir svagt gulaktig och de forstirker vanligen detta drag
genom att gnida in huden med oljor innehillande guld, silver
eller kopparstoft vilket fir huden att glinsa. Haret ir
uteslutande svart. Ogonfirgen varierar mellan gri, rostréd och
nastan helt rodaktig, en ton som inte finns hos nigot annat
minniskofolks iris. Bland vissa slikten 4r Ogonen nistan
rubinréda och detta ses som ett stort skonhetsdrag. En typisk
aunurisk man ir cirka 190 cm ling och viger cirka 95 kg.

Cirefalier

Det cirefaliska folket dr en av de dldre pd Mundana. De har en
lingt gingen kultur och deras kunskaper dr minga och rika.
Det dr ganska ovanligt att cirefalier gifter sig med minniskor
frin andra folk och den cirefaliska folkgruppen ir darfor trots
sin spridning ofta ganska sarpriglad. En cirefalier ir litt [jusbrun
i hyn, har ofta moérkt har och morkt bld eller bruna 6gon. De
har vanligtvis ganska markerade drag, sisom tydliga hakor,
ndsor och pannor. De ir dessutom ganska linga, en typisk
cirefalisk man ir omkring 185 c¢cm och viger cirka 70 kg.

Darkener

Den vildiga sodra kontinenten bebos frimst av olika
undergrupper till den darkenska folkgruppen. Darkener lever 1
de fuktiga djunglerna och pa de vida stipperna 1 olika klaner,
stammar och familjer. En darken ir en fysiskt stark individ,
med morkt skinn som varierar fran brunt till blisvart beroende
pa boplats och familj. Hiret ir morkt och 6gonen ir vanligtvis
bruna eller ibland svarta. Ett annat drag ir folkets lippar, vilka
vanligtvis dr fylliga. Det finns ett stort antal undergrupper inom
de darkenska folken det ir dock deras morka hud- och harfirg
som binder dem samman. En typisk darkensk man dr cirka 180
cm ling och viger cirka 85 kg.

Kamorianer

Kamorianerna lever 1 det skogsbeklidda Kamor, norr om det
jargiska kejsardomet. Det kamorianska folket ar resliga, smidiga
och hiriga. De har skarpa sinnen och bar djuriska drag.
Exempelvis har kamorianer nigot smalare pupill 4n vad som ir
vanligt, och deras horntinder ir spetsigare. Deras hy varierar
fran ljus till mork och deras har fran rétt, blont, brunt till svart.
De priglas av sina totemdjur, varav ndgra ir vargen och
bjérnen, och tycks ibland vara mer djuriska in minskliga.
Frimst 4r en kamorian lojal mot sin stam, men haller alltid sitt
ord och infriar savil 16ften som hot. Det dr vildigt sillan som
en kamorian lamnar sitt hemland. En typisk kamoriansk man ir
cirka 185 centimeter ling och viger cirka 90 kg.

Kragg & Eyren

Vid Kraggbergen lever ett slikte av storvixta
och fysiskt imponerande minniskor.

De lever mest for sig sjilva, dven
om de har rikliga handelskontakter
med badde

synnerhet raunlinningar), och

minniskofolk (i

dvirgar. Dessutom verkar de ha
en vildig respekt for misslorna.
De lever nira naturen i stam-
samhillen. De ser smirta som
nagot foraktfullt och hyllar
mod, trohet och styrka.

Det finns tvd storre
grupperingar bland
kraggfolket. Dels de
som dyrkar den vise
guden
svurit att leva dtskilda

Siron och

som min och kvinnor
och endast triffas under
parningsriterna, samt de
som ar raunatroende och
lever efter den raun-
lindska religionen. Bade
minnen och kvinnorna ir
storvaxta, med stor musk-
elmassa och kraftig kropps-
byggnad. De ir ljusa 1 hyn
och har alla typer av firger pa
bade hiar och 6gon. En typisk
man av kraggfolket ir ungefir

210 cm ling och viger cirka
130 kg. En typisk eyren ir
cirka 180 c¢m ling och viger
cirka 75 kg.




Lalaster

Pd 6n Lalasta 1 Stormarnas hav lever lalasterna, ett folkslag som
ir nigot mindre och smidigare 4n den vanliga vanaren och med
morkare hy. Hiret dr nistan uteslutande svart, ofta med en
blaaktig ton, men det forekommer att kvinnor och min viljer
att bleka hiret vitt med hjilp av giftiga dekokter di detta ses
som exotiskt. Lalasterna rike har linge lidit under ett
inbordeskrig som nyligen har avslutats. Manga har flytt riket
eller blivit landsforvisade. Runtom Mundana ses lalaster pa
med stor misstinksamhet da manga av dem forsorjer sig som
legosoldater och tros syssla med allehanda skumraskaftirer. En
typisk lalastisk man 4r cirka 172 cm ling och viger cirka 72 kg.

Rauner

Rauner heter ett stor folk som 1 majoritet bebor de stora
slitterna 1 norra Mundana. De dr ett ganska civiliserat
barbarfolk som lever pd de karga stipperna. Rauner ir kinda
som skickliga stigfinnare, vildmarksmin, krigare och ryttare.
Tidigare 1 historien har raunerna invaderat manga av Mundanas
riken och plundrat sig fram. Numera har en mer fredlig
relation uppstitt och handeln har borjat spira pa sina hall. De
har ett antal fasta bosittningar, frimst norr om Mitheraskogen
vid kratersjons rand. Raunerna har oftast morkt har, brunt eller
svart och morka 6gon med veck. Minnen har ofta riklig
kroppsbehiring. Ett drag ir ofta de markerade hoga
kindkotorna. De ir stora med en kraftig kroppsbyggnad som
betsar av en tung benstomme och stor muskelmassa. En typisk
raunisk man ir omkring 180 c¢m ling och viger cirka 90 kg.

Tauper

Tauperna ir kanske de mest udda bland de
storre folken. Deras hemland ligger lingt 1
norr 1 den otillgingliga vildmarken. Det ir
dock vanligt att sma enklaver av tauper
terfinns 1 minga stider lingt frin deras
hemland, 1 synnerhet riket 1 Ebhron dir
en stor del av det taupiska folket lever.
Tauper ir ofta respekterade och ibland
fruktade di de besitter stor vishet och
kunskap om minga olika saker. Det
ryktas dessutom om att tauperna lever
lingst bland de minskliga folken. En
taup 4ar vanligtvis ling och har en
ganska ranglig kroppsbyggnad. De har
helt vit hud och de blir aldrig
solbrinda. Deras 6gon saknar iris — det
enda som syns dr tva svarta pupiller i de
helt mjolkvita Ogonen. Haret ir
vanligtvis antingen gritt, vitt eller 1 mer
sillsynta fall, kolsvart. Det tillits vixa
lingt biade hos min och kvinnor. De
har en ganska sparsam kroppsbehiring
och bland minnen ir skigg ett tecken
pa styrka — skiggvixten kommer forst
mot slutet av deras levnad. Dragen 1
ansiktet ir vanligtvis mycket fina. En
A typisk taupisk man dr ungefir 195 cm
ling och viger cirka 70 kg.
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Tosher

Tosherna idr det andra stora folket pa den stora sodra
kontinenten. Det ir ett primitiv folk som lever 1 symbios med
naturen. Mycket lite 4r kint om dem 1 ’den civiliserade virlden’,
mer dn det som har uppsnappats av handelsmin som har mott
dem. Tosherna idr smavixta, smidiga och snabba. De har en bra
uppmirksamhetsformaga. Det kanske mest framtridande dragen
ar dels att folket verkar sakna kroppsbehiring 6verhuvudtaget
och att de har markerade horntinder, nistan som huggtinder 1
overkiken. De dr morkt bruna eller svarta 1 hyn och brukar vara
nakna. De har nistan helt svarta 6gon. En typisk toshisk man ir
cirka 145 cm ling och viger cirka 45 kg.

Vanarer

De flesta mianniskor 1 omridet frin Jargiska kejsardomet 1 vister
till Consaber 1 Oster tillhoér det vanariska folket. Vanarerna ar
spridda Gver stora delar av Mundana och ofta uppblandade med
andra minniskofolk. Vanarer dr ljusa i hyn och kan ha en
varierad uppsittning hir- och 6gonfirger, dven om svart hér ir
ganska ovanligt. Deras kroppsbyggnad dr normalt ganska kraftig,
men inte exceptionell pa nigot sitt. Andra vanliga drag ir tunna
lippar och normal kroppsbehiring. Det finns ett flertal vanariska
undergrupper som alla har ett distinkt utseende. En typisk
vanarisk man ir omkring 175 cm ling och viger cirka 75 kg.

Veddo

P3 isvidderna absolut lingst 1 norr finns veddofolket, ett segt
och envist folk som kimpar mot naturen och det kalla klimatet.
En veddo ir ganska kort, kompakt och ir mycket seg och tilig
mot det ogynnsamt klimat och dven mot sjukdomar och gifter.
De ir Jjusa 1 hyn och har vanligtvis [just har, blont eller rott.
Ogonen ir ocksi de ljusa och vanliga firger ir gront och blitt.
Ogonen skyddas dessutom av hudveck och tycks sakna
ogonvita — detta forhindrar att veddofolket blir snoblinda.
Dessutom verkar de se mycket bra, speciellt i morker. De idr
ganska rikligt kroppsbeharade. En typisk veddisk man ar
ungefir 165 cm ling och viger cirka 75 kg.

Zhaner

Zhanerna ar ett folk som lever i Mahad, Momolan, Tarkas,
Tarhai, Miam och en bit in pi den sodra kontinenten.
Zhanerna har en sedan lingt tid tillbaka bevarad kultur och ses
ofta som skickliga 6kenkrigare och kunniga handelsmin. De
flesta lever som nomader, men de mer vilbirgade lever 1
staderna med sina stora basarer och handelsmarknader. En zhan
har olivfirgat skinn, ungefir lika moérkt som en kraftig solbrind
vanar. Hiret ir vanligtvis morkt men Ogonen ir ofta ljusa,
vilket star som kontrast till deras 1 6vrigt morka drag. Zhanerna
som lever pd Tarhai har dock helt svarta 6gon. De besitter en
seghet och en talighet mot det varma klimat dir de bor. En
typisk zhanisk man ir cirka 175 cm ling och viger cirka 65 kg.

I modulen Barbarer & mdnniskofolk ges en betydligt
djupare insikt i dessa folkslag, deras kultur, formagor och
virldssyn. Dessutom ingir kartor over de omriden som
de lever i samt rikliga spelartips.
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NAMNFORSLAG

OLLPERSONENS NAMN VALJS av spelaren men spelledaren har ritt att underkdnna daliga

eller pa annat sitt opassande namn. Samtidigt kan det vara intressant att veta vilken typ

av namn som forekommer i landet dir man iventyrar. Nedan ges forslag pa namn

baserade pd nationalitet och ras. Det finns naturligtvis manga andra namn in dessa.

Asharien

I Asharien ir det vanligt att man kompletterar sitt fornamn med
efternamn, faderns namn, sitt yrke eller ett tillnamn. Sjilva
namnen ir oftast innebordslésa. Exempel pd ashariska namn ir
Cart Rollon, Hammand Sadelmakare och Vilk den kvicke.

Mansnamn: Alex, Anstir, Cart, Danyl, Dedrik, Efreim, Foss,
Grim, Hansel, Ivon, Jerras, Jibber, Karlis, Menner, Morgan,
Ort, Paul, Runo, Tim, Tomeran, Todor, Vili, Volker, Yaram.

Kvinnonamn: Alisa, Betrise, Calista, Dara, Emmi, Evlyn,
Frodda, Karolyn, Linna, Lisetta, Morgana, Netta, Paulina,
Rosanna, Ryana, Tariana, Tyra, Violetta, Yennnara, Zara.

Cirefalier

En cirefalisk individ bendmnas forst med sitt fornamn sedan
med namnet pd sin husfurst och direfter med kurfurstens stad.
Exempelvis Relizer av husfurst Tzimenor familj frin Marek
Pomian.

Mansnamn: Azit, Cerec, Durzmal, Ficon, Gordaz, Harori,
Jhim, Mzian, Relizer,
Remacoz, Szmel, Zhizo.

Kzazian, Nahrzezian, Pomerz,

Kvinnonamn: Azita, Crisma, Gannima, Harira, Jhimorza,
Meleka, Nimaza, Rizima, Szza, Vamalla, Zhra.

Consaber

De flesta namn bestar av personnamnet samt en patronym eller
matronym, till exempel Mikal Harans son eller Kari Edas dot-
ter. Ofta anvinds personnamn plus yrke eller personnamn plus
hemort.

Mansnamn: Ador, Bundell, Burwell, Carnin, Claimon,
Creigh, Egin, Faradan, Geredan, Jeneres, Lestat, Marak, Neres,
Reben, Saldin, Tenas, Torden, Unter, Varfer, Yrwen.

Kvinnonamn: Alade, Belea, Cianne, Daria, Edet, Elsgita,
Ferienne, Gwendelli, Helas, Jaina, Lewellyn, Mara, Melony,
Nelna, Ryana, Sala, Tiana, Ulli, Valla, Vasla, Welle, Yrva.

Damarien och Vastmark

Personnamn i Damarien och Vistmark f6ljs ofta it av ett epi-
tet, antingen yrket, hemorten eller ett beskrivande smek- eller
oknamn.

Mansnamn: Bors, Begal Dac, Daac, Damar, Divil, Domer,
Ehlas, Forsek, Helm, Grim, Kamand, Lansal, Mogel, Pergrim,
Thamas, Vikrat, Vorsel, Vug, Urath.

Kvinnonamn: Ariandra, Damarella, Dara, Elektra, Elysia,
Liora, Nella, Mortis, Ovidia, Tara, Zandra.

Drunok

Drunoker har oftast bide fornamn och efternamn. Efternamnet
ar ofta synonymt med faderns férnamn.

Mansnamn: Akala, Anin, Aros, Chelem, Dor, Gahallan,
Garon, Halvam, Igos, Mael, Menon, Mikal, Naro, Palan,
Pavane, Rehelm, Stagus, Tolrune, Valentin, Vite.

Kvinnonamn: Anna, Desira, Drusa, Dolis, Enis, Efa, Gynes,
Gun, Ineva, Ivlis, Lenae, Mianni, Nina, Patera, Po, Sabel, Sala,
Selima, Sara, Vanis, Villeni, Ygea.

Ebhron

Namnen 1 Ebhron ir frain minga olika folkslag. Vanligen kom-
binerar man sitt fornamn med sitt sliktnamn pa faderns sida.

Mansnamn: Adalor, Athis, Athix, Begelormar, Dasin,
Gaalran, Idarax, Imraan, Jormgunderz, Kusik, Quzan, Rhamal,
Thead, Urthan, Verak, Ylz-khoon, Zor.

Kvinnonamn: Almexandra, Gunixana, Hederitha, Ilidamra,
Ixia, Jiviaxia, Levelia, Motarbia, Nixia, Oleandha, Rexine,
Sanina, Uvatila, Vexeria.

Forion

I Forion brukar namn skrivas som ett dubbelnamn dir det
forsta namnet anger faderns namn om det dr ett mansnamn
eller moderns namn om det ir ett kvinnonamn; det andra nam-
net anger tilltalsnamn. I vissa fall kompletteras dubbelnamnet
med yrket, ett sliktnamn eller ett epitet efterit. Exempel
Dhanjo-Zan hirforare eller San-Duha den drelystna.

Mansnamn: Borham, Daham, Dhanjo, Fum, Gedhur,
Hamud, Kay, Raham, Saved, Selif, Yrgam, Zan.

Kvinnonamn: Bun, Dev, Duha, Funa, Hana, Kon, Kuho,
Lov, Maya, San, Van, Yana.

Jargien

Jargiska namn ir vanliga pd minga platser i Mundana spridda av
missiondrer och korsfarare. Det 4r vanligt att man ligger till sin
hemort, sitt yrke eller ett helgon efter namnet, till exempel
Aridos av Tibara eller Antonius Kock. Kvinnliga namn bildas
ldtt av manliga genom att ligga till ”-a” pa slutet.

Mansnamn: Arcadius, Boethius, Caros, Damian, Elius, Galin,
Hiberos, Ignatius, Keron, Leon, Marius, Nadian, Petros,
Sarrius, Tatian, Uthos, Valerian, Yrgamos, Zenos.

Kvinnonamn: Anepa, Catleen, Cefone, Daynara, Eusebia,
Felicie, Histalia, Ione, Luni, Maesta, Nivea, Preatra, Qulima,
Ravia, Selina, Unine, Vitalia, Xandra, Yopatra, Zavia.




Soldarn

I Soldarn dr namnen innebérdslosa med vissa undantag, frimst
di djurnamn som gjorts om till minniskonamn. Férnamnen
atfoljs oftast av faderns namn, plus dndelsen —sson eller —sdot-
ter, exempelvis Rake Ulfsson eller Illina Lokesdotter. Adelns
fornamn dterfoljs av ett dttnamn.

Mansnamn: Arok, Bard, Cronlan, Derik, Devod, Ejgast,
Finn, Gaifell, Hadar, Idar, Ivian, Kjal, Lillsam, Modar, Nore,
Njord, Pedjer, Rake, Ruben, Segert, Tegol, Warg, Yssec.

Kvinnonamn: Anja, Bettel, Blenda, Disa, Dordi, Emla, Frida,
Hanna, Janna, Joanna, Katla, Kulla, Lea, Malin, Ninni, Nora,
Olava, Palla, Penne, Rakel, Trude, Ulva, Unda, Vanna, Ylfa.

Thalamur, Pereine och Colonan

Thalasker har personnamn, patronym och familjenamn.
Personnamnet ges till barnet nir denne fods, familjenamnet
irvs frin familjen, och patronymen skapas av faderns namn,
med dndelsen -ir om personen ir en man och -ira om perso-
nen ir en kvinna. Jehan Eframir Khoron ir alltsi Jehan av
familjen Khoron och hans far heter Efram.

Mansnamn: Amir, Beld, Daoud, Efram, Farak, Gadiv,
Hamak, Iznogoud, Jehan, Mazoum, Nadir, Oroga, Padir,
Quino, Reubin, Takhim, Urugim, Veshin, Ydor, Zamir.

Kvinnonamn: Amida, Beyuni, Diash, Elias, Fatia, Guada,
Haryena, Idala, Kalina, Lyshana, Nadia, Odia, Piana, Qyena,
Revana, Talya, Uria, Viena, Xema, Ydia, Ziana.

Stora arkipelagen

Ovirlden har anammat manga av de namn frin bide missonirer
och kolonisatérer. Namnen som anges nedan ir inhemska namn.

Mansnamn: Borynama, Darymen, Domonya, Eryando,
Lafanyn, Tomtora, Parantor, Ranydor, Sybarto, Ycanbar.

Kvinnonamn: Aricanna, Aninha, Catalina,

Calaranna, Fionera, Juna, Mulyara, Taryanna, Yvanna.

Amylla,

Ovriga folk och raser

Adasier: Mansnamn: Aanaz, Bzaar, Damer, Faahye, Guir,
Huuzen, Nan, Remus, Zaaz. Kvinnonamn: Ada, Bah,
Cazena, Dagoi, Eggiz, Keza, Liizi, Maaneva, Pazeri, Taan, Zaa.

Aunurier: Mansnamn: Ambran, Bernon, Cyriz, Enokal,
Kargh, Lergen, Sergal, Treloch, Vorloch, Wrathar, Xeran,
Yeng. Kvinnonamn: Chingi, Falinna, Gedram, Isura, Idirvia,
Kinai, Lorea, Nianna, Ossia, Quria, Peria, Raina, Sogail, Varja.

Darkener: Mansnamn: Ashbak, Chalad, Dehyan, Hayel,
Oyhen, Rani,Yofil,
Yuwbinay. Kvinnonamn: Aymana, Cawila, Eltah, F'weli,

Izzay, Marwan, Naklaw, Nawan,

Hawyana, Lawa, Mamay, Rimya, Sarya, Tarwa, Walia.

Eyren: Ara, Cena, Ciubine, Demira, Ekla, Enni, Fura, Ha,
Kera, Nynno, Sanna, Tekla, Tita, Tiriten, Ymeli.

Kamorianer: Mansnamn: Ba-vir, Chald, Den’al, Grasch,
Ka’briko, No-vir, Urg, Va-lir. Kvinnonamn: Ar-pa, Br’ho,
Eve-li, Gh’a, Hara, Ke-ko, Kv’ka, Rh’ana, Va-la, Yl-ha.

Kragg: Adham, Basag, Bars, Canak, Demek, Errok, Kragger,
Nanko, Njalar, Siegber, Stur, Thag, Thorbak, Zoran.

Lalaster: Mansnamn: Asael, Felassi, Hesael, Jesalos, Masomo,
Osirias, Salumandas, Sansandro, Selsandos, Sesos, Suul, Vesiso.
Kvinnonamn: Ghisesa, Kesasiloa, Khasiso, Kia, Kisa, Ksefsa,
Pesa, Qesua, Ressa, Rusela, Xesimsa.

Misslor: Mansnamn: Asplov, Dunfluft, Husvid, Intva, Julle,
Kasar, Nusse, Osin, Pretver, Snoboll, Uvrugg, Visfin, Ylle.
Kvinnonamn: Alvros, Dusi, Elni, Fira, Hisna, Ita, Jenna,
Kira, Lissa, Minna, Peja, Ruti, Svinna, Ulli, Vemma.

Tauper: Mansnamn: Antonius, Aram, Aumotav, Edurav,
Eirov, Eqov, Esionus, legenos, Ositav, Ousitus, Uacas,
Udenov, Yicov, Ymar, Ytemus. Kvinnonamn: Aodev, Asis,
Atolkes, Averkes, Eibes, Emelis, Eraniv, Iedyv, Ivenys,
Oadinges, Opev, Udenys, Yfames, Yidaniv, Ysmanes.

Tosher: Mansnamn: Aheli, Djeri, Hambo, Heise, Intulo,
Mokele, Obatala, Omoro, Sanka, Suwan, Ugero, Zewon.
Kvinnonamn: Ahida, Binte, Buraka, Mamasilo, Mudami,
Shabana, Sukina, Tululu, Uhlanga, Undana.

Rauner: Mansnamn: Arog, Bars, Entor, Gamad, Iten, Karan,
Lors, Nevas, Oron, Ran, Sodor, Tarin, Udes, Vars, Yon.
Kvinnonamn: Anasi, Berea, Denga, Esa, Gillarne, Ina, Kuya,
Lavi, Mira, Payene, Reva, Ursuna, Vyana, Willarne, Yirth.

Veddo: Mansnamn: Aalagpugu, laniugu, Jaan, Kanataugu,
Qaraq, Spav, Ujaq, Viqaat. Kvinnonamn: Aala, Gisiqii,
Jaangitsia, Kripluuti, Nuquna, Pangiq, Pigiani, Qip, Viqii.

Zhaner: Mansnamn: 'Asi, Ben Mhima'a, Hamze, Isma'il,
Khabi, Lahwan, Madjed, Mashkoh, Radi, Raheb, Sabi', Sabil,
Wahan, Zabin. Kvinnonamn: 'Akidja, Amila, Amoa, Hadia,
Halke, Ifrima, Lana, Leile, Nadira, Sab'a, Sahra, Salima, Telle.

Alver, Dvdrgar & Tiraker

Alver (henéa): Namnen har alltid speciella betydelser (alltid
kénsneutrala): And, Dolkbirare, Fiskjigare, Isvind, Kall-som-
natten, Liv, Nordanvandrare, Ordsjungare, Vindlyssnare.

Alver (léaram): Mansnamn: Aidin, Beighin, Cailean,
Donnocadh, Ereg, Farinn, Hachan, Imrhen, Noroaidh,
Obhinn, Reamhar, Taralin, Ydoran. Kvinnonamn: Alya,
Brithei, Ciadi, Deleie, Erianni, Fay’enna, Gidhia, Hina, Melia,
Nyneve, Oili, Perina, Riana, Senetai, Tilessa, Ulenna, Venni.

Alver (8vriga): Mansnamn: Alean, Belion, Ceranidan,
Denalian, Edarion, Guderian, Halarion, Isanion, Lunerian,
Morollan, Nomarian, Uanir, Virelan, Ysanan. Kvinnonamn:
Avaliel, Besiniel, Ceranidel, Deneliel, Evinal, Feleiel, Gialari,
Hedaiel, Ilian, Odesse, Siusad, Tielesin, Uliadi, Vyssa, Yviol.

Dvirgiska namn: Borh, Bzot, Codher, Dhirkh, Drekh, Fotz,
Ghesr, Ghidh, Jem, Jekh, Kammer, Khon, Liz, Murh, Narkh,
Nenk, Parzim, Pazer, Rikh, Rhurn, Shuz, Spez, Tirzis, Vikaz,
Zihr. (Observera att dvirgar har kénsneutrala namn)

Tiraker: Mansnamn: Arog, Bekkaz, Dolomaz, Ekkim,
Faath, Gragg, Hanazeth, Maagrim, Nezgahl, Olgakk, Ragog,
Shulger, Thaar, Ulag, Zuthzuth. Kvinnonamn: Bizezel,
Dura, Ezel, Haztah, Menotah, Nihtwulfa, Ooga, Reza, Saza,
Thaglitah, Umma, Wulfa, Xora, Ynna, Zitah.
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__FOLKSLAG & LANDER

ALVER

LVSLAKTET AR FRUKTAT och respekterat 6ver hela Mundana. Pa vissa platser har nigra av
dem till och med fitt adelstitlar men pa andra jagas och forfoljs de. Alvernas eviga ung-

dom kom till genom en dvirgisk forbannelse efter det forsta stora kriget. Forbannelsen
har resulterat 1 fyra huvudtyper av alvisk personlighet.

Alvernas ursprung

Ett dr sakert: alvsliktet dr inte inhemskt. Deras ursprung ligger
sa langt tillbaka 1 tiden att de sjilva har glomt allt om anlindan-
det. Dvirgarna pastir att de kom ridande pd heavédrakar, men
4 andra sidan pastir dvirgarna ganska mycket. Man tror att de
forsta som alverna motte var just dvirgarna, och det slutade med
en katastrof. Orsaken till det forsta stora kriget (som alver och
dvirgar kallar det) ir sedan linge glomt, dock inte utgingen:
efter det sista slaget vann alvsidan kriget.

Fredsfordraget efter kriget blev en katastrof for bada parterna.
Alverna spelade for mycket pa sin seger, nigot som retade det
stolta dvirgsliktet, och nir alverna krivde att all kommunikation
mellan alver och dvirgar skulle ske pa det alviska spriket var
mattet rigat. En samling dvirgamagiker utslungade 1 storsta
hemlighet den grymmaste forbannelse en dodlig magiker nigon-
sin skapat och offrade sina liv for att lisa besvirjelsen for evigt.
Denna besvirjelse forbannade hela alvsliktet med evigt liv!

I och med forbannelsen hade alvsliktets liv for evigt forandrats.
De drog sig mer och mer undan frin virlden. De unga alverna
var de enda som hade kontakt med omvirlden, resten drog sig
tillbaka till stammen, sedan till familjen och till sist forsvann de
in 1 sig sjilva.

Bitterheten 6ver forbannelsen och hatet mot dvirgar kontrolleras
enbart av det faktum att ett krig skulle kunna innebira slutet for
hela alvsliktet. Man undviker att provocera krig mot dvirgar, men
sma skdarmytslingar pagir ganska ofta. Vid ett fatal tillfillen har
dessa kraftmitningar blossat upp 1 de s kallade ’stora krigen’ — de
fem som har utkidmpats hittills har varit fruktansvirt kostsamma for
bada sidor. Det som alverna inte kan dstadkomma genom antal, tar
de igen med vighalsiga rider och skicklighet. Dvirgarna ir dessu-
tom 1 stort underlige om de forsoker kimpa gentemot alverna 1
skogsterring, alternativen 4r vanligen fly eller do.

Speciella egenskaper

Alver har ett par speciella egenskaper. Den mest uppenbara
egenskapen hos alver ir deras extremt langa liv. De lever inte
tor evigt men betydligt lingre in nigon minniska eller dvirg.
Alver vixer upp ungefir som minniskor fram till puberteten
varpd deras dldrande bromsar in.

Forbannelsens natur gor att det inte finns ndgra ’halvalver’.
Antingen blir avkomman alv eller ocksi inte. Med férbannelsen
foljer ocksa alvernas egenskaper. Alver med en minniska som for-
dlder tenderar dock att vara en smula kraftigare 4n vanliga alver.

Alver har god nattsyn och kan se riktigt bra 1 ljussvaga forhal-
landen (stjirnklart under 16vskogshimmel ricker). Alver fir
dirfor en niva liagre svirighetsokning vid morker. Nattsynen
fungerar mest pi silhuetter och rorelser. Ar det totalt morker

ser de dock ingenting.

Alver har generellt sett god horsel. Den storre ytan pd ytterorat
gor att de kan finga in mer ljud. Dirigenom blir de ocksd mer
kinsliga for hoga ljud. Vissa alvstammar (henéa och 1éaram) kan
rora pd 6ronen och fi ett 'riktat hérande’. Om en alv frin dessa
stammar riktar sin horsel dt ett visst hall blir det en niva enklare
(~Ob1T6) pi alla slag for HOR och som rér saker och ting
inom detta hall. Inom alla andra omriden blir det di en niva
svirare (+Ob1T6) pi dylika slag. Spelledaren kan vilja att sl3
tva slag, ett for det hillet man lyssnar och ett for alla andra hall.

Genom deras magiska natur kinner man nir man ir iakttagen
av en alv. Man vet inte var han 4r, bara att man ir iakttagen.
Effekten dr dubbelriktad — alver kinner ocksa nir de blir 1akt-
tagna. Det ricker med ett lyckat slag for PSY (Ob3T6) for att
en alv skall att veta att denne ir iakttagen. A andra sidan ricker
det med ett slag for PSY (Ob3T6) for att en person skall veta
att han ir iakttagen om en alv tittar pA honom. Lyckas slaget
’kidnner man sig iakttagen’. Minga alviska krigare har lyckats
lira sig tygla sin blick vilket gor att de fortfarande har forma-
gan att 6verraska sina motstandare.

Personlighet

Forbannelsen har resulterat 1 fyra huvudtyper av alvisk person-
lighet. Dessa personligheter ir:

De unga: De unga utgdr en knapp tjugondel av alvsliktet. De
ar nyfikna pd virlden och har dnnu inte forstitt varfor deras
aldre sliktingar har dragit sig tillbaka frin den. De lir sig dock
med tiden — efter cirka 50 ar borjar klaidan under fotterna stil-
las. De unga ir de alver som passar bast som rollpersoner.

De lidande: De lidande representerar en femtedel av alvslik-
tet. De ir erfarna, har varit med om mycket, och ir dirigenom
skickliga lirare — fOrutsatt att man fir en sidan alv att ta upp en
som lirjunge. De lidande lever for sina kinslor — alla kinslor tas
alltsd pa dodligt allvar, oavsett om det ror sig om hat eller kir-
lek, och uppfattas som sa starka att de nastan gor fysiskt ont. De
lidande ir svarspelade, men kan vara rollpersoner.

De inatvinda: Vid ungefir 250 ars alder intriffar en ny vind-
punkt 1 alvens liv. Det 4r nu som han blir indtvind. De initvinda
representerar tre fjardedelar av alvsliktet. De har inget tidsbe-
grepp och lever som om varje dag vore den sista. Tidsperioder
lingre 4n en dag och kortare dn ett dr spelar liten roll for dem.
Till slut bryr de sig inte om ndgot och tynar bort. De Initvinda
fungerar mycket diligt som rollpersoner.

De ansvarsfyllda: En mycket liten del alver blir inte inat-
vinda. Istallet blir de ansvarsfyllda da de kidnner tidens ging och
besitter dirfor en stor visdom. De ansvarstyllda kan se vad deras
tidigare handlingar har resulterat 1, dtskilliga hundra ar senare.
De har dirfor en tendens att vara mycket berdknande och har
ocksa formdgan att vianta pa ritt tillfille. De ansvarsfyllda passar
ej som rollpersoner.
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De sex stammarna

Det finns sex olika alvstammar, som ofta ses representera ett av
de sex synsitten 1 den alviska filosofin. De olika stammarna
skiljer sig dock dven rent fysiskt och kulturellt. Det hir avsnittet
beskrivs kortfattat de sex stammarna av det forbannade folket,
deras utseende, personlighet och speciella formigor.

Henéa

Henéa-stammen 4r en stam som hiller sig for sig sjilva. De ir
normalt mycket skygga och drar sig hellre tillbaka in anfaller. Nir
de anfaller sker det sd gott som alltid ur bakhall eller med fillor.

Henéa har ett privat krig mot dvirgar och mot thism.
Alla dvirgar som lyckas ta sig in 1 en henéakontroll-
erad skog dodas omgiende. Dessutom skjuts en
thism 1 varje grupp av dessa linga alver som en
himnd mot det svek som gjorde att hela stammen
fick tillbringa ett helt sekel 1 dvirgarnas slavldger
efter Det andra stora kriget.

Henéa ir den enda alvstam som har en
egen religion. Det ir en shamanistisk B

e
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religion med en skapargud, sexton storre naturkrafter och
dtskilliga andar. Varje henéa blir invigd eller upptagen av en
sidan ande — detta kallas sjilsband.

Henéa idr 140 cm linga, och brun- eller svarthiriga. De fored-
rar skogsgrona eller bruna klider, eller oftare inga klider alls.
Istallet har de en kroppsmalning; ofta 1 brunt, svart och gront
for vuxna, och klara bli, gula och réda firger for barn och
havande kvinnor. Henéa kan rikta horseln.

Kiriya

Kiriya ir godmodiga, 6ppna och har en trevlig personlighet.
De anser att glidje dr det enda som kan dimpa férbannelsen.
Darfor anstrianger de sig till det yttersta for att vara
glada och idven sprida glidjen till andra. Uttrycket
“delad glidje dr dubbel glidje” 4r mer en naturlag
for kiriya dn ett ordstiv. Detta har gett dem status
som diplomater och medlare i konflikter mellan
alver och andra raser. Deras musik 4r ocksd det som
mianniskor oftast forknippar med alvmusik. Man kan
std 1 trance och bara lyssna pa en skicklig kiriyaspelman.
Denna férmadga att anvinda musik finns dven med 1 deras

krigstoring for paverka moralen hos bida sidor

Kiriya krigar sillan. Nir de gor det sker det oftast med en
ishani, ett slags kombination av spjut och svird, eller med bége.
De har sillan rustningar, men om de har det ir det oftast lider-
pansar av olika typer.

Kiriya ir vanligen omkring 175 cm linga, minnen ir nigot
lingre och kvinnorna nagot kortare jamfort med en normal
minniska. De har Ljust hir och ljusa 6gon. Klidseln ir oftast
luftig och ljus, och de misstas ibland for skogsandar, dlvor eller
annat skuggfolk nir de vandrar i skymningen. Bland minga
minniskofolk (i synnerhet i Asharien) ses det som ett mycket
gott omen att ha sett en kiriya.

Léaram

Léaram lever huvudsakligen 1 Alarinn, ett hed- och kustlandskap
oster om Consaber. De lever av fiske, farskétsel och jordbruk.
Léaram sitter mycket stort viarde pa skicklighet och anser ofta att
rustning och skold dr for okunniga barbarer eller veka stadsbor.

Léaram bygger bra, snabba, grundbottnade kustbitar och ir
skickliga seglare. Deras storsta hantverk ir konstfirdigt firgade
ylletyge, vilka de anvinder till kldder. Speciellt den stora pli-
den som anvinds som livklidnad dr utmirkande for 1éaram. De
bast smidda alvvapnen kommer fran léaram och carwelansvir-
det ar det absolut vanligaste vapnet nist efter en storre dolk.
Jarn och stil anses av 1éaram vara mer virdefullt in guld och sil-
ver, tormodligen for att de dr mer praktiska av sig. Det gingse
betalningsmedlet 1 Alarinn, 1 den man man kan kalla det sa, ir
baserad pd fem centimeter linga jirnstinger. Jirnstingerna
anvinds dock mest som virdemitt och inte valuta — vanligen
anvinder man byteshandel.

Manliga léaram har ofta mork skiggvixt och viss kroppsbehar-
ing och har en lingd pd omkring 180 cm, medan kvinnorna
har en lingd pa ungefir 150 cm. Léaram har brunt till svart har.
Ett fital har rott hir — ett skonhetsdrag enligt léaram. Léaram
kan rikta horseln.
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Pyar

Pyar dr de som har mest kontakt med andra raser — de foredrar
helt enkelt folk med lite mindre inskrinkt syn 4n de alver som
annars bara hatar dvirgar eller anser att minniskor ir kortlivade
stackare. Man hittar pyaralver 6ver hela virlden. De bor ofta 1
egna byar mitt i minniskornas virld, och erkinner ofta deras
lagar. Vissa bor inne 1 de stora stiderna och har hantverksbodar
eller skolor dir. Ett antal pyarfamiljer har fitt riddarheder och
egna forliningar.

Pyaralverna reser annars mycket och handlar. De ir alltid
mycket tilmodiga och hederliga affirsmin. De forhastar sig sil-
lan 1 affirer — trots allt har de ju mgjlighet att vinta pa bittre
tider, hur ling tid det 4n tar.

Pyar dr ungefir 170 cm linga. De har den storsta variationen av
har- och 6gonfirg bland alverna och passar ganska bra in 1 det
minskliga sambhillet 1 6vrigt. De kan inte rikta sin horsel.
Pyaralverna ir de som idr mest lika mianniskor och littast att spela.

Sanari

Sanari representerar det intellektuella synsittet. Deras djupa
hingivelse it vetenskap, matematik, administration, byrakrati,
diplomati och magi har gjort dem till den mest inflytelserika
stammen. De ir inte speciellt minga till antalet, men de ir
miktiga. Sanari dr utit mest kinda for sin otroliga arkitektur,
skickliga magiker, djupa kunskap och diverse smidestekniker.

Sanarialver 4r omkring 175 c¢m linga och alltid svarthariga.
Kvinnorna ir lingre 4n minnen. De har rikt utsmyckade kla-
der som mest skulle hindra deras rorelser 1 strid — en situation
de sillan hamnar 1 di de liter sina allierade thism strida 1 deras
stille. Vissa av sanari trdnas 1 militira konster och dess uppnir
vanligen en mycket hog skicklighet. Sanari r inte rekommen-
derade som rollpersoner.

Thism

Thism ir den storsta av de sex stammarna. De idr ganska vil
spridda 6ver Mundana, men hiller sig for sig sjilva. thism ir
mycket avogt instillda till dvirgar, och det 4r ofta thism som
drar iging krig mot dvirgarna. Naturligt nog ir deras aversion
mot dvirgarna besvarade. Det mest negativa man kan siga om
thism ir att de ir ganska inskrinkta och littstotta. De anser
ocksa att 1éaram ir forradare mot alvsliktet, di dessa vigrar att
stalla upp 1 krigen mot dvirgarna.

Thisms adelshus symboliseras av heraldiska vapen — for Svrigt
tror manga forskare att bruket av heraldiska vapen kommer
fran thismalverna. Thismkrigare 4r mycket stolta och skickliga
— kanske Mundanas allra skickligaste kimpar. I Sunariskogen
finns en av de 3 styrkor 1 virlden som flyger pa heavédrakar.

Thism ir ofta drygt 190 cm linga, ganska smalt byggda och
viger ungefir 70 kg. De 4r oftast blonda eller brunhariga, och
Ogonen dr oftast klarbla

ALVERNAS SAMHALLE

ET ALVISKA SAMHALLETS struktur varierar beroende pa vilken stam alven tillhor. Grunden
for de alviska sambhillena ir fortfarande nigorlunda lika. Det mest utmirkande for de

alviska sambhillena ir den tydliga uppdelningen 1 de sex stammarna. En alv kinner

mycket stark samhorighet med sin stam, vilket inte minst beror pa de fysiska och mentala sir-

dragen som varje stam har. Andra speciella egenskaper hos de alviska samhillena ir avsaknaden

av religion och ordentlig tiderikning.

Stamtillhorighet

Det som 4ar mest gemensamt ar stambegreppet. De sex stammarna
ir sipass olika att de kan tjina som en indelning av alvslaktet.

Varje stam delas in 1 ett antal understammar eller hushall som
ir helt sjalvstindiga. Ofta samlas hushallens ledare 1 ett ting,
och ibland samlas alla stammens ledare till ett storting. Som
regel dr dock tingen lokala affirer och storting ir sillsynta.
Vad hushillen kallas varierar frin stam till stam. thism anvin-
der ordet ’vhic’ vilket ungefir betyder ’hus’, 1éaram anvinder
siol” vilket ocksd betyder ’hus’, sanari anvinder termen 'fin’
vilket nirmast kan Oversittas med ’linje’, pyar anvinder ’eli’
vilket betyder “itt’, henéa ordet ’shol’ som betyder "flock’ och
kirtya anvinder ’sholi’ som betyder "hushall’.

Den minsta enheten ir familjen. En alvisk familj stricker sig
ibland ett tiotal generationer bakat 1 tiden, vilket kan gora att
en sidan familj ir tamligen stor. Detta innebir ocksa att famil-
jen nodvandigtvis inte finns pa samma stille. Oftast 4r det dock
sd. Till exempelvis bestir thism och kiriyas byar av ett fital
familjer som hiller sig pa en och samma plats.

Namn

Alviska namn bestar av ett personnamn foljt av familjens och
hushéllets namn. Mellan familjenamnet och hushallets namn
kommer ett litet ord som kan Oversittas till just det ord for hus-
hall som anvinds 1 alvens stam.

Vissa nimner ocksa sin stam och hela sin hirstamning. Sirskilt
léaram gor det, da de 4r synnerligen stolta Gver sin hirstamning
och ursprung.

Exempel:
Kiyonas fullstandiga namn dr ”Kiyona Nentari siol Dah'toiun
t'un Léarama” — en harang som sdger att personnammet dr
Kiyona, familjenamnet dr Nentari, hon tillhér huset
Dah'Touin och stammen dr Léaram om det inte skulle framga
vid det hdr laget.

Livskamrat

Det narmaste ett minskligt dktenskap alver kan komma 1 det

alviska samhillet 4r den speciella realationen som benamns
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‘livskamrater’. En livskamrat dr en person som man kan tinka
sig att tillbringa evigheten tillsammans med, till skillnad frin
ilskaren/ilskarinnan som ir en flyktig bekantskap, sillan mer
in ett halvt sekel eller si.

Livskamratskapet 4r inte ett sitt att forse virlden med
avkomma, iven om det ofta ar en bieffekt av det, utan 1 forsta
hand 4r det ett sitt att std ut med forbannelsen nir alverna blir
sapass gamla att de kinner av den. Nya alver tillkommer oftast
1 efter umginge med ilskare och ilskarinnor, men en icke for-
aktlig del tillkommer genom livskamratskap.

Att bli forilskad dr nagot av en alvs virsta mardrom. Skulle en
alv bli forilskad kommer denne omedelbart fi sympatier och
hjalp av alla andra alver som fir veta detta. Dessa sympatier blir
speciellt starka om alven blivit forilskad 1 en "kortlivad’ — det
vill siga en minniska. Om man har ett sidant liv att man enbart
lever for sina kinslor sa blir en sidan enorm kinsla direkt plag-
sam, och om objektet for forilskelsen skulle rika vara en kort-
livad dor denne formodligen langt innan forilskelsen gar 6ver,
vilket leder till en direkt livsfarlig sorg.

De alviska lagarna

De fem ’hogsta lagarna’ ar nedtecknade 1 skrifterna, det verk
som sanari ansvarar for, dar alvernas historia fors in hela
tiden. I teorin 4dr dessa fem lagar Overstillda allt annat for
alver och brott mot dem straffas strangt. I verkligheten ar det
dock helt annorlunda. I synnerhet de oberoende gir ifrin
lagarna — 1 pyars fall 6verger de dem helt for minniskornas
lagar, 1éaram har en helt egen uppsittning lagar och henéa
har knappt nagra lagar alls.

Lagen om ordning

"En herre dr higst inom sitt omrade. Hans ord dr rittvisan och
domsritten. Hans ord dr lag. Han skall bli dtlydd av alla
undersdtar och respektera sina overordnade.”

Verklighet: Si linge man haller sig inom sanari, thism och
kiriya efterlevs denna regel strikt. Sanari anses alltid ha hogre
status 4n thism, som i sin tur star 6ver kiriya. Thism anser sig
for Ovrigt std Over alla andra stammar utom sanari, vilket
leder till en hel del problem med pyar som lever i de dodligas
samhillen och har deras virderingar. Léaram, henéa och en
majoritet av pyar struntar hogaktningsfullt i denna lag.

Lagen om skydd

”Alla har ritt att forvinta sig skydd mot en fientlig omgivning. Vi
lever ftillsammans i en farofylld vérld. Det dr vart ansvar att
skydda de vara. Forsvara dérfor sangarns dtt som om de vore av
ditt eget blod.”

Verklighet: Henéa skulle aldrig sitta sitt jaktlag eller sina
hem i fara och skulle hellre ignorera en annan alv i nod.
Pyar ir ofta for upptagna med annat’ for att efterleva denna
regel och sanari undviker att hamna i en situation dir de
tvingas ingripa. Léaram har inte nigon storre lust att hjalpa
en thismalv i néd, men kommer att géra det om ingen
annan stiller upp.

o AT L

Religion

Alvernas religion ir egentligen mer en filosofi 4n en riktig reli-
gion. Man har till exempel inga gudar, gudinnor eller andra
overminskliga krafter som skapar virlden och styr 6ver de dod-
ligas liv — 4ven om en del alver tar till sig religioner fran grann-
kulturer. Undantaget dr henéa som har en shamanistisk religion.

Den sanariska alliansen

Det finns en allians 1 det alviska samhillet som fungerar
som ett rangsystem och en forsvarsallians. Alliansen
innefattar stammarna sanari, thism och kiriya och ett fital
pyar. Henéa och léaram stir helt utanfor alliansen.
Alliansen ser sanari som de hogsta alverna och det ar
ocksa de som har alla maktpositioner. Direfter kommer
thism som ir nist hogst i rang, kiriya ir pa tredje plats och
under dem de Ovriga alvstammarna. Symbolen for den
Sanariska alliansen ar ett eklov.

Lagen om gastfrihet

”Alla alvboningar dr helgade. Ingen far nagonsin sdtta dessa i fara,
vare sig genom inre eller yttre fara. Alla som soker skydd i dessa
platser mdste tas emot med den géstfrihet som kan erbjudas.”

Verklighet: Aterigen ir henéa undantaget. De tycker inte
om besokare. Med vildigt fa undantag avvisas de flesta som
kommer 1 nirheten av deras boningar. Diremot ir léaram
alltid mycket gistfria, till och med mot besokande thism.
Thism ir inte sd hirda pd den hir regeln. Sanari 4r ocksi
alldeles for hemlighetsfulla for att till fullo efterleva denna
lag. Man visar inte nigon pa dorren, men skall aldrig forvinta
sig nigon komfort hos sanari om man inte ir inbjuden.

Lagen om livet

“Ingen av sangarns dtt skall ndagonsin dra blod fran nagon av sitt
Sfolk. Ingen av sangarns dtt skall bringa tdrar i en annans dgon.
Ingen av sangarns dtt far nagonsin sindas till doden av de sina.”

Verklighet: Alliansens alver efterlever denna lag mycket
hart, men ’de oberoende’ hiller inte alls lika hart pa lagen.
Till exempel kan léaram mycket vil fa for sig att doda nigon
i sjalvforsvar, krig eller av hedersskil. Henéa ir naturligtvis
ocksd ett undantag, di de alltid skjuter en person i varje
grupp av thism som gar innanfor deras jaktmarker.

Lagen om egendom

“Ingen av sangarns dtt skall ndagonsin stjila ndgot fran nagon
annan. Egendom dr ens egen, oavsett ens ursprung eller forflutna,

och skall sa forbli i all tid.”

Verklighet: Detta ar en av de fa lagar som nistan alla alver
hiller benhart pa. Alver stjal helt enkelt inte — inte ens pyar
gor det, trots drhundraden av assimilering. Siledes hittar
man sillan lista dorrar hos alver och nistan aldrig lasta kistor
heller. Léaram foljer inte den hir lagen, annat 4n vad galler
deras heder.
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DVARGAR

VARGARNA HAR EN LANG TRADITION av att nedteckna hindelser 1 sin historia. Legenderna
berittar att dvirgarna kom till Mundana fér mycket linge sedan, redan fore minniskorna

ens hade satt sin fot pA Mundana. De gamla skrifterna visar pa att de forsta kiinda dvir-

garna bodde under marken, under Khazimbergen, dir de levde tillsammans och 1 harmoni,

ledda under en kung — Ghor Graskigg.

Dvdrgarnas ursprung

Legenden "Den dvirgiska omvandlingen’ ocksa kallad "Ljuset’
fortaljer om en grupp grivare som arbetade med att utvinna sil-
ver i en gruvgang. Plotsligt rasade taket in och till sin forvaning
sag dvirgarna for forsta gingen dagsljus. Dvirgarna skyddade
sina kinsliga 6gon och ett flertal dvirgar forutspidde att man
hade grivt sig till virldens dnde och flydde tillbaka ned i gruv-
gingarnas morka trygghet. De fital som nyfiket stannade kvar
klittrade pa darriga ben upp genom halet och ut 1 [juset. De
forundrades over all denna firgglada prakt som de sig framfor
sig — varlden hade inte lingre nagot tak.

Legenden fortsitter med att beritta om ett ridslag dar man kom
fram tll att skicka i1 vig fyra expeditioner for att utforska
‘Ljuset’, som dvirgarna hade dopt den nya virlden tll. Fyra
stolta dvirgledare — Drezin, Zolod, Roghan och Samar — utrus-
tade sig och drog astad 1 varsitt viderstreck. Efter ett par dr hade
alla dvirgarna hade slagit sig ned pa olika platser 1 Ljuset’, eller
Nakhari, som det heter pa rukh, dvirgarnas egna sprak.

De stora krigen

Enligt legenderna och myterna var det klankung Roghan som
var ute 1 skogen en natt di han horde ett muller pd himlen.
Roghan tittade forskrimt upp och sig till sin fasa en armé av
stora flygande bestar. Pa deras ryggar satt det nigot som liknade
minniskor. Han kastade sig till marken och sig med skrick hur
armén forsvann 6ver honom och vidare bort in 1 skogen.
Roghan visste inte att han var en av de forsta att bevittna alver-
nas ankomst till Mundana.

Roghan métte alverna efter ett par dr. Det framkom direkt att de
inte tyckte om varandra. Exakt vad som utloste Det forsta stora
kriget vet ingen, men en natt anfoll Roghan alvernas bosittning.
Det sigs dock att allting hade med misstorstidd vapenetikett att
gora. Slaget blev kort och alverna hade inte en chans. Roghan
blev bade hyllad och kritiserad av de andra dvirgklanerna.

Efter det forsta stora kriget mellan alver och dvirgar var liget
lugnt ett tag. Diarpa kom ett antal sammanstotningar och regel-
ritta strider — det andra stora kriget. Alverna bekimpade syste-
matiskt dvirgarna — Roghans bosittning raserades och brindes
— Roghan sjilv lyckades fly till sina bréder 1 Drezins dominer.
Zolod och hans folk fick hjilp av minniskorna och lyckades pa
diplomatisk vig fa till ett krigsstillestind.

De fem dvirgkonungarnas stolthet klarade inte av forlusten, som
de ansag fordraget vara. Dvirgamagiker frin klan Drezin slungade
med klankung Roghans hjilp en fruktansvird forbannelse Gver
alverna efter Det andra stora kriget och offrade sina liv for att lisa
den for evigt. Detta har naturligtvis lett till senare konfrontationer
mellan alver och dvirgar. Totalt har fem stora krig utkdmpats, med

varierande resultat.

Speciella egenskaper

Dvirgar kan se 1 totalt morker. Deras morkerseende kommer
sig av deras mycket Jjuskinsliga 6gon som skimrar rétt 1 mor-
ker. Detta kallas for att dvirgarna har ’ljus 1 6gonen’ av minni-
skorna. Morkerseendet ger ingen fordel 1 nedsatt sikt, utan bara
en mojlighet att se svagt 1 kompakt morker. Tyvirr forsvinner
firgseendet nir morkersynen anvinds.

Dvirgar hor dessutom mycket bra. Deras storsta formaga med
horseln ar att de kan placera killan till ett jud i rummet och
dirmed fi en hyfsat bra bild av omgivningen med horseln.
Dock si dr de ofta bullerskadade.

Dvirgarna lever lingre dn till exempel manniskor. En normal
medellivslingd for en dvirg dr 150-200 dr, men att en dvirg
lever 1 400 dr ir inte s ovanligt. Dvirgkvinnorna kan bli gra-
vida fram tills dess att de dor.

En dvirg finner obehag av att inte std pa marken. Efter lite tri-
ning kan dock en dvirg utan problem rida pa histar. Nar det
giller simkunnigheten sa maste folket kunna simma di det ofta
finns stora vattenmassor i bergen, men av nigon outgrundlig
anledning ogillar de att simma, dven om de flesta kan det. En
dvirg har ocksd mycket litt for att bli sjosjuk pa batar.

Personlighet

De dvirgiska dygderna kan sammanfattas med orden stolthet,
standfasthet och styrka. En dvirg ir stolt och liter ingenting
beflicka sin heder. Inte heller til en dvirg angrepp pa sin ras,
klan, hus, familj eller person. En dvirg som ger sitt ord skulle
aldrig kunna tinka sig att bryta det, inte ens mot fiender. Detta
gOr att dvirgar ofta tinker bide en och tva ginger innan de
lovar nagot. Dvirgar ser ofta med forakt pd hur minniskor och
tiraker bryter 16ften.

Dvirgen ir envis. Den dvirg som inte far sin vilja fram finns inte.
Envisheten ir en produkt av stoltheten — dvirgar ger inte upp,
det dr de fOr stolta for. "Zur-Khan’, vilket betyder ’jag star har!’,
ar ett dvirgiskt ordsprik som sammanfattar dygden standfasthet.

Dvirgar dr starka. Allt som gor dem starkare tycker de ir posi-
tivt, vilket inkluderar maskiner, vapen och liknande. Man
respekterar styrka 1 alla dess former och anser dirfor att tungt
kavalleri 4r det basta som minniskorna nigonsin dstadkommit.

Dvirgarna dr hemlighetsfulla och later vanligtvis inte nigon
komma speciellt djupt in 1 sina fisten. De flesta fisten r dessu-
tom utformade for att ta emot képmin alldeles innanfér por-
tarna, 1 speciella rum. De visar inte girna upp sina uppfinningar
eller skatter for utomstiende, framfor allt inte for alverna. Sina
metoder for gruvbrytning, legering och hirdning dr ocksd
omriden som en dvirg aldrig skulle kunna tinka sig att avsloja
nigot om for en icke-dvirg.
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Klanerna

Det finns fyra stora klaner av dvirgar, dessa ar Ghor, Roghan,
Zolod och Drezin. Varje klan grundades av en av de ursprung-
liga expeditionsledarna som gav sig ut 6ver Mundanas yta.
Klanerna har en viss rivalitet gentemot varandra, frimst Drezin
mot alla andra och Ghor mot Roghan och tvirtom. Vid ett
gemensamt yttre hot liggs motsittningarna omedelbart dt sidan
sa att klanerna kan sla sig samman for att besegra det yttre hotet.

Klan Ghor

Klan Ghor ir den till antalet storsta dvirgklanen, och lever
fraimst 1 Khazimbergen och Krolimbergen, vilka stricker sig frin
Asharina 1 soder till tundran 1 norr. De finns ocksi ett stort faste
1 Consaber. Ghors enorma boningar under bergen ir resultatet
av artusendens gruvdrift. Hela samhillen dr inredda 1 gamla
orter som vidgats och sikrats till veritabla stider under jord.

Klan Ghors storsta tillging 4r deras suverina stenarbeten. De byter
ofta arbete mot livsmedel. Det kejserliga jargiska palatset 1 Daval
ir ett rent dvirgarbete, men trots dess enorma och komplicerade
konstruktion 4r det bara ett smakprov av dvirgiskt arbete.

Ghordvirgarna ir ocksa mycket kompetenta 6lbryggare och ir
kinda for sitt mycket starka 6l, "kvasr’, som ir mycket efter-
traktat. Receptet dr hemligt och det finns inte en Ghor som
skulle kunna tinka sig att limna ut det.

Ghor ir ganska neutrala och ’nyttigt’ dvirgiskt misstink-
samma. De hiller sig mest for sig sjilva men det finns en
hel del duktiga kopmin hos Ghor. Det som de siljer ar
fraimst kvasr, stenbyggnadstjinster, glas och metaller,
bearbetade som oberabetade. Det finns ett flertal hus
som dr kinda for sina mycket duktiga krigare som bru-
kar den dvirgiska stridsyxan ’Krell-Kharz’. Dessa
krigare kallas hos Ghor for ’Ghors viktare’ och
tor en Ghorkrigare ir det en mycket stor dra
att hamna bland dessa.

Klan Roghan

Klan Roghan ligger 1 fejd med Ghor
efter en dispyt om vilken klan som ir
overligsen den andra. Fejden bestod till
en borjan av ett par mindre skirmyts-
lingar, men har nu eskalerat tll en
ganska allvarlig konflikt. Fejden ir
dock inget storre problem for Ghor efter-
som Roghanklanen till antalet ir den nist
minsta.

Roghandvirgar har vanligtvis inga storre fis-
ten, aven om det forekommer hir och var i
Mundana. De har oftast istillet ett flertal
mindre gruvkomplex som fungerar som
smedjor och hem for ett par hus. Det finns
vanligtvis ett stort antal sidana hir ’smafis-
ten’ inom ett begransat omrade.

Roghan ir mistare pd smideskonsten —
inga legerade metaller 1 virlden kan mita
sig med det som kommer ur Roghans
smedjor. Det var Roghan som upp-

tickte dvirgakolet och anvindningen av det. Hur dvirgakolet
framstills ar en vil bevarad hemlighet.

Roghan idr mer hetsiga till humoret 4n till exempel Ghor. De ir
ofta otiliga och buttra. Roghandvirgar ir ocksa kinda for att vara
forhallandevis skrytsamma och arroganta, di de oftast anser sig
sjalva vara Overligsna alla andra raser, inklusive andra dvirgar.
Ligg dirtill att Roghans dvirgar ilskar guld mer dn 6vriga dvir-
gar, vilket har forsatt mer 4n en girig dvirg 1 knipa. Det gir histo-
rier om hur alverna under Det fjarde stora kriget forsékte muta
till sig ritningarna 6ver Roghans storre fiste 1 Consaber och hur
dvirgak6pmannen Rhezik var tvungen att ta livet av sig for att
inte ge med sig for de ofantliga mingderna ddelstenar som alverna
erbjod honom. Detta pavisar dven klan Roghans benhirda stolt-
het som faktiskt dr snippet virre dn de Gvriga dvirgarnas.

Frin Roghans smedjor kommer det ganska rikliga mingder
med vapen, rustningar och andra foridlade produkter som
Roghandvirgarna siljer med stora fortjinster. En minniska
med ett dvirgsmitt kortsvird har med stor sannolikhet en
klinga tillverkad av klan Roghans smedjor.

Klan Zolod

Dvirgar frin Zolodklanen ir de som har mest kontakter med
minniskor. Zolod bor 1 berg eller i1 byar som ofta ligger ganska
nira minniskornas bosittningar. Klan Zolod ir de mest

resande dvirgarna och ir handelsmin mellan de 6vriga
tre klanerna och manniskor.
De fungerar ofta som med-
lare, pa senare tid speciellt
mellan klan Ghor och klan
Roghan.

Klan Zolod ir den som har
minst antal krigare och ocksa
minst stridserfarna krigare. Detta
beror mest pd att klanen lyckade
hilla sig utanfor de senaste krigen.
Medan Ghor och Roghan enbart
finns pa ett fatal stillen pi Mundana
finns Zolod utspridda och 1 princip
overallt — deras boningar bestar oftast av
ett fital hus, kanske tva tll fem stycken
och de lever frimst av just sin handel med
andra raser och klaner. Nu for tiden hand-
lar dven Zoloddvirgarna en del med
alverna, frimst alvstammarna kiriya och
pyar men aven till en viss del med thism.

Zolods smi gruvsamhillen finns 1 nistan alla
virldens berg, medan foridlingen av mal-
men till metall oftast sker hos Roghan eller
Ghor. I utbyte fir Zolod del 1 den metall och
de legeringar som framstalls.

Klan Zolods dvirgar dr ganska rationella
jamfort med de 6vriga klanerna och ir ocksa
de som haller minst pa stoltheten. For att
overleva har Zolod lirt sig att man ibland
miste vara underdinig. Det har gjort att
framfor allt Roghan ser ner lite extra just pa
Zoloddvirgar.

FOLKSLAG & LANDER
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Klan Drezin

Klan Drezin blev isolerade frin de 6vriga klanerna i samband
med det tredje tirakkriget, di de samarbetade med tirakerna mot
Ghor och Roghan. De bor langt borta, 1 enorma grottsalar under
Drezinmassivet, 1 omradet som kallas Drezins dominer. Drezin
ir den klanen som 4r minst utspridd — de finns bara pa ett fatal
platser i Mundana. De ir ocksd den minsta klanen numerirt.

Drezin idr de bland dvirgarna som har nitt lingst vad giller
magikunskaper. Det var magiker frin klan Drezin som enligt
legenderna kastade den fruktansvirda besvirjelsen &ver
alverna. Deras magiska kunskaper har lett tll att det ir de
ojimforligt rikaste sliktet i Mundana. Numera vet man inte sa
mycket om vad klan Drezin sysslar med — de haller sig vildigt
mycket for sig sjilva, men de ir kiinda for ihirdigt forbittra sin

magi och bli rikare. De samarbetar ibland till och med tillsam-

mans med bide Frakktiraker och andra mérkrets forkimpar (i
dvirgarnas 6gon), vilket gér att de dvriga klanerna ibland anfal-
ler en dvirg frin Drezinklanen om de fir en ursikt till detta.

Klan Samar

Det fanns dven en liten femte klan fére och under det andra
tirakkriget som hette Samar. Denna klans enda kvarvarande
fiste var hart beldgrat av tusentals tiraker, trukher, grottroll och
annat otyg som dag och natt forsdkte forcera vildiga portarna.
Da dven de andra klanerna var under attack kunde inte Samar
fi nigon hjilp att hindra tirakerna fran att utplina fistet och
med det hela klanen Samar. An i denna dag berittas linga kvi-
den och sagor om klan Samars sista strid.

DVARGARNAS SAMHALLE

ET FINNS FYRA STORA KLANER AV DVARGAR: Ghor, Roghan, Zolod och Drezin. Under
dessa finns ett otal hus. Till exempel vid Khazim-R enk-Ghor 1 Asharina finns uppemot
ett tusental hus med vardera kanske 30 familjer samlade 1 samma fiste. Men om ett hus
fran Khazim-R enk-Ghor kommer till en annan plats dir dvirgar frin Ghor-klanen haller till sa
behandlas dessa mycket vil — som om de bodde pi den nya platsen. Inom varje klan finns det 1
princip sju olika samhillsklasser hos dvirgarna: de ildste, grivarna, milisen, spindelviktarna,

tirakbaneminnen, dryftarna och undergorarna.

Namn

Dvirgarna har inget egentligt namn for sig sjilva, men pd sitt
egna sprak Rukh kallar man sig ibland for "Zarakh’, vilket bist
kan Oversittas med 'De rittvisa’ eller De hederliga’. Ordet
‘dvirg’ dr dvirgarna egentligen emot, eftersom framst manni-
skorna anvinder det pd ett nedlitande sitt dven for kortvixta
eller deformerade manniskor.

En dvirgs namn dr mycket viktigt for honom eller henne.
Namnet borjar med ett tilltalsnamn, foljt av klantillhorighet
och efter det hustillhérighet och 1 vissa fall familjenamn, om
familjen 4r vilkind. Sist 1 namnet finns dven tillnamn som oftast
ir nigon typ av beskrivning av individen. Ett exempel ir till
exempel den dvirgiske képmannen 1 Camard: ’Kharim klan
Zolod hus Ramiz den Silvertungade’.

Handel & nédring

De fyra klanerna har forhillandevis goda kontakter med min-
niskor och idkar handel med dessa, mestadels 1 form av matva-
ror mot hantverk. Till och med dvirgar trottnar pa att ita
gruvsvamp, men tyvirr dr odling och boskapsskotsel nigot som
dvirgar inte dr speciellt duktiga pd. Ryktet att dvirgar kan ita
sten dr helt felaktigt. En dvirg anser det vara en grov for-
olimpning om han skulle bli bjuden pa en tallrik sten.

Religion

Dvirgarna ir 1 grunden ett religiost folk. Deras enda gudom heter
Vontar och han beskyddar och genomsyrar alla berg, metaller och
idelstenar. Vontar belénar flit, mod och hederlighet, vilket
genomsyrar hela den dvirgiska mentaliteten. Dvirgarna tillber sin

avbild av Vontar, en dvirgliknande figur med ett kraftigt skigg,
med en hacka 1 handen, for att fi tur under dagen. Dvirg-
samhillena har inga vanliga prister utan det ir de aldste eller
undergdrarna som skoter om de fitaliga ceremonier som finns.
Vontar tilliter nimligen dvirgpristerna att anvinda annan magi
in just gudomlig, sd linge som magin kommer ur de fyra ele-
menten (geotropi, pneumotropi, hydrotropi och pyrotropi).

Dvirgarna tillber dven sin gud infor strid — glommer man det
kommer man antagligen att férlora och har man inte behagat
guden kommer man att bli straffad.

Dvirgarna begraver sin doda 1 speciella gravgrottor, dir Vontar
skall ta hand om sjilen hos kroppen och ge en ny individ 1
sambhillet sjilen.

Varje dvirgaboning har alltid minst ett speciellt rum dir man
placerar de virdefulla offren for att Vontar skall kunna anvinda
dess kraft for bli starkare. Dessa offerrum ir oftast sprangfyllda
med skatter och dyrbarheter och under tirakkrigen har en del
av dem blivit plundrade.

Virnplikt

Alla dvirgar ir virnpliktiga. I denna virnplikt ingar bland annat
brandforsvarsplikten. Sa fort dvirgen nirmar sig vuxen alder
sitts han eller hon 1 virnpliktstrining och fir lira sig allt som
det innebir att vara dvirg i ett dvirgasamhille. Virn-
pliktstriningen avslutas si sminingom med vuxenriten
(dvirgens vapenskicklighet provas under rituella former, liksom
hans brandberedskap och uthillighet), varefter dvirgen anses
vara vuxen och myndig. Att bli myndigforklarad ir mycket
viktigt for dvirgar med karriir 1 sikte — man kan nimligen inte
bli mer 4n lirling om man ir omyndig.
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Dvidrgarnas klassindelning

Det finns 1 princip sju olika samhillsklasser hos dvirgarna: de
ildste, grivarna, milisen, spindelviktarna, tirakbaneminnen, dryf-
tarna och undergdrarna. Denna indelning giller for alla klanerna
och varje hus bestir oftast av medlemmar frin en eller ett fital
samhillsklasser. Klasserna ir 1 princip indelade med avseende pa
vilket yrke de har. En dvirg f6ds som regel in 1 sin klass. Undan-
taget ar de ildste, som dr dvirgarnas hogsta beslutade rad och rid-
givare till klankungen for fistet. Hos de ildste finns de mest visa
dvirgarna fran alla hus representerade. Klasstillhorigheterna
begrinsar de yrken som dvirgarna kan vilja mellan, undantaget
dvirgar 1 klan Zolod som kan vilja ett minniskoyrke istillet.

De ildste: Dessa dvirgar fungerar inte som rollpersoner. De
ildste dr mycket erfarna och inflytelserika dvirgar och det ar
manga dvirgars mal att nd upp till denna klass. En av de ildste
riknas alltid som yrket "Lird’ (se sidan 79) nir det giller yrken,
men deras valfria enheter maste spenderas pa firdigheter som
representerar deras tidigare klasstillhorighet.

Grivare: Grivarna ir de dvirgarna som graver gruvor och som
skoter smedjorna. De dr harda, starka och ganska smi, dven
med dvirgiska matt mitt. De ir respekterade for sin envishet
och uthillighet. Grivarna ir de bland dvirgarna som iar mest
stolta Over sitt arbete. En griavare riknas som vyrket
"Hantverkare’ (se sida 76), men kan alltid lira sig firdigheterna
Bergskunskap och Metallurgi som yrkesfirdigheter.

Milisman: Milismannen ir de dvirgarna som skall skydda fistet
och vara armén hos klanen. De ir ocksd de som tillverkar krigs-
maskiner, lagar mat och underhaller fistet med reparationer och
nybyggnationer. En rang ir irvd 1 led men avancemang ir moj-
ligt. Majoriteten av invdnarna i ett fiste brukar vara milismin. En
milisman riknas som yrket *Zarakh thudh’ (se sida 89).

Spindelviktare: Ibland tringer det in monster och andra
inkriktare 1 gingarna — exempelvis genom skrevor och gruv-
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gingar som gar in 1 naturliga grottor. Ibland bebos dessa utrym-
men av fientligt sinnade varelser. Dirfor har de si kallade spin-
delviktarna skapats for att kontra dessa problem. Ett forbluf-
fande stort antal av dessa dr kvinnor. En spindelviktare riknas
tillhérande yrket *Zarakh thudh’ (se sida 89).

Tirakbaneman: Detta ir nog den av dvirggrupperna som bist
kan anvindas som rollperson. En tirakbaneman ir en dvirg som
agerar som spejare och som haller sig 1 "Ljuset’. De 4r de som
oftast moter andra kulturer och de betraktas ofta som Gverdrivet
stolta och ofta lite otrevliga. Deras rykte som skickliga krigare ir
inte 6verdrivet och det ir ofta tirakbanemin som 4r de riktiga
elitkrigarna vid de tillfillen da dvirgarna krigar. En tirakbaneman
riknas tillhora yrket *Zarakh thudh’ (se sida 89).

Dryftare: Dryftarna ir de dvirgar som hiller 1 kontakter med
andra raser och andra dvirgar. De ir ett mellanting mellan
diplomater och kopmin. Dryftare brukar ofta riknas som
Sindebud (se sida 86) och nir de ir ute pd uppdrag brukar de
ha med sig ett antal livvakter. En dryftare har anvinder samma
yrke som 'Kopman’ med undantag att Bergskunskap finns med
bland yrkesfirdigheterna.

Undergorare: Undergorare dr dvirgarnas motsvarighet till
magiker och prister. Dessa brukar vara med vid hégtider och
dven nir nya gruvor skall ppnas och nir nya metoder for
utvinning skall provas. De ir mycket respekterade och ses av
de &vriga dvirgarna som linkar mellan Vontar och dennes
vordare. Alla dvirgar blir vid en viss dlder undersokta av de
undergorare som finns for att se om det finns potential for
individen att bruka magi och krafterna. Om sa ir fallet brukar
individen byta grupptillhdrighet till undergorare, det ar dock
inget krav frin sambhillet. Undergorarna dr ganska sparsamma
med att visa sina kunskaper for andra raser. Underg6raren har
samma yrke som 'Magiker’ (sida 80) eller "Troende’ (sida 87)
med undantag for att de ocksd kan lira sig Bergskunskap som
en yrkesfirdighet.
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TIRAKER

IRAKERNA AR ETT svarthyat folk med kraftig harvixt. Deras ansikten liknar minniskors

men med storre och mer framskjutet hakparti, en bred nisa samt en plattare panna. De

har dessutom kraftiga huggtinder — speciellt 1 underkiken. Det sigs att tirakernas

gudinna, Mahktah, ville skapa en ras som skulle vara en farlig motstindare till minniskorna och

samtidigt en parodi pd dem. Trots att rasen bestdr av tre olika typer av varelser s har rasen inget

formellt namn utan den kallas bara ’tiraker’. Egentligen 4r tirakerna bara en av de tre typerna —

de 6vriga tvd ar de kortvixta glrderna och de storvixta trukherna. Dvirgarna har sitt eget namn

pa tirakerna, orch’ som betyder ’plundrare’ pd dvirgiska.

Tirakernas ursprung

F4 dr historierna om hur tirakerna uppstod. Tirakerna sjilva ver-
kar inte bry sig si mycket som historia — ytterst fa skriftrullar finns
bevarade och idnnu firre innehdller saker av intresse. Hur som
helst hinde detta for mycket linge sedan, och s linge man kan
minnas har rasen haft ett starkt fiste pd 6gruppen Takalorr.

Enligt de urildriga skrifterna som har hittats tycks det 1 tidens
begynnelse bara funnits svarta girder. Tirakernas gemensamma
gudom kallas f6r Mahktah, vilket betyder 'Den svarta’ pd tirak-
spraket sakhra. Det verkar som om det var just Mahktah som ska-
pade grottrollen som en travesti pa bergs- och skogstrollen. Enligt
vissa mer obskyra texter finns dven antydningar om att grottrol-
len skulle vara Mahktahs forkimpar pA Mundana.

Hur tirakerna och trukherna kom till berittas i den skapelsemyt
som dr den mest accepterade bland tirakerna sjilva. Gudinnan
Mahktah skapade alldeles f6r fi kvinnliga grottroll for att tillfreds-
stilla de manligas antal, vilket gjorde att aven girderkvinnorna
blev snart foremdl for de brunstiga grottrollens dtrd. Det hela
mynnade 1 orikneliga grymma vildtikter, som snart ledde till
glrderfolkets forslavande. De glrderkvinnor som 6verlevde
tédde barn som blev nigot slags mellanting mellan grottroll och
glrder. Enligt de cirefaliska skrifterna i Takalorrs huvudstad
Tibans bibliotek skapades pa sa sitt ett helt nytt folk — tirakerna.
Men inte ens tirakkvinnorna gick sikra for grottrollens lustar —
dven de blev utsatta for 6vergrepp. Detta resulterade till sist 1 fra-
mavlingen av trukherna. Nir dessa sekler av otyglat valdforande
gett upphov till de nya raserna sig Mahktah till att begrinsa grott-
rollens parningslustar, och endast vicka dem under en kort period
varje ar. Samtliga Mahktahs raser har idag fler min 4n kvinnor.

Skapelsemyten till trots si har tirakerna inte si god kontakt med
grottrollen, men det forekommer fortfarande att de allierar sig 1
stora krig eller gar ut i strid mot varandra. P4 manga hall 1
Mundana strider troll och tiraker om samma jaktmarker, och kri-
gen mellan de bada raserna blir ofta hinsynslosa och oerhért blo-
diga. De ena sidan ger sig sillan forrin fienden forgjorts eller helt
och hallet forslavats. I eftersvallet av den ytterst oklara forhistorien
slog sig en stor del av tirakerna ner i olika bergskedjor runt om 1
Mundana, dir de borjade forma olika stammar. De slogs fortfa-
rande inbordes och med dvirgarna som inte alls uppskattade kon-
kurrensen om bergen.

Speciella egenskaper

Generellt for tiraksliktet 4r att de dr nattvarelser och utan pro-
blem kan se 1 morker. Deras 6gon fungerar inte speciellt bra 1
starkt solljus. Pa samma sitt som dvirgar kan tiraker se 1 totalt

morker. Tirakernas Jjuskinsliga 6gon kan sjilva alstra Jjus, vilket
gor att en tiraks 6gon skimrar rott 1 morker. Tyvirr forsvinner
firgseendet 1 morkret. Tiraker har vassa klor och skarpta tinder.
Dessa ger +2 pa huggskada om de anvinder dem 1 strid.

Tirakerna ir en hirdad och aggressiv ras dir en individ sillan
lever till dlderdomen. De dr mycket tiliga mot utmattning och
klarar av att vandra flera dagar utan vila. De paverkas bara svagt
av gifter och sjukdomar och kan ita nistan vad som helst — vil-
ket de dven gor ofta och mycket. En vanlig tirak iter ungefir
dubbelt si mycket som en minniska och en trukh nistan tre
gianger si mycket.

Personlighet

Tiraker ir ofta misstinksamma och giriga, vildsamma och
modiga. De drar sig dock for att gora sidant som skulle dra
Mahktahs vrede 6ver dem.En tirakkvinna ir ofta gravid och
eftersom det inte finns sadana pifund som iktenskap 1 det
tirakiska sambhillet finns det inga 'regler’ for fortplantningen.
En stark tirak tar helt enkelt en person av motsatt kén, och
sedan utfors akten: snabbt och med styrka, snarare in kirlek-
sfullt. Att visa styrka 1 parningsakten ir viktigt, bade for kvin-
nan men sirskilt f6r mannen. Eftersom tirakkvinnorna ir fa
miste man visa sig virdig och stark nog att fa beticka.
Graviditeten ir kort, bara fyra minader, och kvinnorna foder
oftast tva till fyra ungar per ging. Framfor allt nir krig stun-
dar blir det fart pa barnafddandet. Tirakslikterna har inga riktiga
lojalitetskinslor gentemot den egna rasen, utan ser ofta framst till
sin egen eller sin familjs vinning. I andra hand prioriteras stam-
mens position. Tirakkvinnorna virnar man ofta om, och det ir
stor skillnad pa hur tirakerna behandlar stammens kvinnor och de
kvinnor som ir slavar.

Efter de tre stora si kallade Tirakkrigen hatar tirakerna dvir-
garna — frimst dtten Frakk gdr in for detta hat med liv och lust.
Tirakerna har alltid haft ett horn 1 sidan tll det kortvuxna
bergsfolket, di de har besegrat tirakerna under alla tre krigen.
Alver ir man avvaktande emot, eftersom aven dessa tva raser
har haft sina stridigheter och tirakerna vet att alverna 4r formi-
dabla stridsmin, som utnyttjar taktik som tirakerna inte alls for-
star. Minniskor ses som underligsna och inte direkt virda att
angripa, mer in fOr att fi tag pa mat eller virdesaker.

Det ar viktigt att podngtera att tiraker inte 4r nigra dumskallar
— de dr minst lika intelligenta som en ordinir minniska, men
deras kultur och milj6 4r ofta radikalt skild frain minniskornas

mer lugna tillvaro, vilket kan fi mer ’kultiverade’ minniskor att
tycka att tirakerna verkar vara ociviliserade och djuriska. I vissa
av Mundanas riken ses det som fullt tillatet att doda tiraker.




De tre typerna

Det finns som tidigare nimnts tre typer av tiraker, nimligen
gurder, tiraker och trukher. Det finns stora skillnader mellan
dessa tre typer, bade till utseendet och deras intellektuella for-
maga. I ett normalt tiraksamhille gir det ungefir tjugo glrder
och tio tiraker pi en trukh. Detta beror mest pa att det f6ds for-
hallandevis fi trukhkvinnor, jaimfort med trukhmin. Alla tira-
ker 4r morka 1 hyn och vanligen mycket hiriga. De har dock
ingen skidggvixt, men hiret, som uteslutande ir svart, ir
vanligen lingt och ibland flitat. Istillet for naglar har
tirakerna grova klor som kan orsaka stor skada pa
motstandare 1 strid.

Gilirderna

Garderna iar ett smavixt tirakfolk som ir
ganska mangtaliga. En typisk glird dr mel-
lan 110 och 130 c¢m ling och viger
30-50 kg. Deras hud ir svart och
ganska hirig, dock inte lika hirig
som hos de andra raserna. Glrderna
brukar oftast gi omkring 1 trasiga
tygrester som ir hafsigt thopsydda.

De ir ganska ointelligenta men
lyder order frin tirakerna och
trukherna. De gillar glittriga saker
och brukar ofta stilla till problem.
Garderna pratar tirakspriket sakhra
ganska daligt och deras eviga tjatter kan
till och med fi en tirak att bli vansinnig.

Det finns ungefir dubbelt sa manga glr-
der som tiraker i en vanlig stam.
Gardkvinnorna ir nigot mer fria in
minnen och nigot mer respekterade 1
tiraksambhillet. Detta beror kanske mest pa
att de vet nir det skall tiga och inte
pladdra pa si mycket som girderminnen.

Tirakerna anvinder gurderna i strid som
spejare och som ulvridare. De ir inte fega
av sig 1 strid utan narmast dumdristiga.
Efter allt hunsande under tirakernas och
trukhernas kommando brukar glrderna
bli timligen sadistiska mot sina fiender.

Tirakerna

De egentliga tirakerna ir liksom
glirderna morkhyade och hiriga. De ir
kraftigt byggda och blir vanligen 170-190
cm linga med en vikt pd 80-100 kg. De
brukar gi klidda i praktiska och

slitstarka klider. De anvinder ofta
De idr ofta lika

intelligenta som en minn-

pansar.

iskor, men de saknar ofta
den sorts bildning som
minniskor uppskattar. Ut-
seendemissigt skiljer de sig

frin minniskorna genom
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att de har ett par rejila huggtinder 1 underkiken och att deras
linga fingrar avslutas i skarpa klor. En tirak brukar gi svagt
framatlutad di den har en kraftigare Gverkropp 4n en minniska.

Dess armar ir ocksd ndgot lingre 4n hos en motsvarande
manniska. Det ar nistan alltid en stark tirakkvinna, en sa kallad
‘trokka’, som dr ledare for tirakernas samhillen. De styr over
stammen tillsammans med en tirakschaman.

Trukherna

Trukherna ir mellanting mellan
tiraker och grottroll. En trukh ir
vanligtvis cirka 200-220 cm ling
och viger bortit en 110-150 kg,
varav en stor del ar muskler.

Trukherna ir inte riktigt lika

snabbtinkta som de Gvriga tira-
kerna, men detta tar de igen 1
rastyrka. Det bor papekas att
trukherna inte pd nigot sitt ir
ointelligenta — bara en smula
lingsamma.

Trukherna ir moérkhyade och
ganska hidriga. Huvudhiaret
liter de vanligen vixa lingt da
detta ses som ett tecken pi
styrka. De brukar gi klidda 1
slitstarka klider och rustningar.
En trukh har inte riktigt samma
rorlighet som en tirak men det
kompenseras av deras stora kropp-
shydda vilken kan ta emot mycket
stryk. De dr mycket fruktade 1
strid di de med sin enorma
styrka latt slir omkull sin
motstandare som de diref-
ter massakrerar. Det gir
iven historier om hur
trukher stir upp efter ett
flertal hugg som skulle ha
dodat
Trukherna dr med ritta

en ordinir man.
fruktade motstandare och inte
minst har de en demoralise-
rande funktion di de flesta
minskliga krigare hellre flyr in
kimpar gentemot dessa tvi och
en halv-meters hirjare.

Trukherna ir de som leder strider
och krig. Detta beror helt enkelt
pa att de ar fenomenala 1 nir-
strid. Ledaren for tirakernas
krigstoretag dr nistan alltid
o en manlig eller kvinnlig
\ trukh. Denne ledare kallas
’binderakk’, ett ord som
pa sakhra betyder ungefir
“hirledare’.
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ATTERNA

ET FINNS FLERA stora tirakiska itter, bland annat Marnakh, Frakk och Bazirk. Dessa bil-
dades enligt singen 'Morkret skingras for godheten’ efter det forsta tirakkriget, da en

tirakfraktion inte lingre ville fortsitta kriga och hirja. Det var den vise och viltalige tira-

ken Marnakh som tog med sig en stor del av sin stam till minniskotrakter for att séka en fristad.

Atten Frakk

Dessa tiraker finner man frimst pd Mundanas fastland. De sigs
hirstamma fran den legendariske trukhen och binderakken Frakk
som var en legendarisk ledare och krigare under forsta tirakkriget.
Frakk ir den storsta dtten, och den har mer dn dubbelt sd manga
individer som Marnakh och Bazirk har tillsammans. De lever som
rovare, bonder, gruvarbetare och hantverkare. Frakk 4r de mest
hatade och ogillade av alla tirakittena. Tiraker frin Frakkitten
dterfinner man 6ver s gott som hela Mundana — sa gott som varje
land har minst en handfull stammar.

En Frakktirak ir inte att reckommendera som rollperson.

Atten Bazirk

Bazirk ir den stora itten som nu bor pa 6gruppen Takalorr s6der
om Asharina. Bazirktiraker 4r 1 grunden pirater och sjofarare,
men vissa livnir sig ocksd som kdpmin och bénder. De var
ursprungligen mycket primitiva men har under de senaste
arhundradena bérjat handla intensivt med minniskor och tiraker
frain Marnakhitten. Handeln har gjort att deras utveckling acce-
lererat kraftigt och de ir nu vida forbi Frakk nir det giller kun-
skap. De har dock inte kommit upp 1 Marnakhs klass dnnu, vad
giller grad av civilisation. Bazirk 4r kiinda som skickliga hantver-
kare nir det giller batbygge och segeltillverkning. Bazirk tillver-

kar ocksa ett speciellt brinnvin som blandas ut med musselkott
fran plammusslan som finns 1 arkipelagen. Handeln sker mest med
sodra Jargien, Asharina, Thalamur, Consaber och Melorion.

Det 4r svart att spela en rollperson frin Bazirk. Deras rykte om
sig som pirater gor inte det hela littare heller.

Atten Marnakh

Marnakh ir den mest civiliserade av tirakitterna. Det var den
itten som aktivt forsdkte fi kontakt med minniskorna och som
genom bade diplomati och underdanighet lyckades fi minni-
skorna att fOrsta att tirakerna inte enbart ir vildsinta bestar som
dodar for nojes skull. Marnakh var en av de tiraker som sigs har
levt lingst, hela 123 dr, och hon ir hyllad som en hjiltinna 1
stora delar av tirakvildet. Marnakhitten haller mest till pa
Asharina-halvon, dir de idkar handel, agerar som képmin och
hyr ut livaktstjanster. De 4r accepterade 1 delar av landet, fram-
forallt 1 staderna. Ute pa landsbygden ir folket fortfarande miss-
tinksamma mot dem. Sivil glrder som trukher saknas nistan
helt i Marnakhitten, men de fi glrder som finns kvar brukar
vara tjanare dt framstdende tirakiska képmin medan de innu
firre trukherna brukar vara grovarbetare eller smeder.

Om en spelare vill spela nigon av tirakerna si bor det vara en
frain Marnakhitten.

TIRAKERNAS SAMHALLE

IRAKERNAS SAMHALLE VISAR upp stora skillnader 1 friga om kultur och teknologisk niva.

Vissa tiraksambhillen ir extremt primitiva, medan andra har en ganska hogt staiende kul-

tur. Man kan forenklat siga att det ir tirakerna (primirt kvinnorna) som skéter sam-

hillena, diplomati och handel. Trukherna skoter krig och plundringstig. Garderna skoter alla

ligre’ sysslor som dkerbruk, stidning och transporter. Det ir ofta tirakmidnnen som ar ute och

strider och dir dr de ledare — nagot som de inte dr hemmavid. I tirakernas samhillen ir det

vanligtvis kvinnorna som styr och stiller.

Trokkorna

I varje 4tt finns ett otal stammar, vilka 1 sin tur bestdr av flera
stora familjer. Varje stam leds av en ’trokka’, vilket nirmast kan
oversittas med "ledare’ eller 1 vissa fall 'moder’. Trokkan ir all-
tid en stark och ridig kvinna som vet hur man skall styra stam-
men. Siledes ir tirakernas kultur starkt matriarkalisk. Da det
tods betydligt firre kvinnliga tiraker 4n manliga har kvinnorna
en mycket viktig roll och det har kommit sig s att de styr allt
fran politik till handel. Aven detta bidrar till att forsvira kon-
takterna med Mundans 6vriga riken, vilka ofta styrs av min
eller dtminstone ir patriarkat.

En stam har sillan speciellt starka band med 6vriga stammar, med

undantag for di man allierar sig i krig. Under en mycket stark

trokka kan dock en stam inforliva svagare stammar si att den till slut
blir en mycket stor stam om flera hundra tiraker. Dessa stora stam-
mar splittras vanligen, men om s inte sker uppstir ibland nya itter.

Binderakkerna

Trukherna ir de som star 1 forsta ledet 1 krig och plundringstig.
De flesta krigsforetag leds av en si kallad ’binderakk’, en titel
som kan Oversittas med ’hirledare’. Binderakken &r nistan
alltid en manlig trukh, men det férekommer dven att kvinnliga
trukher fir denna titel. Att det finns sd fi kvinnliga binderakker
beror inte pa att de dr simre limpade, utan mer pa att det inte
tods lika méinga kvinnliga trukher.




R e

Krigarna

Krigarna utgdr den storsta gruppen hos tirakerna. Krigarna
kommer frin samtliga tre typer av tiraker. De rangordnas infor-
mellt och outtalat frin lockbete till elitkrigare. Lockbetets upp-
gift dr att offra sig sjilv sd att fienden lockas fram. Elitkrigaren
ir tirakernas frimste krigare — vanligen en trukh.

Slavarna

Lingst ner i stammen finns slavarna. De ir oftast glrder,
svaga tiraker eller tillfingatagna minniskor. Slavarna lever ett
hirt och kort liv. De fir gora allt skitgora som att samla rot-
ter och itliga vixter, bira packning, bygga boningar och
ibland dven fungera som leksaker. Misslyckas de fir de pry-
gel och straff av slavdrivarna.

Slavdrivarna betraktas nistan som slavar men har betydligt
bittre privilegier. Vanligtvis har slavdrivarna varit slavar tidi-
gare som lyckats bli respekterade. Det ir slavdrivarens ansvar att
slavarna utfor sina sysslor och att belona eller straffa beroende
pa hur vil de skoter sig. De har hjilp av krigartirakerna om sla-
varna blir for uppstudsiga. Slavdrivaren behover inte gora spe-
ciellt mycket sjilv om han skoéter sina kort snyggt.

Boplatserna

Primitiva tirakstammar, exempelvis frain Frakkitten, anser att
de bista ligerplatserna ir stora grottsystem dir hela stammen fir
plats. Tit skog dr ocksa populira boplatser, liksom alla platser
dir tirakerna inte utsitts for direkt solljus pa dagarna. Nir
stammen hittar en plats dir hela stammen fa plats och dir jakt
och fiske verkar gott sd slir de girna sig till ro under ett par ar.
Efter denna tid brukar niromridet vara timligen utarmat. En
saidan ligerplats skyddar de ordentligt genom att griva
fallgropar runt om i omradet och andra fillor. Bevakningen
brukar vara ganska god med dtminstone en eller tvd spejare
vakna oavsett tiden pa dygnet.

For den mer civiliserade idtten Bazirk giller helt andra
forutsittningar. Dessa tiraker bor oftare 1 riktiga hus och de
flyttar inte pa sig speciellt ofta. Bazirk bor 1 uppbyggda och mer
eller mindre vilordnade stider och byar pd Takalorrs minga
Oar. De har ett fungerande rdd vilket bestir av framstiende
personer fran olika familjer. Familjerna beslutar om byns eller
stadens framtid pa ett ganska demokratiskt sitt, men de starkare
har ofta mer att siga till om 4n de svagare. Schamanerna har fitt
en lite mer undanskymd roll bland Bazirk-tirakerna, men har
indd viss makt och inflytande. Bazirk lever for sin fortlevnad,
men det tar sig uttryck pd andra sitt 4n ren skovling. Bazirk
livnidr sig frimst genom handel, piratverksamhet och genom
sina egna bonder pa Takalorrs fastland.

Marnakh, slutligen, bor ofta 1 minniskobosittningar. De ir ofta
képmin och de storre individerna ses ocksa ofta som utkastare,
smeder eller hamnarbetare. Tirakerna frin Marnakh itt har
under seklens lopp anammat minniskornas kultur och
accepterats, men minga minniskor anser fortfarande att
Marnakh-tirakerna dr ohederliga. De tirakfamiljer som lyckas
bli rika brukar kunna képa sig makt och inflytande. Exempelvis
ir en medlem 1 Camards rid en vilbestilld tirak vid namn
Drugg Frikk Svartpilse.
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Religion

Alla tirakstammar och itter tillber den enda gudinnan Mahktah.
Mahktah ger dem styrka i strid. Tirakerna har inga prister enligt
vanlig bemirkelse utan istillet ett antal schamaner. Dessa stir 1
kontakt med andarna, vilka i sin tur sdgs sti 1 kontakt med
Mahktah sjilv. En tirakschaman kan alltsd inte direkt i hjilp fran
Mahktah, utan hjilpen kommer alltid via en eller flera "dwark-
kas” (betyder ungefir andar eller sindebud). Tirakerna har minga
religiésa hogtider som firas med ritualer och festligheter. Ofta
anvinds berusningsdrycker och olika rokelser 1 rikliga mingder
vid dessa hogtider, vilket gor att de flesta tiraker 'inte riktigt ir
sig sjalva’ under den hir tiden. Rokelsen sigs nimligen ge scha-
manerna storre chans att pa ett lyckosamt sitt fi kontakt med
andarna. Min och kvinnor frin alla klasser deltar vid festerna.

Den moérka Mahktah star for den starkes ritt och att konflik-
ter bist 16ses genom strid. Hon 4r hird men rittvis — skulle
man forlora trots att man kimpade vil blir man inte straffad.
Men feghet kan aldrig accepteras inom Mahktahkulten. Det
gor att de flesta tiraker dven om de ir egoistiska stiller upp
for sina kamrater, frimst ute pd slagfiltet. Vissa inom
Bazirkitten har borjat ifrigasitta Mahktah och hennes bud-
skap, vilket har urartat i vissa interna stridigheter pa
Takalorr. Marnakhittens medlemmar brukar ofta tillbe bade
Mahktah och den lokala gudomen.




LKSLAG & LANDER
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MISSLOR

ISSLOR AR MUNDANAS bortglomda folk. Dessa smi humanoider lever sitt eget liv mitt
bland minniskor och gor inget storre visen av sig 1 Mundanas politik. Det finns knappt

nagra berémda misslor alls, utom tva: Fenja och Lorja, de tva forsta misslorna som ram-

lade ner ur ett hil 1 himlen hos kraggbarbarerna.

Ursprung

De flesta dr Overens om att misslorna inte skapades av
Mundanas gudar. Kraggbarbarerna anser att misslorna ar
)

gudasinda, da legenden siger att misslornas forsta ord var “se,
vi kommer frin gudarna”.

Egenskaper

Misslor har ett extremt bra luktsinne. De kan faktiskt spira nigon
pd lukten och fir di en nivd enklare (-Ob1T6) pd Spira). Deras
luktsinne gor dessutom att hantverk som har med matlagning,
bryggning eller liknande att gora raknas som Littlirda. Deras stora
oron gor att de hor bittre, och de har ocksd ett mycket bittre
Jjudminne in de flesta andra folk. Alla musikfirdigheter riknas
som Littlirda pa grund av denna form av absolut gehor.

Om tvd misslor har kroppskontakt si kan de utbyta minnen
med varandra. Detta har lett till misslornas motsvarighet till en
kyss — de ligger pannorna mot varandra och tar del av
varandras sinnen for ett kort 6gonblick.

Misslor kan bara féroka sig med andra misslor, da de ir av ett
helt annat ursprung 4n de 6vriga av Mundanas varelser.

Samhalle

Den grundliggande enheten ir alltid familjen. Misslor riknar inte
enbart in far, mor och barn i en familj, utan man riknar allt
mellan den nu levande aldsta anfadern och de yngsta barnen som
en familj. Varje familj har en dlderman, vilket dr den aldsta misslan
i familjen oavsett kén. Aldermannen har sillan nigon beslutande
makt, men respekteras pa grund av sin dlder och vishet.

En typisk missleby bestir av mellan tre och femton familjers
hem. Familjer bor normalt 1 en liten klunga av hus om ett par
tre boningshus plus ekonomibyggnader. Runt omkring byn
ligger akrar som brukas gemensamt och avkastningen fordelas
sa rattvist som mojligt.

Missleldn 4dr ungefir lika stora som ett normalt grevskap.
Missleldnets storsta funktion 4r att samordna byarnas aktiviteter
gentemot linglingarna i omgivningen.

S fort ndgot gemensamt beslut ska dryftas si samlar sig misslorna
till ting. Byting hills en ging 1 manaden och linsting halls en
ging om dret. Alla vuxna misslor har ritt att uttala sig vid tinget.

Personlighet

Misslor ir ett gladlynt slikte, som sillan eller aldrig ligger sig 1
vad linglingarna gor. Linglingarnas férehavanden sammanfattas
oftast med uttrycket “tocket trams!”

Den viktigaste uppgiften for missleforildrar dr att nira och
skydda barnen. Barnafédande markerar grinsen mellan livet

som barn och vuxenlivet. En missla som inte har blivit foralder
ar fortfarande barn.

Misslorna har ett mycket pragmatiskt sinne. De har ofta dsikten
att saker och ting som kan anvindas direkt ar bittre dn saker
som inte kan anvindas direkt.

Misslemusik ir egen, folklig, snabb och dansant, och det ir
svart att lita bli att stampa takten till musiken. Misslor anser att
det ir ofint att inte sjunga med eller stampa takten till musik.
Det ir for dem ett tecken pa att man inte tycker om musiken.

Religion

Tron pi Allmodern ir misslornas egen religion som till stor del
saknar organisation och dogma. Grundliggande ir att
Allmodern uppfattas som summan av allt levande och allting

med ande 1 virlden, samtidigt som Hon ocksa 4r alltings moder.

Misslor har svart med abstrakta gudomar som avkriver en viss
doktrin hos sina anhingare. En gud som siger it nigon att gora
eller inte gora pd ett visst sitt 4r en person, inte en gud. Dirmed
ar Daak verkligen en skiggig gubbe 1 himlen f6r misslor.

Utseende

Den typiska vuxna misslan ir mellan tre och fem fot ling
(90-150 cm) och i allminhet slankt byggd. Si gott som enbart
ildre misslor ligger pa sig nigra extra kilon. Misslor har alltid
Jjus hy. Solbrinna ir ovanligt
och moérka naturliga hud-

firger forekommer inte alls.

Harfirgen varierar frin ljus-
blont
ogonfirgen ir gron eller brun.

till morkbrunt, och

Haret bars alltid utslaget och ar
aldrig tickt annat dn av en
kraghuva eller av en mdssa.
Kliderna ir enkla och
robusta.

Ett vanligt plagg bland

misslor 4r lurvan. En lurva

ar ett enkelt tygstycke med
ett hal mitt pa 1 vilket man
stoppar in huvudet. Bredd-

en pa tygstycket ar sidan att

om man bir det pa sig ska

det ni frin handled ull
handled nir man stricker ut
armarna at sidan och lingden
ir sadan att lurvan ndr till
knina hos pojkarna och
halva vaden for flickorna.
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ARON CEReC TZORCELAN betraktade den smutsiga hop som

utgjorde gisterna pa vardshuset i Forsfara. Detta var utan tvivel

ett av de mest vedervirdiga stille han besokt i sitt liv. Till och
med traktens svinstior var mer vilskotta. Cerec sig ned pa sig sjilv,
de allmogeklider han valt som forklidnad var allt for fina for att
smalta in bland detta patrask. Han suckade och gick fram till den
svettstinkande vardshusvirden som just forsag en av gisterna med ett
stop mjod.

?Virdshusvird, jag letar efter...” mer han inte Tzorcelan siga innan
vardshusvirden med en small stillde ett vilfyllt stop framfér honom.
”Fem koppar”, grymtade han. Tzorcelan tvekade och tittade pa det
smutsiga stopet men plockade sedan upp mynt och betalade. ”Som
jag sade, jag letar efter...”

”Baron Tzorcelan ir det ni!?”” Tzorcelan vinde sig om och betrakt-
ade talaren. Det var en smal man med tovigt har och vilda 6gon. ”’Ja
visst 4r det ni! Ahh min baron”, mannen bugade sig klumpigt. ”Det
ar jag, min baron, Winulrz... jag var stalldrang hos ers nad, minns ni
inte?”.

Tzorcelan spande blicken i Winulrz: ”Ni forviaxlar mig med nagon
annan’’, vaste Tzorcelan sammanbitet.

Men Winulrz bara skakade pa sitt huvud. ”Nej nej min baron visst ir
det ni, lat mig kyssa er hand och...” Winulrz han aldrig uppfatta det
knytnavsslag som triffade honom i tinningen och fick honom att tappa
medvetandet. Folket tittade pa den fallne Winulrz och sedan upp pa
den resliga fraimlingen, ryckte pa axlarna och atergick till sina samtal.
Tzorcelan viande sig ater mot vardshusvirden och lade nu upp ett
gulden pa disken. ’Som sagt, baste virdshusvird, jag letar efter nagon™.

'
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SPELARTIPS

ANGA SPELARE SITTER och tar emot berittelsen som om de satt framfor videon och slo-

glodde. Andra ir pa tok for aktiva och gor det dirmed ganska trakigt for andra, inte lika

aktiva spelare (de har dessutom en tendens att forstora for spelledaren). En tredje grupp

slar 1hjil allting som ror pa sig plus lite till, och en fjirde grupp ir de som ir jittepetiga med

regler. Spelare av dessa kategorier ar 1 lingden ritt tréttande. Meningen med den hir texten ir

att ge spelaren en massa goda tips om hur man rollspelar.

Respektera spelledaren

Spelledaren har alltid sista ordet. Detta dr nidgot som man som
spelare miste respektera. Man behover inte lyda hans minsta
vink. Spelledaren 1 sig dr ingen fiende eller motspelare — nigra
av hans spelledarpersoner kan mycket vil vara det, liksom nigra
andra spelledarpersoner kan vara rollpersonernas allierade. Kort
sagt, spelledaren 4r en berittare och en medspelare.

Lit bli att avbryta spelledaren under yrkesutovandet. Att for-
medla en bild eller en stimning ir ett svirt jobb och det blir
inte littare om man avbryter hela tiden.

Respektera medspelarna

En sak idr siker — medspelare hatar nir man avsiktligt ger sig in
for att sitta kippar 1 hjulet for dem. Om man misstinker att ens
rollperson har en personlighet som kommer att resultera 1 att
man forrider eller till och med dédar andra rollpersoner sa bor
man Jverviga att bygga om rollpersonens personlighet.

Detta skall inte tolkas att alla rollpersoner bor vara dckligt snilla
hjiltar och goda kamrater — tvirtom ir det bara kul om det
existerar lite slitningar mellan rollpersonerna och det brukar
dessutom frimja gott rollspel. Diremot bér man undvika att
skapa en rollperson som blir eller ir 6vriga rollpersoners fiende.
Kom ihdg att rollspel for det mesta bygger pa samarbete.
Dessutom ir det inte det minsta roligt att spela da hela spelet
dgnas it konflikter mellan rollpersonerna som ogillar varandra
over allt annat.

Forsok girna hitta en koppling till de andra rollpersonerna nir
dessa skapas. De kanske kommer frin samma omride, tjanst-
gjort 1 samma kompani eller jagas av samma fiende. Om man
gOr detta far man ett skil att std ut med eventuell munhuggning
mellan rollpersonerna och sammanhallningen 1 gruppen blir
battre. Mer tips om detta finns 1 avsnittet om grupprelationer
(se sidan 172).

Fokusera pa spelet

Nir man spelar Eon bor man koncentrera sig pa sjilva spelet.
Det dr mycket stéorande om man som spelare mitt 1 en
spannande situation fragar om det var nigon som sig matchen
1 sondags eller om ndgon vill hinga med pa bio imorgon. Allt
prat som inte ror spelet bor goras fore eller efter spelomgingen
eller under en mat- eller fikarast.

Fuska inte

Kommentarer ir egentligen &verflodiga. Nir man fuskar

forstor man spelet for sig sjalv och for andra.

Anteckna viktig information

Det borde vara lag pa att spelare for anteckningar. Spelledare
hatar nir spelare inte kommer ihig nigot (och medspelare hatar
denna situation ocksd). For att undvika detta bér man skriva
minnesanteckningar, for att gora det littare vid framtida kon-
versationer. Exempelvis bor man skriva ned de 6vriga rollper-
sonernas namn, namn pa viktiga spelledarpersoner och varfor
inte namn pa platser och stider.

En variant pd anteckningslapparna ir journalen eller dagboken.
Om nigon (eller nigra) av spelarna kinner sig manande kan
man faktiskt fora dagbok &ver rollpersonernas dventyr.
Dagboken fungerar utmirkt som uppslagsbok 6ver roll-
personernas tidigare forehavanden. Man kan pa ett enkelt sitt
skapa stimning genom att borja varje spelsession med att ldsa
hogt ur dagboken om vad som hinde under forra speltillfillet.
Spelarna kommer rakt in 1 historien, nistan som om tiden stitt
stilla sedan sist.

En dagbok kan ocksd ha ett stort nostalgiskt virde. Spelarna
kan sld upp vad som hinde deras rollpersoner forra aret eller
forrforra dret och minnas underbara spelstunder eller riktiga
praktfiaskon som gar att skratta it 1 efterhand.

Rollspelandets tva regler

Det finns gott om rad och tips i detta kapitel, men det
kan vara svart att tillgodogora sig alla pd en ging.
Misstrosta inte; det finns egentligen bara tva regler en
rollspelare absolut maste halla sig till:

1) Hitta din egen stil. Alla har inte samma mal med sitt
rollspelande. Vissa vill beritta, andra fi chansen att
vara nagon annan. En del spelar for att traffa kompisar,
andra for att de gillar problemlosning. Nigon kanske
vill prova pi att ha makt medan vissa vill kinna starka
kinslor. Det giller att hitta en stil som man sjilv ar
bekvim med och som stimmer 6verens med de mal
man satt upp for sitt spelande. Sedan kan ju stilen
forandras over tid.

2) Anpassa stilen till de andra i gruppen. Rollspel ar ett
socialt spel priglat av samarbete och gemensamt
berittande. Du maste utveckla din stil tillsammans
med de andra spelarna i gruppen och din spelledare. Ju
storre acceptans du har for andras sitt att spela eller
spelleda, desto storre acceptans kommer ocksa att visas
dig. Stimningen blir bittre om man kan samsas och
hitta gemensamma nimnare i sitt spelande.




Rita kartor

Ett bra sitt att halla ordning pa hur spelmiljon ser ut ar att rita
kartor. Ibland har spelledaren firdiga kartor som han delar ut till
spelarna, men ofta saknas kartor helt och hillet.

Petiga spelledare tilliter inte att spelarna ritar kartor sivida
inte deras rollpersoner bir med sig till exempel en fjider-
penna och pergament. Om man dr osiker ir det alltid sikrast
att friga sin spelledare innan man borjar spela huruvida
kartritning ir okej eller inte.

Var kreativ

Om ens rollperson inte har nagot bittre for sig, si hitta pa
nigot. Om man ir i en frimmande stad eller by kan det vara
en idé att utforska den, friga runt lite och fylla pa forraden.
Prata med lokalbefolkningen och kom ihdg att man sillan fir
reda pd nigonting om man inte frigar.

Skapa situationer

Om man har en idé om en hindelse som kan drabba ens
rollperson kan man ringa spelledaren 1 forvig, dra honom till
rummet bredvid eller skicka en lapp, dir man beskriver hind-
elsen och begir att man fir genomfora det eller att spelledaren
genomfor det it en. Spelaren kan redan nir han skapar roll-

personen ha en idé om hur den skall utvecklas och bolla dessa
idéer med spelledaren. Man skall inte komma med idiotiska
forslag som att vinna ett grevskap pa kortspel, men mindre
ambitidsa projekt, till exempel att bli bestulen av en ficktjuv,
jaga och finga honom och dirmed fi en tjdnare och en kontakt
till tjuvgillet (och eventuellt nigra nya vinner och fiender) ir
helt acceptabelt. Uppta dock inte allt for mycket tid, utan lat
andra spelare hitta pd lite situationer med. Eller dnnu bittre,
forsitt de passiva spelarna 1 nya situationer.

Exemplen ovan var ganska direkta. Minga spelare (och
spelledare) foredrar ett mer subtilt skapande av situationer —
situationer som inte ir ‘uppgjorda’ 1 forvig. Ett bra sitt att
skapa situationer 4r att titta 6ver rollpersonens karaktirsdrag.

En person med hég Amor bor florta med de flesta, vilket
oundvikligen kommer att leda till en del misséden (den ikta
mannen blir avundsjuk, eller si lyckas kvinnan bedra rollper-
sonen och lura honom in i ett bakhill med vintande skurkar)
men ocksd en del dventyr och framgingar (rollpersonen gifter
sig med en dlskarinna och fir barn eller accepterar ett uppdrag
for att vinna en vacker kvinnas gunst). Oavsett vilket si
kommer de uppkomna situationerna att ge en god krydda at
spelet samtidigt som det ger en tydligare bild av rollpersonens
natur och personlighet. Genom att skapa situationer sa
underldttar man som spelare vanligen for spelledaren men bor se
till s att de inte skapas bara for att sabotera spelledarens dventyr.




Social status, klass & kon

Mundanas ir lingtifrin en jimstilld virld. Aven om det
varierar mellan linderna dr det nistintill alltid sa att de
fattiga tvingas att buga sig for de rika och miktiga. Om
de inte gor de har de rika all ritt att straffa eller doda dem,
troligtvis utan repressalier.

Trilar har nirmast inga rittigheter alls, och livegna bon-
der har sillan nagot att siga till om. Ibland kan lansherren
till och med bestamma 6ver vem de skall gifta sig med.
Till sist kan lagen ocksi tolkas olika beroende pa vilken
klass, folkgrupp eller kon man tillhor, eller mot vem
brottet begas. Till exempel kan man komma undan med
dryga boter om man rakar slar ihjal en bonde 1 Soldarn,
men ddomas dodsstraft om man av en olyckshandelse har
ihjil en adelsman.

Detta gor att de rika pd Mundana ser de fattiga som simpla
arbetare. Arbetskraften dr dock viktig och de rika ser till
att styra dem vil s arbetarna kan utfora sina sysslor.

De fattiga ser pa de rika ibland som fortryckare men ofta
med stor respekt och underdinighet for deras kunskap,
makt och prakt. De har sedan fodseln blivit lirda att deras
plats 1 samhillet 4r ddr den ir och att de dr mycket simre
an de rika herrar som styr 6ver dem.

Aven mellan konen ir det en stor ojimstilldhet i de flesta
kulturer. I vissa samhillen 4r kvinnorna underordnade
miannen eller tvirtom, pa alla omriden eller bara inom
vissa. Kvinnorna ses dock ofta som de som skall halla sig
till hemmet, ta hand om barnen och skéta sysslor som
inte ir lika fysiskt tunga 1 de flesta av Mundanas kulturer.

Aven de olika folkslagen behandlas olika. Rasism ir inte
ovanligt 1 Mundanas virld. Tiraker betraktas ofta som djur
1 Consaber och Jargien, men ir fullt accepterade med-
borgare 1 Asharien, om in madinga ser misstinksamt pa
dem. Synen pa alver och dvirgar skiljer sig stort mellan
Mundanas olika kulturer men de flesta dr ytterst misstink-
samma gentemot dem.

Som spelare bor man ha 1 dtanke det synsitt som ens
kultur har pa min, kvinnor, rika och fattiga. Sjalvklart
bor man inte hilla med 1 asikterna men om man har en
insikt hur man beter sig infor 6verhdgheten si kan man
klara dessa moten utan repressalier.

Om man ir en simpel bonde, legosoldat eller under-
hallare 4r det en stor 4ra om en baron eller annan uppsatt
overhuvudtaget talar med en. Visar man inte tillrickligt
med respekt kan man bli bestraffad.

Likasa bor man ha denna 6verhdghet 1 dtanke om man
spelar en hogadlig person. Da kan man kriva lydnad och
respekt. Rollpersonerna fungerar dock ofta bist till-
sammans om de ar nagorlunda jamlika, om alla har saker
att siga till om (kanske inte pa alla omriden, men &tmin-
stone ett eller ett par specialomriden) och si vidare.
Spelare skall helst inte behva kinna sig undanskuftade.

Anvand rollpersonens kunskap

Det dr inte ovanligt att man som spelare kan mer om Eons
spelvirld dn vad ens rollperson kan men da det ir rollpersonen
man spelar skall man inte lita denna kinna till denna kunskap.
Om man exempelvis spelat en alv frin Sunariskogen som en
tidigare rollperson sa har man troligtvis en stor insikt 1 hur alver
beter sig samt skogens geografi. Ens nya rollperson har dock
inte dessa kunskaper och man skall saledes spela som man inte
kinner tll nigot om alver och Sunariskogen. Om man vet
mycket om Eons virld och har svart att hélla tyst si bor man
spela en lird med stor kunskap 1 Kulturkinnedom, Geografi
och Historia, di kan man berittigat kasta lite information
omkring sig. Sjilvklart maste man komma Gverens med spel-
ledaren hur lingt ens kunskap stricker sig.

Om man diremot spelar en rollperson som ir lird men som
spelare inte har nigon direkt kunskap om spelvirlden har man
olika metoder att gi till viga. Exempelvis kan man gora som
vanligt och friga spelledaren om det ir maojligt att ens roll-
person kinner till information om det ena eller det andra. Ett
annat alternativ ir att spelledaren liter den spelare som spelar
den lirda personen ldsa 1 bocker till Eon som behandlar amnen
som rollpersonen ir kunnig 1.

Avlasta spelledaren

Spelledaren har en ofantlig massa jobb att géra. Hursomhelst kan
spelledaren ibland behova lite avlastning. Om han beskriver
vidret som “kallt och regnigt, och vigarna forvandlas snart till
leriga firor, dir histar och vagnar har svirt att Gverhuvudtaget
torflytta sig”, kan man hjilpa honom och de andra spelarna att
behilla scenen pd nithinnan. Jimfor dessa bida repliker:
(spelaren flinar glatt) “Jag fortsitter lings vigen, och forsdker
hitta en ligerplats lite senare” och (spelaren grimaserar) “Jag
sveper manteln omkring mig fortsitter framat, gnisslande nigon
forbannelse mellan hart sammanbitna kikar. Jag forsoker stryka
vattnet ur ansiktet och hélla handen som skydd for att se bittre.
Jag spanar om jag ser nagon ligerplats, nigot stille dir regnet inte
ndr: grottoppningar, stora trid, klippor.”

Dessutom gor spelledaren fel ibland. Téank pa honom som en
regissor, som inte har ndgra omtagningar till forfogande.
Egentligen dr det forbluffande att spelledaren 6verhuvudtaget
lyckas. Tink dig foljande: Rollpersoner har firdats genom den
soldiska vildmarken i tre dagar utan att spelledaren sagt till er
att ni blivit hungriga och behéver ita. Ingen verkar ha tinkt pa
saken, inte ens spelledaren. Du kan di friga spelledaren under
ett lugnt parti: ”Forresten, hur manga dagsransoner skall vi
stryka? Vi har ju vandrat en bit nu.” Kanske har alla glomt att
k&pa proviant dessutom dai dventyret lockade mer. Spelledaren
kan di kanske vara snill tillbaka och siga att: ”Ni kopte mat 1
Visterbygga; sudda 10 silver for maten och stryk tre
dagsransoner.” Episoden ovan var dnda ganska lindrig. Ibland
kan spelledaren gora misstag som inverkar pd hela delar av
aventyret, till exempel rika avsldja for mycket information eller
ge rollpersonerna fel karta. Huvudsaken 4r att man inte racker
ut tungan och pekar finger it spelledarens misstag, utan sjilv
istillet forsoker hitta vigar att reparera dem. I virsta fall fair man
torsoka glomma vad spelledaren nyss sagt. Spelledaren ir inte
ensam ansvarig for att spelarna skall ha kul — alla spelar
tillsammans!




Spelare kan dessutom forebygga spelledarmisstag genom  att
hjalpa till med att mala upp och uppritthilla spelvirlden och
scenen. Har rollpersonen tagit skada kan spelaren siga: “Jag
uppbddar alla mina krafter och hasar fram mot fonsterluckorna,
medan jag hiller vinster hand for siret.” P3 sa sitt kommer alla,
inklusive spelledaren, bittre ihig att rollpersonen faktiskt ar
skadad. P4 ungefir samma sitt kan en spelare som misstanker
att spelledaren glomt bort att det dr morke 1 killarvalvet forsynt
lita sin rollperson friga de andra rollpersonerna: “Det var
morkt hir inne. Tror ni att vi behover facklor?”, vilket bor ge
en vink till spelledaren utan att for den skull sjalv fatta
avgorandet eller bryta stimningen. Spelarna ir otroligt viktiga
tor spelsessionen — ja till och med viktigast!

Detta ir mycket enklare att forsta om du lett spelet sjilv.
Forsoka anvinda fingertoppskinsla niar det ar lige att "hjilpa’
spelledaren. Kinns det som om du skulle forstora stimningen
eller dr pa vig att trampa 1 klaveret si hall tyst.

Interna gral

Nigra av de roligaste rollspelsupplevelserna beror ofta pa
interna tritor mellan rollpersonerna — dock inte mellan
spelarna. Ofta hamnar allt annat 1 bakgrunden for ett riktigt
uppfriskande gril.

Man bor vara forsiktig med gril — rollpersoner med stark heder
(riddare, sturska barbarer och si vidare) eller med kort stubin
(exempelvis trollkarlar med storhetsvansinne) har en tendens
att sld tillbaka forst, vilket med Eons regler 1 dtanke kan vara
mer an dodligt.

En spelare vars rollperson ging pa ging tvingas vika sig for andra
rollpersoners starka karaktir eller som till och med forlorar sin
rollperson pa grund av andra rollpersoners handlande kan litt bli
sur. Med all ritt dessutom. Om ’interna gril’ gar for lingt dr det
taktiskt risk att briket sprider sig frin rollpersonerna till resp-
ektive spelare. Det ir spelarnas (och dven spelledarens) ansvar att
se til att alla interna stridigheter halls pi en nivd som kan
accepteras av alla. Om nigon efter spelomgingens slut uttrycker
missndje maste man lyssna till denne. Rollspel skall vara kul.

Romantik

Romantik kan vara oerhort roligt. Det uppkommer litt de
mest drapliga situationer i samband med slitningar mellan kir-
lekskranka personer. Romeo och Julias forhallande trots att de
kommer frin rivaliserande familjer ar en klassiker, liksom tri-
angeldramat 1 Cyrano de Bergerac, dir Cyrano skriver kirleks-
brev it hans vapenbroder Christian till den underskéna Rox-
anne, trots att han sjilv dlskar henne 6ver allt annat pd jorden
men inte kan fia henne pa grund av sin stora nisa.

Romantik ir ofta en av de drivande krafterna bakom huvud-
personer pa film och 1 litteraturen. Spelare savil som spelledare
bor utnyttja detta for att fora historien framat.

Om det romantiska férhillandet ir mellan tvi rollpersoner kan
det leda till en hel del rollspel mellan spelarna. Det skall
tilliggas att det dr svart att spela forilskad 1 en annan rollperson,
sirskilt om spelarna dr av samma kon eller om en av spelarna
har ett forhallande med en annan spelare. Det idr betydligt

littare att spela forilskad 1 en spelledarperson.

Spela dventyret

Oftast har spelledaren forberett ett dventyr som han vill guida
sina spelare igenom. Forr eller senare hinder dock det ound-
vikliga — rollpersonerna tappar traden och snubblar ivig utanfor
aventyrets ramar. Olika spelledare har olika sitt att tackla detta.
Vissa improviserar fram ett nytt iventyr, andra forsoker si
snabbt som mdjligt avsluta aventyret.

De allra flesta spelledare forsoker emellertid improvisera en
mindre utflykt fran det planerade dventyrets ramar och sedan,
mer eller mindre subtilt, forsdka leda rollpersonerna tillbaka till
det dventyr som han planerat frin borjan. Som spelare skall man
inte forstdra dventyret genom att ignorera spelledarens forsok att
styra upp en ursparning. Man bor hela tiden vara lyhord och
lyssna till spelledarens tips och sma knuffar 1 ritt riktning.

Att avsiktligt forstora ett dventyr, till exempel genom att lata sin
rollperson handla pi ett buftligt och spelforstérande sitt brukar
aldrig uppskattas, varken av spelledaren eller medspelarna. Det
finns sillan anledning att lita sin rollperson starta brik med alla
han stoter pa eller omotiverat bryta mot de lagar som finns 1
Mundana. Om personen beter sig pa detta sitt kan man friga
sig hur han har 6verlevt sa linge och varfoér de andra roll-
personerna 6verhuvudtaget umgis med honom. Som spelare
bor man vara lyhord om spelledaren och spelarna uttrycker sig
negativt angdende ens rollpersons beteende. For dven om det
ar rollpersonens agerande si har man trots allt skapat den pa
denna sitt. Om den absolut inte fungerar 1 spelgruppen,
dventyret och virlden for den delen si 4ar det lika bra kassera
den. Ingen spelgrupp blir glad 6ver att en eller flera av spelarna
beter sig som idioter.

Att dela gruppen

Rollpersonerna bor forsdka halla thop sa mycket som mojligt.
S3 fort gruppen bestimmer att dela pa sig kommer allt rollspel
att ta dubbelt sd ling tid. Minst. Man bor dirfor vara forsiktig
med att splittra gruppen savida det inte ir absolut nédvindigt.

A andra sidan kan det vara ganska spinnande att rollspela pa var
sitt hall och att inte vara medveten om vad som hinder de andra
1 gruppen. Om ens rollperson har personliga géromal som man
skulle vilja ta hand om utan att de andra rollpersonerna ir nir-
varande kan det vara lige att prata med spelledaren och héra om
det gir att spela ett solodventyr’ nagon kvill, det vill siga ett en-
mot-en-spel mellan spelledaren och den ensamme spelaren.
Rollpersonen har da fritt spelrum att géra vad det nu 4r han vill
gora utan att spelaren behover tinka pa de andra spelarna, som
vanligtvis sitter 1 rummet bredvid nir gruppen splittras och
otaligt vintar pa att fa komma tillbaka in 1 spelrummet igen.
Vanligen sd kriver de flesta kortare hindelser dock inte solo-
spelande. Om rollpersonen endast skall utféra en enkel uppgift
som Ovriga spelare inte bor veta om si kan man gora det under
tiden som de 6vriga spelarna vintar. Man bor tinka pa att skota
det snabbt si att det inte blir alltfor tidskravande och trikigt for
de andra spelarna.

Om spelledaren skulle bedéma det som nddvindigt att dela
upp spelarna och skicka ut nigon eller nigra i ett annat rum ir
det viktigt att iaktta god rollspelsetikett: vill man prata om
dventyret med de andra spelarna bor man undvika att tala om
saker deras rollpersoner inte har kinnedom om.
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Tank efter fore

En spelare maste ta sig tid att tinka ut hur han vill att sin roll-
person skall handla. Nir spelaren vil tiankt ut ett sitt att handla
maste han dven forestilla sig vilket resultatet kommer att bli.
Man maste ocksd forsoka viga riskerna mot vad rollpersonen
kan vinna.

Exempel:

Daniels rollperson, den giriga tjuven Adorl, har fatt veta att
traktens baron forvarar ett mycket virdefullt foremal i sitt
personliga gemak i borgen. Foremalet, som skulle inbringa en
hel del pengar, skulle vara mycket trevligt att ha i sin dgo anser
Adorl. Ddremot sa finns det vissa problem. Borgen dr vil-
bevakad och att ta sig in, stjila foremadlet, och sedan fly med det
utan att bli upptdickt dr ndstintill omdjligt. Forutom detta ar
baronen en mycket inflytelserik man — som med all sikerhet
kommer att betala en stor summa pengar till den som kan ge
information om vart foremalet gar att finna och vem som stal det.
Adorl som trots allt virderar sitt liv higre dn pengar inser att det
ar bdttra att ligga lagt och satsa pd mindre ldttillgingliga byten,
eller forséka samla mer information om baronen och borgen.
Kanske kan han skaffa sig en medbrottsling pa insidan? Adorl
inser dock att han kommer att bli tvungen att fly fran trakten,
kanske till och med fran landsinden efter stolden, och fragan dr
om han verkligen vill ldmna stdllet sa snart?

Kommunikation

For att levandegora rollpersonens sitt att tala och kommunicera
kan man anvinda sig av ett antal trick. For det forsta kan man
anvinda en speciell rést: Om man spelar en magiker kanske
man talar med &ldrig, sldpande rost, om man ir en listig tjuv
kan man prova att tala med visande rést och om man ir en
krigare kan du prata med basrost eller klar och sjilvsiker
stimma. Man kan ocksd ta hinderna till hjilp och gestikulera
for att ytterligare uttrycka din rollpersons kommunicerande.
Observera att det kan vara jobbigt 1 lingden att prata med en
tillgjord rést. Nir man kommunicerar med sin rollperson si ir
det viktigt att inte bara prata som den utan att prata genom
den. Istallet for att man siger “Jag frigar den gamle mannen om

Hemliga lappar

All konversation mellan spelare och spelledare som ir
privat bor foras privat. Spelaren kan be spelledaren om att
fi fora ett personligt samtal 1 ett annat rum. Man kan
ocksa skicka lappar.

Alla lappar som skickas 6ver spelbordet 4ar privata om inte
avsindaren giar med pa det skall de stanna hos
mottagaren. De mest hemliga dr de mellan spelare och
spelledare. Dessa innehaller ofta viktig information om
nigot som rollpersonen gor (frin spelare till spelledare)
eller uppfattar eller vet (frin spelledare till spelare).

Lis inte lappar eller anteckningar som du inte ir siker
pa att du verkligen fir lisa. Detta ar nistan att jimstilla
med fusk, och riskerar forstora bade for dig sjalv och

for de andra.

vigen till Camard”, sd dr det betydligt bittre om man siger

“Ursikta mig gamle man, kinner du till vigen till Camard?”
Man kan ocksd vara noggrann med vilka ord man anvinder.
Eons spelvirld Mundana dr pd manga sitt lik vir egen virld
under medeltiden och de skadar dd inte att ligga at sidan alltfor
moderna uttryck till forméin for dldre svenska.

Forutom rost och hinder kan man dven anvinda sitt ansikte.
Uttryck som lycka, forvaning, ilska och misstinksamhet ar litta
att utfora med hjilp av leenden, grimaser, medvetet fram-
kallade rynkor eller nervésa ryckningar. Overspel ir tillitet till
en viss grans, di det tydligare formedlar rollpersonens sinnes-
stimning. Forsok dock att inte spela Over allt for mycket
eftersom detta kan bli 16jligt 1 lingden.

Alla minniskor anvinder sitt sprik pa olika sitt. Det giller
naturligtvis ocksa rollpersoner. Skriv girna upp en liten lista
med citat som rollpersonen kan tinkas siga. Exempel pa citat
ar kraftuttryck, speciella kinnetecken som stamning eller en
sidan sak som att man har svirt att komma till saken. Aven
reaktioner pad andras talsitt kan vara bra att ha med — tll
exempel hur man reagerar pa svordomar.

Exempel:

En riddare har tagit en tjuv som sin vdpnare. Ett overfall
drabbar de bada och efter en kort strid flyr skurkarna i panik.
Nar skurkarna flyr kommer de bdada personernas respektive
talsprak fram:

”Kom tillbaks, era hundar, sa skall ni fa pa tasken sa att ni far
soka i halsgropen efter ballarna!” tjuter tjuven ilsket.

Riddaren vinder sig genast mot tjuven, forargad over hans grova
sprak. ”Du!” ropar han med barsk och myndig rost. ””Du gar sist!”’

Ha roligt

Detta 4r det absolut viktigaste tipset. Eon skall aldrig bl trakigt.
Ligg girna fram forslag till spelledaren pd hur spelet kan bli
roligare. Spelarna bor tala om for spelledaren vad som var bra
och vad som var mindre bra med det senaste dventyret. Spel-
ledaren kan ha mycket nytta av en sidan utvirdering, speciellt
nir det giller att anpassa spelet efter spelarna.

Kom bara ihdg att vinta med att framfora kritiken tills efter
aventyret. Gnill under spelets ging forstor bara. Har man en
tendens att glémma vad man ville ha sagt under utvirderingen
kan man skriva upp saker pa en lapp under spelets ging och
fyra av frigorna och kommentarerna senare. Framfor girna
kritiken pa ett sansat och snillt sitt — att spelleda ir ingen ldtt
uppgift, och en massa gnill gor inte spelledaren duktigare.

Berom virmer diremot, si ta varje tillfille till att beromma
spelledare och medspelare om du tycker att de skapat en bra
stimning eller gjort rollspelet till en kul upplevelse.

Om spelledaren gir med pa det spelargruppen till och med ge
torslag pa dventyren som de Onskar att spelledaren skall skapa,
exempelvis att de vill fara till sin hemby och dir uppticka att
ndgot ar galet, att folk har blivit kidnappade eller liknande. Exakt
hur spelledaren sedan konstruerar dventyret dr diremot upp till
honom. P3 detta sitt kan spelarna far spela exakt de dventyr de
vill. Man bér dock vara observant pa att spelledaren gott och vil
kan ha egna 6nskemal hur dventyren skall vara utformade.

EON %




SPELARTIPS

PRAKTISKA DETALJER

NNAN MAN GER sig 1 kast med sjilva rollspelandet kan det vara bra att forbereda sig pa olika

sitt. Detta innefattar till exempel konkreta forberedelser som att skapa en rollperson,

tillverka namnskyltar och lisa in sig pa sin rollperson. Efter spelets slut miste man dessutom
ta itu med stidning av spelytan — det 4r ingalunda spelledarens uppgift att ensam hilla snyggt.

Rollpersonens namn

Under spelet di rollpersonerna tilltalar varandra bor de gora si
med varandras namn. Det allra bista dr om spelarna memorerar
vad de 6vriga rollpersonerna heter och skriver ned deras namn
pa sitt rollformulir eller pd en lattillginglig lapp som extra
hjalp. Ett annat alternativ r att sitta en namnskylt med sin
rollpersons namn framfor sig. Namnskyltar dr enkla att tillverka
— tag ett kraftigare papper, ungefir i A6-storlek (en fjirdedels
A4) och vik det pd mitten halvvigs in pd lingsidan. Skriv
rollpersonens namn med stora och tydliga bokstiver pa bada
sidor. Det ricker med tilltalsnamnet. Anvind en bred svart eller
rod tuschpenna for detta — en 0,5 mm blyerts duger inte, da
man inte ser texten fran andra sidan spelbordet.

Behirska rollpersonen

Det ar mycket viktigt att som spelare lisa in sig ordentligt pa
sin rollperson. Hur ser rollpersonen egentligen ut? Vilka firdig-
heter besitter han? Hur reagerar han 1 olika situationer, sett ut-
ifran hans karaktirsdrag? Att lisa in sig pa rollpersonen ar forstds
allra viktigast 1 borjan, nir rollpersonen ir helt ny, men dven en
spelare som spelat samma rollperson ett lingre tag kan vinna en
hel del pad att gi igenom sitt rollformulir lite di och da.

Den kanske vanligaste fadisen som kan intriffa om man inte
behirskar sin rollperson dr formodligen da spelaren forsoker
anvinda en obefintlig firdighet.

Exempel:

En rollperson star vid stranden av en strid flod. Pa andra sidan
floden ser han hur hans dlskade kidnappas av den onde stor-
mannen Zeb Svartmuske. Stormannen hivar upp dlsklingen pa
sin hdst och piskar riddjuret till att galoppera.

"Jag kastar mig i vattnet. Den busen skall inte fi komma
undan.”

”Okej, vad har du for firdighetschans i Simma?”
"Oh... ojsan finns det en sadan firdighet?”

Behirska reglerna

Som spelare behéver man egentligen inte kinna till nagra regler
forutom de mest grundliggande — spelledaren skoter regeldelen
och guidar sina spelare allteftersom nya regler miste tillimpas.
Det skadar dock inte om spelaren ldser in sig pa de regler som
handlar om till exempel strid och skador. Alla de vanligaste
reglerna finns sammanfattade 1 kapitel ett 1 den hir boken.

Kan man reglerna drar detta upp tempot 1 spelet. Istillet for att
spelledaren maste forklara reglerna kan spelaren sjilv gora de

nodvindiga slagen, utan att spelledaren maste forklara vilka slag
som skall slas nir.

En annan aspekt av att kunna reglerna ir att man kan fi en
battre realism 1 sin rollpersons handlande och att man bittre
kan f6rsta hur bra eller dilig rollpersonen faktiskt 4r pa olika
saker. Nir man granskar rollformuliret bér man stilla sig
frigan: Vad motsvarar virdena pa rollformuliret? Om man bara
har kunskap om de mest vitala delarna av rollspelet kan man 1
bista fall se om rollpersonen ir bra (markeras oftast med hoga
virden i Eon) eller dilig (markeras oftast med liga virden i
Eon) — men inte hur bra eller dilig. For att fi svar pa frigan hur
maste man behirska fler regler dn bara de grundliggande.

Exempel:

Vi tar dterigen exemplet med rollpersonen som skall simma over
floden for att ridda sin dlskade. Den hdr rollpersonen besitter
faktiskt fardigheten Simma till fardighetschans 10. Hur bra dr
han pa att simma? Kan han ta sig over en strid flod? For att
fa reda pa detta madste man veta hur fardigheten Simma
fungerar. En titt i regelboken sdger att svarigheten i grund dr
mycket litt (Ob1'T6) men att svdrigheten kar med en nivd per
forsvarande omstindighet. Floden dr en aning strid, sd
svdrigheten blir litt (Ob2T6) i det hir fallet. Rollpersonen har
alltsd en ganska god chans att klara simturen. Ett alternativ dr
forstas att helt enkelt fraga spelledaren hur svart det dr att
simma over floden. Det dr dock inte sikert att spelledaren vill
svara pa detta. Vissa spelledare brukar vara lite sadistiska ndr
det galler rollpersonens risktaganden.

Hur bra ar rollpersonen?

S4, vad motsvarar en firdighetschans pd 10? Hur litt ar
det att lyckas, och hur stor ir chansen att man miss-
lyckas? Bra att hilla i minnet ar att normalsvara saker
alltid har svirigheten Ob3T6, och att Ob3T6 i medel
utfaller med 11. Uppnir en rollperson nigonsin 23 eller
hogre 1 en firdighet kan denne mycket vil bli en
stilbildare, en grundare av en ny skola eller ett nytt sitt
att tinka. Han kan kanske till och med producera nigon
eller nigra mer eller mindre banbrytande tankar eller
tekniker inom sitt omrade.

Fard. Beskrivning
0 Ingen erfarenhet alls / Kunskap saknas
5-6 Minimal erfarenhet / Minimal kunskap / Amator

7-10  Lite erfarenhet / Begynnande kunskaper / Novis

11-13  Erfaren / Aktiv utévare / Yrkesman
14-17  Mycket erfarenhet / Stora kunskaper / Skicklig
18-22  Fullird / Fullindade kunskaper / Mistare

23+ Stilbildare / Visiondr / Sann hjilte
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SPELARTIPS

AL,

ATT GE ROLLPERSONEN LIV

AKGRUNDSTABELLERNA I EON gOr att rollpersonen fir en historia som fir rollpersonen att
kinnas bide verklig och levande. De kan ocksa hjilpa spelledaren att planera dventyren,

eller framforallt rollpersonernas medverkan i1 desamma. Dock ir tabellresultaten ofta

summariska och fungerar bist som stodord eller hjilp for att ytterligare beskriva rollpersonens

bakgrund. I detta avsnitt beskrivs hur man 1 ett antal enkla steg kan ge rollpersonen liv, ge honom

en personlighet och mer fylligt framstilla hindelser i rollpersonens liv fram tills nu.

Visualisering och bakgrund

Nir spelaren skall skapa en rollperson bor han forst visualisera
den typ av karaktir han vill spela och beskriva denne for spelle-
daren. Spelaren och spelledaren fir tillsammans diskutera och
utforma karaktiren (iven om det storsta jobbet helt klart ligger
pd spelaren). Om spelledaren tycker att det liter som en god idé
och konceptet passar in i hans dventyr kan han eventuellt lita
spelaren sld om attribut, karaktirsdrag och hindelser som visar
sig strida mot spelarens vision.

Nir alla hindelser ir framslagna, eller valda, skall dessa knytas
samman till en komplett och trovirdig bakgrund. Man bor ha
familjen och rollpersonens uppvixtmiljo 1 dtanke. Direfter
maste man betrakta rollpersonens yrkesval och hur han kom in
pa sin bana. Hir mirker man kanske att vissa saker inte kommer
att passa in frin bakgrundstabellerna och da ir det limpligast att
ignorera dessa eller vilja nigot annat. Man maste dock komma
ithag att alltid fraga spelledaren om tillstind innan man gor dras-
tiska dndringar.

CHECKLISTA

Denna lista kan anvindas av spelaren och spelledaren for
att besvara frigor om en rollperson. Anvind endast de
som kinns lampliga och strunta i resten: de skall utveckla
rollpersonen, inte kdnnas som ett korstorhor! Ju fler svar
man kan infoga 1 sin beskrivning eller mentala bild av
rollpersonen, desto mer levande kommer denne att te sig.

Bakgrund

Var féddes du?

Hur var din uppvaxt?

I vilken milj6é viaxte du upp?

Skedde det nigot speciellt under din barndom?

Har du nigra barndomsvinner kvar?

Vad tycker din familj om dig och ditt yrkesval?

Vad tycker du om din familj?

Vem 1 familjen stir du nirmast?

Hur kom du att fa ditt yrke?

Hade du nagon liromastare?

Beskriv din forsta eller mest minnesvirda kirlekshistoria.
Har du gjort nigot som du ar stolt 6ver eller skims for?

Mentala delen

Ar du troende?

Vad har du for kortsiktigt mal?
Vad har du for lingsiktigt mal?
P3 vilket humor ar du oftast?
Vilken ar din storsta svaghet?

Sinnet och kroppen

Bakgrunden formar personen. En rollperson som haft en hird
uppvixt dir han upplevt mycket lidande ir troligtvis mer
hirdad och kall 4n en adelsynglig som festat bort sin tid 1
societeten. Genom att utforska rollpersonens psyke kommer
man fram till hans moral samt hur han hanterar ilska, sorg,
besvikelse, forindring, konfrontation och glidje.

Minga rollpersoner ir ofta vildigt omoraliska och bryter mot
bade lag och ordning samtidigt som de helt oprovocerat anfaller
och dodar de som de betraktar som onda. Om rollpersonen ir
en siadan (ologisk) individ méste man ta reda pa vilka hindelser
1 det forflutna som gjort honom sa kallhjirtad och hatisk att han
begar brott och driper bara for att i sin vilja fram.

Nir det giller utseende och klader bér dessa hora thop med
den ras och kultur rollpersonen kommer ifrin. Det finns dess-
utom kanske nigot som ir framtridande 1 utseendet,
exempelvis ett drr eller fodelsemirke.

Vilken ar din storsta styrka?

Vad har du f6r vanor?

Har du négra sidointressen?

Vad fruktar du?

Vad ogillar du?

Vad ilskar du?

Hur hanterar du din ilska?

Vad krivs for att du skall gripa till vald?

Hur hanterar du sorg?

Vad skulle du vilja forindra 1 ditt liv?

Vad motiverar dig?

Hur ser du pa dig sjilv?

Hur tror du andra ser dig?

Hur 6nskar du att andra skall se dig?

Vad ir ofta det forsta intrycket personer far av dig?
Favoritkommentar?

Vad dr det mest pinsamma som skulle kunna hinda dig?
Vad gor dig ledsen och missngjd?

Om du fick 6nska dig vad som helst, vad skulle det vara?
Vilken ar din favoritfirg?

Ovrigt

Beskriv en mardrom som pligat dig under en lingre tid.
Var bor du?

Vem dr din baste van?

Finns det nigon du ogillar sarskilt mycket?

Vem tvittar dina klader?

Vilken social stillning har du 1 samhillet?




Spelet

Det dr under spelet som rollpersonen fir liv. Skapandeprocessen
sa lingt har endast varit flyktiga forberedelser infor det slutgil-
tiga testet. Det 4r nar rollpersonen anvinds 1 dventyret och fir
interagera med andra rollpersoner, spelvirlden och dess invi-
nare, som dess slutgiltiga personlighet skapas. Férhoppningsvis
har du list igenom avsnittet, och di har du ocksa fitt massor av
bra tips om hur du spelar en roll. Sirskilt stycket "Kommu-
nikation’ innehdller bra tips pa hur man kan lita rollpersonens
karaktir avspegla sig 1 hans sitt att handla och meddela sig med
de andra rollpersonerna. Ingen blir expert &ver en natt, men du
kommer att mirka att det gir battre och bittre att formedla din
rollpersons egenart och personlighet ju mer du spelar, bade
genom att du blir allt battre pa att rollspela ju mer du spelar och
genom att du far fler tillfillen att visa upp din rollperson ju fler
iventyr denne medverkar 1.

Att spela solodventyr, ensam med spelledaren, utvecklar rollper-
sonen pd minga sitt. Nir spelledaren ligger hela sin uppmirk-
samhet pa en rollperson sd utvecklas han och blir betydligt mer
levande. Solodventyren kan spelas innan sjilva dventyret eller
mellan dventyren di rollpersonen har egna géromal att utritta.
Man kan dven spela under sjilva skapelsen av rollpersonen for
ge mer liv 1 bakgrundshindelser och viktiga personer. Vissa
spelledare anvinder sig av dessa metoder, andra inte.

En sak som 4r bra att tinka pd nir man vil borjar spela med roll-
personen ir att dennes karaktir formodligen forandras Gver tid.

Hindelser, insikter eller bara naturligt aldrande kan férvandla
delar av personligheten, sakta eller plotsligt. Fundera girna lite
grann pa vad rollpersonen varit med om den sista tiden, och om
detta foranleder att han borjat se vissa pa saker pa ett annat sitt
eller ligger sig till med ett annat beteende. P detta sitt forand-
ras dven karaktirsdragen. En god och from fader kan forindras
till en kallblodig hiamnare di dennes nirmaste utsatts for
grymma valdsdad. Likasd kan en illojal och hedersls 1onnmér-
dare roras sa av den noble prinsens tal att han ater kinner hopp
1 sitt hjirta och soker att forandra sitt liv och 6de. Se mer pa
sidan 26 for information om karaktirsdrag och deras funktion.

Det viktigaste under spelet dr att man trivs med sin rollperson.
Om man inte gor det sa kan man fundera och diskutera med
spelledaren om hur man kan férandra honom inom spelet si att
han blir roligare att spela.

Till sist

Var forberedd nir du far till spelmotet. Se till att komma
i tid och ha med dig det du behover. Tarningar, anteck-
ningar och inte minst rollformuliren (om spelledaren inte
tar hand om dem). Dessutom. Gl6m nu inte att ha roligt.
Alla dessa tips 4r endast till for att hjalpa karaktirs-
skapandet och spelandet och kan ignoreras helt och hillet
om det kinns att det inte fungerar.




EON.

GRUPPRELATIONER

ET KAN IBLAND vara svart att se det realistiska 1 att en grupp med olika rollpersoner ir

tillsammans. For att dstadkomma ett sitt att stirka banden inom en grupp med rollper-

soner si presenteras pd dessa sidor en tabell som med fordel kan anvinds for att ta fram

en eller flera relationer som rollpersonerna kan ha sinsemellan. Grupptabellen ir avsedd som ett

stod for bade spelledaren och spelarna. Det ar viktigt att vara medveten om att resultaten frin

grupptabellen ibland kan bli nigot lustiga. Spelledaren kan da be spelarna att forsoka utveckla

eller modifiera relationen si att den blir rimlig. Om resultaten ir for osannolika s gar det

naturligtvis bra att sl om dem, med spelledarens tillitelse.

Gruppen

Grupptabellen anvinds for att ta fram en eller flera inbordes
relationer som rollpersonerna kan ha. Denna relation ir avsedd
att stirka det rollspelandet i gruppen och motivera varfor
rollpersonerna haller ihop. Tabellen kan ge forslag till varfor det
nu ir sa att rollpersonerna tillhor samma grupp. Man bor tala
med spelledaren innan man slir di han eventuellt har planerat
att rollpersonerna inte skall kiinna varandra innan dventyret.

Att anvinda grupptabellen ir enkelt: spelledaren viljer ut en
spelare som gor ett gemensamt slag for en grupp rollper-
soner (gruppen mdste naturligtvis bestd av tvd eller fler
rollpersoner). Antalet slag som gors bestims av spelledaren —
ett till tre slag kan vara ett limpligt antal.

Det dr limpligast att gora dessa slag efter det att samtliga
spelare har slagit pa bakgrundstabellerna for sina rollper-
soner. Om det finns minga rollpersoner 1 spelgruppen kan
spelledaren dela in rollpersonerna i 6verlappande delgrupper
som har olika relationer inbérdes. Om spelargruppen exem-
pelvis bestdr av rollpersonerna A, B, C, D och E, si kan
spelledaren dela in gruppen i tvd undergrupper — en grupp
med rollperson A, B och C samt en grupp med rollperson
C, D och E. Naturligtvis ir minga andra kombinationer
mojliga — spelledaren bestimmer.

Om rollpersoner tillkommer senare under spelets ging kan
man gora nya slag f6r den nytillkomne rollpersonen tillsam-
mans med en eller flera av de befintliga rollpersonerna.

1T100 Grupprelation R1-91 1T100 (fortsittning) R1-91
1-3  Rollpersonerna ir slikt med varandra. Spel- rollpersonerna har triffat varandra méinga
ledaren eller spelarna bestammer hur. Om det ganger under uppvaxten. De har utvecklat en
ar ologiskt att rollpersonerna har blodsband, sa alldeles egen inbordes relation.
ar de ’slikt’ genom ingifte. 27-29  Rollpersonerna har ett lirare-elevforhillande.
4-6  Rollpersonerna har vixt upp i samma by eller Spelledaren viljer ut en rollperson som har en
stadsdel. Om rollpersonerna kommer frin hog fiardighetschans 1 nigon firdighet. Denna
olika platser si har de bott i samma by eller firdighet har rollpersonen lirt ut till de Gvriga.
stadsdel under en kortare del av sin uppvixt. Om nigon av rollpersonerna saknar denna
7-9 Rollpersonerna ir gamla barndomsvinner som firdighet fir de nivd fem (5) gratis.
behillt kontakten dnda sedan de var barn. 30-32 Rollpersonerna har trinat eller lirt sig nagot
10-12  Rollpersonerna har varit eller 4r grannar. tillsammans. Spelledaren viljer ut en firdighet
Antagligen har de bott i samma by eller sa har som de flesta 1 gruppen har gemensam. Om
de bott i samma kvarter. nagra av rollpersonerna saknar denna firdighet
13-15 Vinner fran ett arbete. Rollpersonerna har fir de nivad fem (5) gratis.
arbetat 3t samma arbetsgivare (inte ndd- 33-35 Rollpersonerna brukar triffas pa en vig eller
vindigtvis anstillda pd samma plats). vandringsstig. Detta har antagligen skett under
16-18 Rollpersonerna har arbetat tillsammans som en lingre tid och minga ginger.
unga. Antagligen si var rollpersonerna vinner 36-38 Rollpersonerna brukar gi pd samma nojen. Det
dven da de inte var tvugna att arbeta. Om de kan rora sig om att ga och se pa en resande
kommer frin olika platser s har de utfort underhillare, histkapplopningar eller torner-
samma arbetsuppgifter. spel. Rollpersonerna har utvecklat en djupare
1921 Rollpersonerna har varit medlemmar i samma bekantskap under dessa ndjen. Spelarna be-
ging. Spelledaren eller spelarna bestimmer vad stimmer vilken typ av nojen som det ir.
ginget sysslade med och om de fortfarande ar 39-41 Rollpersonerna ett gemensamt intresse av
medlemmar. nigon frimmande ras (spelarna bestimmer
22-23  Rollpersonerna har jagat eller fiskat tillsam- vilken). Rollpersonerna har antingen lirt
mans. Spelledaren eller spelarna bestimmer kinna varandra da de besokt denna ras eller di
exakt vad rollpersonerna sysslade med. Om de de planerat nigot tillsammans som har sam-
inte redan har det fir samtliga rollpersoner band med den aktuella rasen.
nivd fem (5) 1 Jakt eller Fiske. 42-43  Rollpersonernas forildrar kommer frin sam-
24-26  Rollpersonernas forildrar ir bekanta och mastad, landsdel eller land. Rollpersonerna har




N e S0 S e s e SOPA I NN € ity T = P PRSIy RN e, P 5. <P S Z, =i
1T100 (fortsittning) R1-91 1T100 (fortsittning) R1-91
triffats och blivit bekanta di folk frin denna 74-76  Rollpersonerna har i flera dr diskuterat olika
plats triffas for att umgis. imnen. Antingen gor de detta pa ett torg, pa

44-45  En rollperson (spelledaren bestimmer vem) har ett ting, pa ett vardshus eller pd ndgon annan
lanat ut pengar till de 6vriga rollpersonerna — samlingsplats. Spelledaren valjer ett gemen-
l3nebeloppet ir Ob1T6X100 silver per linta- samt intresse eller en firdighet. Efter flera ars
gande rollperson. kontakt har de dven borjat triffas for att ytter-

46—47 En person (sl pa tabellen for kontakter) har ligare kunna fordjupa sitt gemensamma intresse.
ldnat ut pengar till de 6vriga — lanebeloppet ar 77-79  Rollpersonerna har en yrkesmissig kontakt.
Ob1T6x100 silver per lintagande rollperson. Spelledaren bestimmer om rollpersonerna ar
Lintagarna har lart kinna varandra for att kollegor eller om ndgon eller nigra rollper-
kunna dr6ja med aterbetalningen. soner utfor tjanster eller uppdrag it de andra.

48-50 Som ovan fast av ett otrevligt brottssyndikat Vad det giller for yrkesutovning beror pa
eller linehaj med biffiga indrivare. Spelledaren rollpersonernas yrke eller vilka firdigheter de
bestammer hur ’farligt’ det ir att inte betala har gemensamt.
tillbaka ldnet. Langivaren har 3T6 i Resurser. 80-81 Rollpersonerna har en affirsmissig kontakt —

51-52  En person (sld pa tabellen for kontakter) har en eller flera rollpersoner siljer varor eller
ldnat pengar av rollpersonerna — linebeloppet ganster till de andra.
ar Ob1T6X100 silver per lingivande rollper- 82—-84 Rollpersonerna har en gemensam bekant som
son. De lingivande rollpersonerna har slutit gOr att de brukar triffas da och da. SIa ett slag
sig samman for att kunna fi tillbaka pengarna. pi tabellen for kontakter for att avgora vad

53-54  En rollperson (spelledaren bestimmer vem) den gemensamma bekantskapen sysslar med.
har ldnat pengar av de Gvriga rollpersonerna — 85-87 Rollpersonerna brukar gi pi festligheter hos
linebeloppet ir Ob1T6X100 silver per lingi- en gemensam bekant. Rollpersonerna har lirt
vande rollperson. Lingivarna har slutit sig kinna varandra nirmare och umgds antagligen
samman for att kunna fi tillbaka sina pengar. pa andra tillfillen an dessa fester. Sla ett slag pa
Spelarna bestimmer hur den lintagande tabellen for kontakter for att avgora vad vir-
rollpersonen skall betala tillbaka. den sysslar med.

55-57 Rollpersonerna ir jagade av ett brottsyndikat 88-90 Rollpersonerna har gjort ett eller flera upp-
som ir ute efter hamnd for ndgon verklig eller drag 3t en gemensam kontakt. Sl ett slag p3
inbillad oforitt. Rollpersonerna forsoker till- tabellen for kontakter for att avgora vem som
sammans hilla sig undan eller undanroja hotet. gett dem uppdraget. Spelledaren bestimmer

58-60 Rollpersonerna ir medlemmar i samma sall- vad uppdraget eller uppdragen gick ut pa.
skap. Antingen si triffas de regelbundet eller 91-94 Rollpersonern brukar stindigt foras thop av
sa har de kontakt p3 sillskapets méten. nigon uppdragsgivare. Spelledaren bestimmer
Spelledaren bestimmer vilken typ av sillskap vad det dr for typ av uppdrag som rollperson-
som det giller — limpligt kan vara att vilja erna fiar. Anledningen till att de fors samman
nigot gemensamt intresse eller firdighet som kan vara att de gjort uppdrag tidigare, att de
majoriteten av rollpersonerna har. Saknar passar for uppdraget eller att inga andra finns
nigon rollperson firdigheten fiar denne nivi tillgingliga.
fem (5) gratis. 95-96 Rollpersonserna har ett gemensamt samlar-

61-63 Rollpersonerna har blivit indragna i en intresse. Spelledaren eller spelarna bestimmer
gemensam skandal. Rollpersonerna forsoker vad det gemensamma samlarobjektet ir.
antagligen rentva sina namn tillsammans. Rollpersonerna besoker antagligen varandra
Spelledaren bestimmer om skandalen fort- och gir pd samma auktioner och till samma
farande ar pa tapeten. handelsmin. Spelarna bestimmer sjilva hur

64—67 Rollpersonerna brukar gi till samma virdshus seriost eller maniskt samlarintresset ir.
eller gistgivargird dir de utvecklat en djupare 97-98 Rollpersonerna har rikat ut en olycka till-
relation. Spelarna bestimmer vad rollperson- sammans. Antagligen fick de inga bestiende
erna ignar sig dt pa detta stille. men. Eventuellt blev de vinner under den

68—70 Rollpersonerna brukar gi ita sina middagar pa foljande liketiden. Den riadsla som olyckan
samma stille. Antagligen si har de utvecklat medférde kan vara en annan killa till en
en nirmare kontakt och dven triffat varandra bibehillen relation.
pa andra tillfillen. 99-100 En eller flera rollpersoner har samma religion.

71-73  Rollpersonerna har ett gemensamt hat mot Spelledaren bestimmer om vilken religion det
nigon person eller grupp. Spelledaren bestim- giller. Rollpersonerna mots antagligen pa
mer vem hatet riktar sig mot. Med storsta san- gudstjianster, missionsarbete, pilgrimsfirder
nolikhet har rollpersonerna slutit sig samma eller vad det nu kan vara frigan om.
for att kunna ta himnd eller fi upprittelse. Tabell R1-91: Grupprelationer.
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ATT OVERLEVA STRIDER

TRIDER I EON har en tendens att vara mycket dodliga, speciellt for oerfarna spelare. Detta

beror 1 huvudsak pa att strids- och skadessystemet 1 Eon 4r mycket realistiskt — det funkar

nirapa som det skulle gjort 1 verkligheten. Detta kan bli en chock for en spelare som ar

van vid mindre realistiska system. Denna chock ligger sig 1 de flesta fall snabbt da spelaren borjar

agera pd ett sitt som han eller hon hade gjort om det var en verklig nirstrid. Det finns tva

primira metoder for att kimpa 1 nirstrid 1 Eon. Det ena sittet dr att anvinda initiativ och

rorlighet for att strida, det andra ir att anvinda sig av sd mycket kraft och rustning som majligt.

Stridstaktiker for den snabbe

For den som vill undvika att bli triffad och agera snabbt och pa
sa sitt utmanovrera sin motstindare galler det att tinka till nir
man utformar sin rollperson. Val av firdigheter och vapen ir
avgorande for en sidan taktik.

Forst och frimst bor en hog firdighetschans 1 Undvika
inforskaftas, eftersom bade blockeringar och pareringar innebir
storre risk fOr att tappa initiativet 1 och med risken for till-
bakaknuffning. Ett lyckat undvikande innebir att denna risk
elimineras.

Direfter bor vapen viljas, och hir bér man frimst titta pa
kolumnen for snabbhetsindex, SI. Att vilja ett vapen med bra
SI dr A och O om man vill forlita sig pa snabbhet och initiativ.
Ett vapen som ofta underskattas dr staven, med SI 3/4, vilket
gor det mycket val lampat till strider ddr initiativet ir av-
gorande. Andra bra vapen ir stridssvirdet eller slagsvirdet. De
flesta yxor, spjut och klubbor fallerar pd detta omrade, si dessa
bor man ta en extra funderare om innan de viljs.

Rustningen for en rollperson som forlitar sig pd snabbhet bor
vara litt, for att inte snabbt ge ackumulerad utmattning och 1
torlangningen svarighetsokningar. Lider dr att féredra och for
att halla nere vikten rekommenderas rustning primart till
torson och huvudet. Om man ir stark och snabb si kan man
med fordel ta pd sig en tyngre rustning som skyddar bittre om
man skulle bli triffad.

Men hur skall man sedan praktiskt kimpa? Jo, anvind framst
snabba anfall nir rollpersonen innehar initiativet. Gor si fi
anfall du kan for att inte fumla eller tappa initiativet. Aven om
ett snabbt anfall medfor en liagre skada si gér VINIT modifika-
tionen att rollpersonen oftast behiller initiativet genom en hel
strid, speciellt om motstandaren 4r tyngre rustad.

Rikta alltid anfallen mot triffomriden som inte ir vil
bepansrade, dven om detta medfor att motstindarens lemmar
blir malen. Sega ut fienden, med mingder av smiskador och
ackumulerad smirta och blédning.

Tink pa att tiden alltid arbetar f6r den litt rustade rollpersonen
di den ackumulerade utmattning snabbt medfor att en tungt
rustad motstindare fir svirighetsdkningar, vilket ger att denne
misslyckas och fumlar oftare. Dock bér man som litt rustad
vara forsiktig med hur manga attacker man gor dd man litt kan
driva sig sjilv till utmattning.

Nir det galler forsvarshandlingar si ir det sd gott som ute-
slutande undvikanden som bor anvindas och sedan &tertar
rollpersonen snabbt initiativet igen. Motanfall bor inte

anvindas, da risken att bli triffad ir 6verhingande.

Stridstaktiker for den langsamme

Den motsatta taktiken ar att bevipna sig med tunga vapen och
tung rustning. Den rollperson som tinker det minsta defensivt
skaftar sig ocksa en skold, da blockeringar ar betydligt littare att
lyckas med jimfort med pareringar och undvikanden.

Mailsittningen med den hir typen av rollperson ir att man skall
kunna std emot stora miangder triffar och pd motsvarande sitt
tillfoga sin motstindare mycket skada vid varje traff. Att missa
med sitt anfall skall inte betyda si mycket, for rustningen skall
kunna motsta anfall.

Stangvapen, kedjevapen och yxor ir att foredra, dven om
spjutet ocksa dr en mojlig kandidat, speciellt om rollpersonen
har en hég grundskada for Stick.

Val av rustning beror delvis pd budget, men ocksi pd hur
storvixt rollpersonen ir. Ndgon form av metallpansar — fjill,
ringbrynja eller rena plitdetaljer — ir att foredra. Glom inte
bort mdojligheten att kombinera pansar. Att bira en ling
ringbrynja med plitskenor pa armarna och benen skadar aldrig,
liksom att bira en plithjilm ovanpa en ringbrynjehuva.

Pansaret bor dock inte nd dver 3 X rollpersonens barférmaga.
Vissa kan anse att den 6kade utmattningen som infinner sig
redan vid 2 X birformagan ir ett hot, men det skall inte tas som
sa viktigt. Rollpersonen ir skapt for att klara sidant. Det ir
battre att vara vil rustad 1 det hir fallet.

Anfallshandlingar bor stindigt vara kraftfulla och riktade mot
omriden som tar mycket skada, frimst huvudet och balen.
Sikta pd att fi fienden ur balans och ge aldrig upp. Mata pd med
anfall efter anfall.

Nir rollpersonen befinner sig som forsvarare finns det tvd
metoder att gi. Antingen blockerar man anfallen man fir mot
sig, eller si forlitar man sig pd sin rustning och genomfor
genomgiende motanfall for att pa si sitt tvinga Sver anfallaren
till instinktiva forsvarhandlingar. Vildast vinner.

Skold eller Undvika?

Tva skolor regerar nir det giller hur man skall bist forsvara sig.
Att anvinda sig av en skold dr ofta ett sikert sitt dd svarigheten
att lyckas blockera ir 1ig. Problemet ligger 1 att skolden kan
brista och om det ir ett miktigt anfall som skall blockeras sa
finns ocksd en risk att bli tillbakaknuftad.

Att undvika dr mer ‘rent’, antingen blir man triffad och fir
skada eller si lyckas man undkomma triffen helt, med inga
ytterligare effekter sisom brytslag eller tillbakaknuffningar.
Undvika ir oftast bast mot anfall som gor stor skada.
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AC HADE HORT HISTORIEN FORUT, men nir tempelriddaren vil

borjat beritta om sin familj sa fanns det inte sa mycket man

kunde gora. Drevegan och Kharzim hade redan lamnat viards-
huset for att proviantera — eller som Jac syrligt muttrade for sig sjilv
— flytt innan det var for sent. Jac satt vid fonstret, som hade utsikt
mot Camards myllrande hamn, och dromde sig bort.

2

Tzorcelan fortsatte sitt pladdrande ...och di som min hogt irade
farfar, Cirza vare med honom, sa utomordentligt vist sade, man kan
aldrig vara nog skicklig med svirdet — men om man saknar svirdet
sa ar ens skicklighet lika bortkastad som att forsoka fa en tirak att
lukta gott.” Tempelriddaren skrattade hogt at det han sjalv sagt.

Jac nickade tillbaka med ett trott leende och fortsatte blicka ut
genom fonstret. Tzorcelan fortsatte: ’Salunda bor en stridsman vara
trinad i mer an ett sorts vapen, helst tre olika, eller dannu fler. Har
man mdojligheten bor man aven prova pa alvernas och dvirgarnas
vapen, aven om det kan vara svart att fa tillfille — du vet sjilv hur
master Kharzim alltid haller minst ett 6ga pa sin yxa.”

Jac bytte stillning och siag uttrakat pa den storvixte cirefaliske
adlingen. ”Ja, och?” svarade han ointresserat.

”Men Jac, sesa! Du maste ju lira lite grundliggande visdom — annars
kommer du att raka ut for niagot otrevligt, nir du minst anar det!
Och nu, min vin, skall jag forklara vad Harazmel, min hogt drade
farfar, sade om rustningar och vad som ar lampligt skydd i en given
situation.”

Tzorcelan borjade missa sisom om han liste hogt frain en bok om
ringbrynjor, laderharnesk och annat. Jac suckade tungt och lutade sig
mot viggen och slot 6gonen...
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NARSTRIDSVAPEN

AMTLIGA NARSTRIDSVAPEN 1 detta avsnitt presenteras pa tre sitt: med textbeskrivningar

som dr uppstillda 1 bokstavsordning, en utforlig tabell med all spelteknisk information

om vapnen samt med illustrationer som visar varje vapen i skala 1:10 (det vill siga 10 cm

pd bilden motsvarar en meter i verkligheten). Observera att bilderna ir grupperade i samma

ordning som anvinds 1 tabellerna.

Beskrivningar av narstridsvapen

Binderakkhammare: De storsta tirakerna, de okianda trukh-
erna, anvinder ofta detta mycket stora krossvapen. Vapnet
bestir av ett lingt skaft, pd drygt en och en halv meter, varpa
ett massivt hammarhuvud sitter monterat. Vapnets storlek gor
att dven trukherna maste anvinda vapnet med tva hinder. Vap-
net anvands ocksa av vissa troll, men det ir ofta lite for litet for
ett normalt troll!

Bredyxa: Bredyxan ir en eneggad stridsyxa avsedd att an-
vindas med en hand. Bredyxan ir drygt halvmetern ling och
har ett brett yxblad med en rundad egg. Bredyxor ir ofta helt
tillverkade 1 metall, men det forekommer aven att skaftet ar till-
verkat 1 metallforstirkt tri. Vapnet anvinds uteslutande med en
hand. Slir man med baksidan av yxan orsakas krosskada istillet
for huggskada.

Carwelansvird: Carwelan var en stor hjilte hos Thism-
folket, som anvinde ett svird med detta utseende. Enligt de
alviska skrifterna skapades vapnet ursprungligen av Sanaris
smeder. Det 4r ett lingt rakt tveeggat svird som kan anvindas
med en eller tvd hinder. Carwelansvirdet dr drygt en meter
lingt. Alverna utnyttjar en hemlig hirdningsprocess for att ge
svirdet en mycket vass egg samtidigt som klingan ar mycket
hillbar.

Dolk: Dolken ir ett utpriglat stickvapen som 1 regel dr 30 till 40
cm langt. De flesta dolkar ir tveeggade och har en parersting.
Dolken anvinds som reservvapen eller som andrahandsvapen.

Dubbelyxa: En dubbelyxa ir en stor tvihandsyxa med tva rund-
ade bilor. Vapnet ar knappt en meter lingt. Dubbelyxor avsedda
for strid ir ofta tillverkade helt 1 metall, men det forekommer
dven att skaftet dr tillverkat 1 metallforstirkt trd. Vapnet dr sipass
tungt att det bor anvindas med tva hinder for basta effekt.

Eyrenklyvare: Detta vapen ir ett specialvapen som anvinds av
Eyrens tigrinnor 1 Kraggbergen. Eyrenklyvaren ir 1 grund och
botten en litt hillebard som ir mycket littmandvrerad. Eggen
pa klyvaren ir tillverkat av ett speciellt hoglegerat stil som
tillverkas av jarnmalm med mycket hog kvalitet.

Gfirdersvird: Gardersvirdet iar ett enhandat sticksvard som
anvinds av de minsta tirakerna, glrderna. Svirdet ir kil-
format och dubbeleggat. En del glrdersvird hiller hog kval-
itet, men de flesta dr hastigt och ganska oskickligt tillverkade.
Aven om svirdet i huvudsak anvinds for stick si ir det dven
mojligt att hugga med det, dven om det inte gor si mycket
skada.

Handyxa: Handyxan ir egentligen ett verktyg, men kan dven
anvindas som ett litt forsvarsvapen. Handyxan ir ungefir en 50
cm ling och kan utan problem biras 1 biltet. Handyxor ar
vanlig hos sjofarare, snickare och bonder.

Hillebard: En hillebard ar ett stingvapen med en yxbila och
en spjutspets lingst upp. Vapnet ir omkring tvd och en halv
meter lingt och miste 1 princip hanteras med tvd hinder.
Hillebarden anvinds 1 forsta hand av vakter, men forekommer
dven som vapen 1 krig.

Huggkniv: En huggkniv ir en mycket tung kniv som bade
anvinds som vapen och som verktyg. Huggknivar anvinds
bland annat av adasierfolket 1 Maazentrisket. Det halvmeter-
linga enhandsvapnet limpar sig vil for att roja vig 1 tit
undervegetation men kan ocksi anvindas istallet for kniv eller
handyxa.

Ishani: Ishanin ir ett alvvapen som bestdr av ett lingt triskaft
varpa en svirdsliknande klinga har fists. En ishani kan anvindas
bade som stickvapen och som huggvapen. Vapnet ir drygt tva
meter lingt varav drygt en halv meter bestar av klingan. Det
handhas 1 princip pa samma sitt som en hillebard, men ir
betydligt snabbare och smidigare.

Jaktspjut: Jaktspjut kan se ut pd minga olika sitt beroende
péd vad de anvinds till. De ir i regel omkring tva meter linga
och har en extra bred spjutspets med rudimentira hullingar.
Vissa jaktspjut, exempelvis de som anvinds for vildsvinsjakt,
har jirnstinger for att hindra bytesdjuret frin att komma it
jdgaren.

Jargbila: En jargbila dr en speciell hillebard som anvinds av
den kejserliga jargiska armén (en hillebard ir ett stingvapen
med en yxbila och en spjutspets lingst upp). Jargbilan ir
ungefir tvd och en halv meter ling och 4r utrustad med ett
stort yxblad som ir 75 cm lingt. Aven om jargbilans utse-
ende finns reglementerad 1 Jargien sd anvinds vapnet dven pa
andra hill, men da ofta i varierande utseende. Jargbilan maste
hanteras med tva hinder for att man skall kunna anvinda
vapnet effektivt.

Klubba: Klubban ir ett primitivt vapen som bestr av en kort
traklubba tillverkad av ett stycke tri. Lingden pd denna typ av
klubba dr omkring en halv meter. En speciell typ av klubba ir
batongen.

Kniv: Kniven ir egentligen ett verktyg som ir mycket vanligt
forekommande — dven hos ganska fattiga personer. Kniven
kan vid behov anvindas som ett litt forsvarsvapen. Knivar ir
vanligen omkring 20 c¢cm linga och for det mesta eneggade.
De ir vanligtvis tillverkade med betydligt simre stil 4n en
riktig dolk.

Kortsvird: Kortsvirdet dr ett kort tveeggat svird som 1
huvudsak anvinds som stickvapen. Det dr dock mgjligt att
hugga med kortsvirdet. Kortsvirdet ir ett populart och be-
hindigt vapen som ofta anvinds som ett andrahandsvapen
eller ett smidigt vapen som man skall kunna bira med sig 1
sitt dagliga liv.
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Kraggsvird: Kraggsvirdet dr det storsta och lingsta av alla
kinda svird. Det dr ett tungt, rakt och tveeggat svird som ofta
har smi spetsar lings med klingan. Parerstingen ir stor och
kraftig och hjaltet ar stort och greppvanligt. Det ir bara de
storvixta barbarerna 1 Kraggmassivet som anvinder och till-
verkar detta vapen. Vapnet dr mycket svart att fa tag pa utanfor
kraggsamhaillet eftersom dgaren till ett kraggsvird skyddar det
med sitt liv.

Krell-Hirkharz: Detta dr dvirgarnas motsvarighet till min-
niskornas bredyxa. Vapnet ir tillverkat helt 1 metall och har en
lingd pa cirka 65 cm. Den har en storre och rakare bila dn vad
en bredyxa har. Yxan ir avsedda att hanteras med en hand. Den
har vanligen ocksa ett spetsigt spjutblad pa toppen av vapnet vil-
ket gor att man dven kan stota med det. Dvirgarna, frimst
Ghor, anvinder detta vapen tillsammans med en rundskold.
Krell-Hirkharz betyder fritt 6versatt ungefir “litet yxvapen”.

Handyxa
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Krell-Kharz: Krell-Kharz ir dvirgarnas absolut vanligaste
vapen. Det idr deras motsvarighet till en stridsyxa, med en tung
rak bila som ir ganska bred och vass. Yxan ir avsedda att hant-
eras med tva hinder, dven om starka individer girna brukar den
1 en hand. Vapnet ir tillverkat helt 1 metall och har en lingd pa
cirka 85 cm. Yxan har ett spjutblad i1 toppen vilket ger
anvindaren en valmgjlighet att sticka med vapnet, som med ett
spjut. Dvirgarna anvinder denna taktik 1 smala grottgangar da
det 4r fOr tringt att svinga med det. Krell-Kharz betyder fritt
Oversatt ungefir “yxvapen”.

Krell-Zar: Krell-Zar dr en kompakt dvirgisk stridshammare
med en rejil spets pa ovansidan. Hela vapnet ir tillverkat 1
metall och dess lingd ir omkring 65 cm. Stridshammaren ar
avsedd att anvindas med tvd hinder. Det ir speciellt klan
Roghan som anvinder sig Krell-Zar istillet for de olika
dvirgayxorna.

Stridsyxa

Dubbelyxa

Krell-Kharz




Lelldorinsvird: Lelldorinsvirdet ir ett meterldngt alviskt svard.

Lelldorinsvirdet ar 1 huvudsak ett sticksvird som ir mycket
vasst. Det gar visserligen att hugga med det men det ir inte
brukligt. Lelldorinsvirdet har tyngdpunkten nigot lingre fram
in de vanliga alviska svirden. Parerstingen idr ocksd av ganska
enkelt utforande. Svirdets namn kommer frin Kiriya-stammens
hjilte Lelldorin som var en stor hjilte 1 Det Forsta Tirakkriget.

Lyfalisvard: Lyfalisvirdet dr ett alviskt storsvird som ir ett
underverk av smideskonst. Svirdet ir den storsta kinda
svirdsorten — med undantag for kraggbarbarernas kraggsvird.
Klingan pa ett lyfalisvird bestdr av sa kallat "alvglas’ — genom-
skinligt, svagt rokfirgat glas. Alvglas dr dock betydligt
starkare och segare in vanligt glas. Eggen pa lyfalisvirdets
klinga bestar av en alviskt stilsort som behandlats till en svart
ytfinish, med en rakbladsvass skirpa. Det idr si vitt man vet
bara Sanarialverna som tillverkar det cirka 180 cm linga
lyfalisvirdet.

Melorsviard: Melorsvirdet 4dr ett lingt svird som har sitt
ursprung pa Oriket Melorion. Svirdet dr rakt och tveeggat,
med en kraftig parersting och en tung hjaltknapp for att
uppviga vikten. Sjilva klingan ir dock ganska svag, vilket
kan leda till att svirdet gar av. Langden ir omkring 140 cm.
Anvindning av melorsvirdet dr ovanligt utanfér den cire-
faliska sfiren.

Morgonstjirna: En morgonstjirna dr 1 princip en storre strids-
klubba med ett klotformat eller cylinderformat slaghuvud med
en mingd utitriktade spikar. Morgonstjirnans lingd brukar
vara drygt en meter. Observera att de morgonstjarnor som an-
vinds 1 Mundana inte har nigra kedjor eller linkar. Eftersom
morgonstjarnan har vassa spikar, si orsakar varje trift blodning
pa samma sitt som for hugg- och stickvapen. Utover den
normala Blédningstakten som orsakas si ger morgonstjirnan
dessutom en extra Blodningstakt som motsvarar 1/10 av den
reducerade skadeverkan.

Miihadinsabel: Mthadinsabeln 4r en meterling bojd sabel
som anvinds av folken i Mdahad och Tarkas. Tack vare den
krokta klingan blir sabeln ett eftektivt huggvapen. Muthadin-
sabeln anvinds bide av fotfolk och av det fruktade mithadin-
kavalleriet.

Niamhsvird: Niamhsvirdet dr ett vapen av alvisk hirkomst.
Det ir ett smickert och smalt eneggat svird som ofta anvinds
1 par om tvd av de alviska krigarna. Svirdet, som ir cirka 70
cm lingt, ir alvernas motsvarighet till minniskornas
kortsvird. Det dr ett rakt och snabbt vapen som har en
tyngdpunkt nirmare hjaltet in vad vanliga svird har. Namnet
kommer, som alla vapen frin alverna, frin hjiltar eller

forebilder i deras historia.

Pik: En pik ir en mycket lingt spjut som anvinds som fOrsvar
mot ryttare. Piken ir ofta mer dn fem meter laing och mycket
tung, vilket innebar att piken miste stodjas med en fot eller
pd annat sitt hallas fast 1 marken.

Pak: En pik ir helt enkelt en kraftig gren eller liknande som
man hittar 1 skogen. Lingden pa en pak brukar ligga runt en
meter. Lite grov tillyxning kan gora paken till ett effektivt
vapen 1 brist pa andra vapen. Ibland férekommer det att spikar
eller skirvor slis genom pakens huvud for att vapnet skall gora

mer skada.

Riddarlans: Riddarlansen ir en ling lans som anvinds av
beridna riddare pa hist. Riddarlansen ir vanligen omkring fyra
meter lang och har ett speciellt handtag 1 dess bakre del s3 att
riddaren har ett stadigt tag. Observera att de angivna virdena
endast giller di riddarlansen anvinds fran riddjur. De angivna
skadekoderna och SI-virdena 1 vapenlistan giller endast da
lansen anvinds frin riddjur. Om riddarlansen anvinds 1 hog fart
frin ett riddjur anvinder man riddjurets Grundskada (K) istillet
for ryttarens Grundskada. Om riddarlansen anvinds frin
marken anvinds samma Skadeverkan, STYK och SI som en
pik. En riddarlans med trubbig spets kallas tornerlans och
anvinds vanligen bara vid tornerspel.

Sahlamdolk: Den alviska sahlamdolken ir en ling spetsig dolk
som bdde kan anvindas som nirstridsvapen och som kastkniv.
Vapnet ir 35 cm ling och saknar parersting. Sahlamdolken
forekommer fraimst hos alvstammen Sanari dven om den
iterfinns hos de flesta andra alvstammar. Sahlamdolken birs
antingen pa ryggen eller pa hoften. Observera att det dr mycket
ovanligt att sahlamdolkar siljs till personer som inte ir alver, da
dessa dolkar tydligen har ett ’speciellt’ virde for alverna.

Slagsvird: Slagsvirdet ir ett svird som 1 huvudsak ir avsett att
anvindas med tva hinder, men som 1 nodfall aven kan hanteras
med en hand. Ett annat namn pa slagsvirdet dr ’en-och-en-
halvhandssvird’. Slagsvirdet dr rakt och tveeggat. Lingden ir
drygt en meter.

Spjut: Ett spjut bestar av en ling stav med en spets lingst fram.
Spjut idr ett vapen som iterfinns hos bade primitiva kulturer
och mer hogtstiende civilisationer. De flesta spjut brukar vara
runt tvd meter linga.

Storsvard: Storsvardet, eller tvihandssviardet som det ocksa
kallas, dr ett stort och tungt tveeggat svard som 1 huvudsak an-
vinds av riddare for att sli igenom tunga rustningar. Svirdet ir
rakt och har tyngdpunkten lingt fram, vilket medfor att hugg-
skadan ar massiv. Nackdelen med att anvinda ett storsvird ar
att man inte kan anvinda en skold pd samma ging. Storsvird ir
omkring en och en halv meter linga.

Storyxa: Storyxan ir en stor tvihandsyxa som ir strax under
en och en halv meter ling. Storyxan ir i regel dubbeleggad,
men det finns varianter med bara en egg. En storyxa ir
visserligen ganska svir att mandvrera, men en traff med en
storyxa gOr ofta mer skada 4n nigot annat nirstridsvapen.

Stridsgissel: Stridsgisslet dr ett kedjevapen som bestir av ett
handtag som ir utrustat med en eller flera kedjor som slutar
med en kula. Vanligen brukar antalet kulor variera mellan en
och tre, men det forekommer stridsgissel med upp till sju kulor.
For att orsaka mer skada brukar kulorna vara utrustade med
spetsar eller vassa blad. Den totala lingden for ett stridsgissel
brukar var under en meter. Fordelen med ett stridsgissel r att
vapnet ir en niva svirare (+Ob1T6) att parera och blockera for
motstindaren — detta beror pi attt kedjan snor sig runt skoldar
och parerande svird.

Stridshacka: Stridshackan ir ett relativt ovanligt vapen som ir
konstruerat for att kunna sli igenom hjilmar och pansar.
Vapnet ir ofta ungefir 65 cm lingt och dess huvud bestar av en
(eller ibland tv4) linga spetsar. Observera att trots att vapnet gor
stickskada sd anvinder man Grundskada Hugg da man riknar
ut vapnets skadevirde.




WEN G RUSTNINGAR "o o TR EON

AU iiii\sv =

dsklubba NG

unmm

A KA AU

==

Morgonstjirna med klotformat huvud

Krell—Zar

Morgonstjirna med cylinderformat huvud

,’I 'lynrhll VA1)

’;"";w:u;; :

Binderakkhammare

Stridsgissel med en kula

- 180 -




Stridshammare: Stridshammaren ir ett cirka 80 cm lingt
vapen som ofta anvinds av ryttare for att sli ut motstindare
som har kraftigt pansar. Stridshammarens ena sida har ett
ganska smalt hammarhuvud, medan den andra sidan har en
ling krokt spets. Om man slir med spetsen gor man stickskada
men man anvander man Grundskada Hugg dd man riknar ut
vapnets skadevirde dven i denna attack.

Stridsklubba: Stridsklubban ir ett cirka 70 cm lingt kross-
vapen som har ett skaft med ett tungt metallhuvud pa. Ofta har
huvudet spikar eller vassa blad som gor stridsklubban
effektivare mot pansar — speciellt plitpansar. Stridsklubbor ar
avsedda att anvindas med en hand.

Stridslans: Stridslansen den vanligast forekommande kavalleri-
lansen. Stridslansen, med en lingd pa tre meter, ir kortare 4n en
riddarlans men lingre 4n ett vanligt spjut. Dess lingd gor
stridslansen  enklare att hantera jimfort med en riddarlans.
Observera att de angivna virdena endast galler di stridslansen
anvinds fran riddjur. De angivna skadekoderna och SI-virdena 1
vapenlistan giller endast da stridslansen anvinds frin riddjur. Om
lansen anvinds 1 hog fart fran ett riddjur anvinder man riddjurets
Grundskada (K) istillet for ryttarens Grundskada. Om lansen
anvinds frin marken anvinds samma Skadeverkan, STYK och
Snabbhetsindex (SI) som anvinds for ett vanligt spjut.

Stridsslaga: En stridsslaga ir ett kedjevapen som bestir av
tva ledade sektioner. Den yttersta leden, som ir kortare 4n
handtaget, dr utrustad med en klump. Stridsslagor dr vanligen
strax Over en meter linga. Fordelen med stridsslagan ir att
vapnet ir en nivd svirare (+Ob1T6) att parera och blockera
for motstindaren.

Stridssvérd: Stridssvirdet ir ett tveeggat, rakt och spetsigt
svird med en rejil parersting och hjaltknapp. Lingden ir van-
ligen strax under en meter. Stridssvirdet dr ett mellanting
mellan det traditionella kortsvirdet och det nigot lingre slag-
svirdet. Stridssvirdet ir det absolut vanligaste vapnet hos pro-
fessionella krigare.

Stridsyxa: En stridsyxa dr en stor tvihandsyxa med en rundad
bila. Pa baksidan av vapnet finns en ling spets. Vapnet ir
knappt en meter lingt. Stridsyxor avsedda fOr strid 4r ofta helt
tillverkade 1 metall, men det forekommer aven att skaftet ar
tillverkat 1 metallforstirkt trd. Vapnet 4r sdpass tungt att det bor
anvindas med tva hinder for bista eftekt.

Tirakkrok: Tirakkroken ir en tung tirakisk stridsyxa som ir
ungefir 85 cm ling. Bilan har en forlangning som gir mot
skaftet — den sa kallade kroken. Vapnet ir avsett att anvindas
med tvd hinder for bista mdjliga kontroll.
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Tiraksabel: Tiraksabeln dr en ganska tung tirakisk huggsabel
som bestir av en bdjd klinga med tyngdpunkten lingt fram.
Vapnet dar avsett att anvindas med en hand och lingden ir
vanligen omkring 85 c¢m. Tiraksabeln anvinds, som namnet
antyder, mest av tirakerna pa 6gruppen Takalorr men det har
dven blivit populdrt pd andra hill — di frimst hos olika tirakiska
ledare 1 tirakitten Bazirk.

Tornerlans: Tornerlansen ir en speciell lans som 4r avsedd
att anvindas vid torneringar. En tornerlans ir vanligen om-
kring fyra meter ling. Vapnet liknar till det yttre en
riddarlans, men saknar dels spets och ir dels tillverkat 1 svagare
trd. Observera att de angivna virdena endast giller dd torner-
lansen anvinds frin riddjur. De angivna skadekoderna och SI-
virdena 1 vapenlistan giller endast di tornerlansen anvinds
frin riddjur. Om tornerlansens anvinds 1 hog fart frin ett rid-
djur anvinder man riddjurets Grundskada (K) istillet for
ryttarens Grundskada. Om tornerlansen anvinds frin marken
anvinds samma Skadeverkan, STYK och Snabbhetsindex (SI)
som en vanlig pik.

Trastav: Detta dr en ling tristav som ir gjord fOr att anvindas
i strid. En stav kan vara mycket farlig och da staven har tvd
indar som kan anvindas for bide slag och parering blir den
mycket snabb 1 ritta hinder. De flesta trastavar ir runt en och
en halv meter linga. En tristav kan tillverkas av i princip vem
som helst som har tillging till ett tillrickligt lingt stycke
hardtri.

Vedyxa: Detta ir ett vanlig redskap hos skogshuggare och
bonder. De flesta vedyxor ir mellan en halv och en meter
linga. Vedyxan kan 1 nédfall anvindas som vapen om det skulle
behovas. En vedyxa kan vara farlig 1 en trinad hand men ir lite
lingsam jimfort med en handyxa och en smula svirstyrd
jamfort med en bredyxa.

Zhandyxa: Zhandyxan ir en dubbeleggad stridsyxa avsedd att
anvindas med en hand. Zhandyxan ir drygt halvmetern ling
och har tva yxblad — bida med rundad egg. Zhandyxor ir ofta
helt tillverkade i1 metall, men det forekommer dven att skaftet
ar tillverkat 1 metallforstirkt tri. Vapnet anvinds uteslutande
med en hand. Slar man med flatsidan av bilan orsakas krosskada
istallet for huggskada.

Zorianstav: Zorianstav ir en forlingd metallbeslagen stridsstav
som munkarna frin Zorianorden (en del av den samoriska liran)
anvinder. Orden forbjuder anvindandet av egg- eller stickvapen

sd dirfor har man utvecklat en egen stav. Metallforstirkningarna
gor dels att skadan blir hogre och dels att staven blir betydligt
hallbarare. Lingden pi staven ir alltid 160 cm.

Zorianstav
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Forklaringar till tabell for narstridsvapen

Huggskada: Anger skadevirdet vapnet gor di det anvinds for
att hugga. Ett "H” 1 skadekoden avser Grundskada (hugg).

Krosskada: Anger skadevirdet vapnet gor da det anvinds for
att krossa. Ett ”K” i skadekoden avser Grundskada (kross).

Stickskada: Anger skadevirdet vapnet gor da det anvinds for
att stota. Ett ’S” i skadekoden avser Grundskada (stick).

STYK: Styrkekrav. Den minsta STY som behovs for att an-
vianda vapnet ohindrat. Klarar man inte av STYK minskar
skadan med Ob1T6 och SI med tvi (—2/-2). Dessutom blir alla
handlingar med vapnet en nivi svirare (+Ob1T6).

Fattn: Fattning, det vill siga antalet hinder man bor ha pa fistet.
Fattningen '1H’ innebdr att man inte fir nigon fordel av att
anvinda vapnet med tvd hinder. Fattningen 2H’ innebir att
vapnet helst bor anvindas med tvd hinder. Vill man (eller tvingas
man) bruka ett 2H-vapen i en hand dubblas STYK (se ovan).

Bryt: Brytvirde, det vill siga hur mycket skada vapnet til
innan det gar sonder. Bryt anvinds 1 en frivillig regel som finns
1 de avancerade stridsreglerna.

SI: Snabbhetsindex. Ett virde som anvinds 1 en avancerad och
frivillig regel 1 Spelledarens guide. SI ligger vanligen pa en skala
pa 1-5, dir 1 4r lingsamt och 5 ir snabbt. Den fOrsta siffran
giller nir man ’Oppnar’ en strid medan den andra siffran
anvinds av forsvararen fOr att vinna tillbaka initiativet.

Liangd & Vikt: Vapnets normala lingd och vikt.

Pris: Priset 1 silvermynt fOr ett normalt vapen. Om priset stir
inom parentes innebir det att vapnet kriver speciella kontakter
for att fi tag pa. Vapnet kommer da frin en speciell kultur eller
ras. Dessa riktlinjer giller f6r minniskor — for andra raser in
manniskor kan givetvis andra eller rent av motsatta forhillande
rada. Observera att exempelvis en dvirg inte har nigra som
helst problem att fi tag pa dvirgavapen — detsamma giller
naturligtvis for alver och alvvapen och si vidare.

Dolkar Huggskada Krosskada Stickskada STYK Fattn Bryt SI Langd Vikt Pris

Kniv H+1 = SAF2 3 1H 5 1/2 20cm  0,2kg 25 silver
Dolk H+1 K+1 S+Ob1T6 3 1H 5 1/2 30cm 0,3kg 100 silver
Sahlamdolk H+1 K+1 S+Ob1T6 3 1H 8 1/2 35cm  0,2kg (200 sunuvai)
Huggkniv H+Obl1T6  K+1 - 5 1H 7 1/2 45cm  0,7kg 80 silver
Svird Huggskada Krosskada Stickskada STYK Fattn Bryt  SI Lingd Vikt Pris
Kortsvird H+Ob1T6+2 K+1 S+Ob1T6+2 6 1H 14 2/3 60cm 0,9kg 300 silver
Stridssvard H+Ob2T6+1 K+2 S+Ob1T6+2 9 1H 14 3/3 95cm  1,2kg 1000 silver
Slagsvird H+Ob3T6 K+3 S+Ob1T6+2 7 2H 14 3/4 120cm 1,7kg 1800 silver
Storsvird H+Ob4T6  K+Ob1T6+2 S+Ob1T6+2 11 2H 15 4/3 150cm 2,8kg 2500 silver
Niamhsvird ~ H+Ob2T6  K+1 S+Ob1T6 6 1H 15 2/3 70cm 1,0kg (500 sunuvai)
Lelldorinsvird H+Ob1T6  K+1 S+Ob2T6+2 7 1H 16 3/3 100cm 1,0kg (1000 sunuvai)
Carwelansvaird H+Ob3T6  K+1 S+Ob1T6+2 6 2H 16 3/4 110cm 1,3kg (1500 sunuvai)
Lyfalisvird H+Ob3T6+3 K+1 S+Ob1T6+2 8 2H 16 4/4 180cm 1,6kg (8000 sunuvai)
Gardersvird ~ H+1 K+1 S+Ob1T6+3 6 1H 13 2/3 75cm  1,1kg (480 trugg)
Tiraksabel H+Ob2T6+2 K+1 S+3 10 1H 13 2/3 85cm 1,5kg (960 trugg)
Mihadinsabel H+Ob2T6+2 K+1 S+Ob1T6 9 1H 11 3/3 100cm 1,1kg (350 s.dirham)
Melorsvard H+Ob3T6+1 K+2 S+Ob1T6+2 9 2H 12 4/4 140cm 1,9kg (3000 dinarer)
Kraggsvird H+Ob5T6 K+Ob1T6+2 S+Ob1T6 16 2H 13 4/2 190cm 4,8kg (24 mark)
Yxor Huggskada Krosskada Stickskada STYK Fattn Bryt SI Lingd Vikt Pris

Handyxa H+Ob1T6+2 K+2 = 6 1H 9 2/2 50cm  1,0kg 50 silver
Vedyxa H+Ob2T6  K+2 — 9 1H 9 2/2 75cm  1,9kg 70 silver
Bredyxa H+Ob2T6+3 K+3 = 9 1H 1 2/2 60cm 2,2kg 240 silver
Zhand-yxa H+Ob3T6  K+3 — 10 1H 11 2/2 65cm  2,3kg 300 silver
Stridsyxa H+Ob3T6+2 K+3 = 9 2H 1 3/2 90cm  2,5kg 400 silver
Dubbelyxa H+Ob3T6+3 K+3 - 10 2H 11 3/2 95cm  3,0kg 360 silver
Stridshacka H+1 K+Obl1T6 S+Ob2T6+2 7 1H 10 2/2 65cm 2,0kg 350 silver
Storyxa H+Ob4T6+2 K+Ob1T6 — 12 2H 11 4/1 140cm 3,2kg 750 silver
Tirakkrok H+Ob3T6+2 K+Ob1T6  — 8 2H 13 3/2 85cm 2,4kg (240 trugg)
Krell-Hirkharz H+Ob2T6+2 K+Ob1T6 S+Obl1T6 9 1H 18 2/2 65cm  1,9kg (120 silverlod)
Krell-Kharz H+Ob4T6 K+OblT6 S+Ob1T6+2 9 2H 18 3/2 85cm 2,5kg (280 silverlod)
Spjut Huggskada Krosskada Stickskada STYK Fattn Bryt SI Langd Vikt Pris

Spjut H+1 K+1 S+Ob3T6 7 2H 8 4/2 200cm 2,2kg 80 silver
Jaktspiut H+1 K+2 S+Ob3T6+2 8 2H 14  4/1 180cm 3,0kg 100 silver

Pik — — S+Ob3T6 1 2H 8 7/— 540cm 3,2kg 220 silver
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Lansar Huggskada Krosskada Stickskada STYK Fattn Bryt SI Lingd Vikt Pris

Tornerlans* = K+2 = 9 1H 8 5/— 400cm 2,0kg 125 silver
Riddarlans* - - S+Obl1T6 9 1H 8 5/— 400cm 2,3kg 500 silver
Stridslans* - — S+Ob2T6 9 1H 10 5/1 300cm 3,0kg 200 silver

* De angivna skadekoderna och SI-virdena for dessa vapen giller endast di de anvinds frin riddjur. Om de anvinds i hog fart pa ett
riddjur anvinder man riddjurets Grundskada (K) istillet for ryttarens Grundskada. Om vapnen anvinds frin marken fir stridslansen
samma Skada och SI som spjut. Riddarlansen och tornerlansen fir samma Skada och SI som pik. Snabbhetsindexet for Stridslans d3 man
ir involverad avser sidana anfall som sker i princip stillastiende (anvind dirfor ryttarens Grundskada och inte riddjurets).

Stangvapen Huggskada Krosskada Stickskada STYK Fattn Bryt SI Liangd Vikt Pris
Hillebard H+Ob3T6+1 K+3 S+Ob1T6 10 2H 11 5/2 250cm 3,2kg 275 silver

Jarg-bila H+Ob3T6+2 K+Ob1T6  S+Ob2T6 11 2H 12 5/2 260cm 3,5kg (280 denarer)
Ishani H+Ob3T6 K+OblT6 S+Ob2T6 8 2H 10 5/3 220cm 2,1kg (420 sunuvai)
Eyrenklyvare H+Ob3T6  K+OblT6  S+Ob2T6 9 2H 10 5/3 235cm 2,7kg (2 mark)
Klubbor Huggskada Krosskada Stickskada STYK Fattn Bryt SI Lingd Vikt Pris
Klubba = K+3 = 5 1H 8 2/2 50cm  0,6kg 3 silver*
Pak - K+Obl1T6+1 — 5 2H 10 3/3 100cm 1,5kg 5 silver*
Stridsklubba - K+Ob2T6  — 9 1H 12 2/2 70cm  2,5kg 300 silver
Stridshammare — K+Ob2T6+2 S+Obl1T6+2 9 1H 12 3/2 80cm 2,2kg 400 silver
Morgonstjirna — K+Ob3T6  S+OblT6 8 2H 12 3/2 110cm 2,9kg 400 silver
Krell-Zar - K+Ob2T6+2 S+Obl1T6+2 7 2H 18 2/2 65cm  2,2kg (220 silverlod)

Binderakkham. — K+Ob4T6+2 — 15 2H 13 4/1 165cm 5,2kg (700 trugg)
* Kan oftast tillverkas av en lekman.

Kedjevapen Huggskada Krosskada Stickskada STYK Fattn Bryt SI Liangd Vikt Pris
Stridsslaga = K+Ob3T6+2 — 8 2H 10 3/2 110cm 3,3kg 300 silver
Stridsgissel — K+Ob3T6  — 8 2H 10 2/2 90cm 2,1kg 500 silver
Stavar Huggskada Krosskada Stickskada STYK Fattn Bryt  SI Lingd Vikt Pris
Tristav = K+Ob1T6+2 — 8 2H 7 3/4 150cm 1,5kg 10 silver*
Zorianstav — K+Ob2T6  — 8 2H 11 3/4 160cm 2,0kg 100 silver
*Kan oftast tillverkas av en lekman.

Naturliga v. Huggskada Krosskada Stickskada STYK Fattn Bryt SI Liangd Vikt Pris

Slag — K — = = — 172 = = =

Spark — K+1 - - - — 2/1 - - -

Armbige — K — = = — 172 = = =

Kni — K - - - — 172 — - -

Bett H — — = = — WA = = =

Skallning — K+2 — — - — 1/1 - - -
Tillhyggen  Huggskada Krosskada Stickskada STYK Fattn Bryt  SI Liangd Vikt Pris
Knogjirn* — K+1 — = - — 172 = 0,1kg 25 silver
Stalhdttor* * — K+2 — — - — 3/1 — 0,1kg 20 silver
Pall — K+2 — 6 2H 5 2/2 50cm 0,5kg -

Butelj — K+1 S+1 3 1H 1 1/2 20cm 0,8kg -

Stol — K+3 — 7 2H 6 2/2 100cm 5,0kg -
Hammare — K+2 — 4 1H 7 1/2 25cm  0,3kg -

Spade H+1 K+Obl1T6+1 — 7 2H 7 3/2 110cm 2,4kg -
Eldgaftel — K+Obl1T6 - 5 2H 9 2/2 70cm 1,0kg -

Brickjirn = K+Obl1T6  — 5 2H 8 2/2 50cm  0,9kg -

Sligga — K+Ob1T6+3 — 12 2H 7 2/1 80cm 3,4kg -

* Ersitter den vanliga Slag-skadan (frin tabellen med naturliga vapen).
** Ersitter den vanliga Spark-skadan (frin tabellen med naturliga vapen).

Tabell R1-92: Nrstridsvapen. I tabellen finns alla ndarstridsvapen sorterade med avseende pa vapentyp. Forklaringar till tabellen finns i en
separat textstycke innan tabellen. Bilder och textbeskrivningar for dessa vapen finns pd annat hdll i detta avsnitt.

'
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AVSTANDSVAPEN

ED AVSTANDSVAPEN avses dels skjutvapen, som exempelvis pilbidgar och armborst, och

dels kastvapen, exempelvis spjut, kastyxor och slungor. Samtliga avstaindsvapen 1 detta

avsnitt presenteras (liksom nirstridsvapen) pd tre olika sitt: med textbeskrivningar, en

utforlig tabell med all spelteknisk information samt med illustrationer som visar varje vapen 1
skala 1:10 (det vill siga 10 cm pd bilden motsvarar en meter i verkligheten).

Beskrivningar av avstandsvapen

Bola: Detta kastvapen bestir som regel av tva eller tre tyngder
som ar thopsatta med rep. Vapnet svingas ovanfor huvudet och
kan dirfor kastas en relativt ling stricka. Bolas anvinds oftast
for jakt da det kastas mot ett flyende djurs ben. Naturligtvis kan
vapnet dven anvindas mot minniskor eller andra motstindare.

Bumerang: En bumerang ir en hogt utvecklad kurvad kastkipp
som 1 huvudsak anvinds av primitiva folkslag. Bumerangen ir en
knapp meter ling och har vassa kanter som kan gora stor skada.
Observera att denna typ av krigsbumerang inte vinder tillbaka
till kastaren, utan gir 1 en rit linje 4nda tills den tappar farten.

Dubbelarmborst: Dubbelarmborstet bestir av tvd stalbagar
placerade ovanfor varandra. Framfor varje bagstring kan en
skikta (armborstpil) placeras. Skiktorna hills pd plats med en
liten bladfjader, vilket medfor att armborstet kan hallas 1 vilket
lige som helst utan att skiktorna ramlar av. Armborstet ir ut-
rustat med tvd avtryckare — en for varje bagstring — men det ir

m
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inte mojligt att avfyra bada skiktorna pa en ging. Dubbelarm-
borstet spanns for hand. En egenhet med armborst ir att man
inte anvinder rollpersonens grundskada — det gér inte att spinna
armborstet ytterligare bara for att man ir stark.

Frakka: Frakkan ir en renodlad kastyxa med en framatriktad
bila. Den har ett triskaft vilket gor yxan tillrackligt litt for att
kasta. Frakkan ir ungefir en halv meter ling. Om man an-
vander frakkan 1 narstrid blir Skadeverkan, STYK och SI lika
hoga som for en vanlig handyxa.

Hornbage: Denna pilbige ir ett av de mest effektiva skjut-
vapen som finns att fi tag pa. Formen pa bigen 4r extremt bojd
och nir man spinner bigen si syns denna extrema bojlighet
innu mer. For att klara detta 4r hornbigen ir sammansatt av
olika material — kidrnan bestdr av tra, insidan av horn och ut-
sidan av senor. Anledningen till detta dr att horn klarar hoga
tryck utan att tryckas sonder, medan senorna klarar hég drag-
spanning utan att gi sonder. Genom detta arrangemang tal

Hornbage
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bigen betydligt mer péfrestning di den spinns. Bigar som ir
tillverkade av ben istillet for horn kallas benbiagar, men
fungerar 1 6vrigt pd samma sitt. Hornbigen, liksom alla andra
bigar, maste hanteras med tvd hinder. Aven om bagens
skadeverkan baseras pd grundskada Kross si ger den stickskada.

Kastklubba: En kastklubba ir ett mycket enkelt kastvapen
som bestar av ett skaft med en tyngd 1 ena dnden. Skaftet fung-
erar som en forlingning av kastarens arm. Kastklubbor ir
vanligen mellan en halv och en meter linga. Om man an-
vander kastklubban 1 nirstrid blir Skadeverkan, STYK och SI
lika hoga som for en vanlig klubba.

Kastkniv: En kastkniv ar en kniv eller dolk som ar balanserad
for att kunna kastas. Om man anvinder kastkniven 1 narstrid blir
Skadeverkan, STYK och SI lika héga som for en vanlig kniv.

Kastspjut: Kastspjutet ir ett spjut som har balanserats for kast.
Det linga spjutskaftet garanterar att kastspjutet traffar med spet-
sen forst. Dessutom Okar skaftet anslagskraften. Om man
anvinder kastspjutet 1 nirstrid blir Skadeverkan, STYK och SI
lika hoga som for ett vanligt spjut.

Kastyxa: En kastyxa dr en dubbeleggad ganska kort yxa avsedd
att kastas. Kastyxan har ett triskaft och framatriktade spetsar pa
bilorna vilket gor yxan limplig att kasta. En kastyxa ir vanligen
omkring 65 cm laing. Om man anvinder kastyxan 1 nérstrid blir
Skadeverkan, STYK och SI lika héga som for en Zhandyxa.

Kortbage: En kortbige ir en enkel bige som tillverkats av ett
trastycke. Bagens buk ir bestir av kirnved medan bagens
yttersida bestdr av ytved. Lingden pd en kortbage dr normalt 1
till 1,5 meter. Kortbagen, liksom alla andra bigar, maste han-
teras med tva hinder. Nistan vem som helst med tillging till ett
Limpligt tristycke kan tillverka en kortbige. Aven om bigens
skadeverkan baseras pd grundskada Kross si ger den stickskada.

Krell-Spaz: Krell-Spaz ir ett dvirgiskt pumparmborst. For att
spanna ett Krell-Spaz drar man det framre handtaget bakit och
sedan framadt. D3 stringen spanns bak sa faller automatiskt en ny

skikta ner fran det ovanpiliggande ladmagasinet som rymmer

tolv skiktor. Klarar man styrkekravet kan man skjuta en skikta
per runda. Klarar man diremot inte styrkekravet tar det en
extra runda att ladda om vapnet. Fér mer information om detta
vapen se Duvidrgar: Stenens soner. Krell-Spaz betyder fritt Gversatt
ungefir “snabbvapen”. En egenhet med armborst ir att man
inte anvinder rollpersonens grundskada — det gir inte att
spanna armborstet ytterligare bara for att man ir stark.

Langbage: En lingbige ir en ling, avancerad bige som till-
verkats av ett tristycke. Bagens buk bestar av kirnved medan
bagens yttersida bestir av ytved. Lingden pid en lingbige
brukar vara ungefir 180 cm. Lingbigen, liksom alla andra
bagar, maste hanteras med tva hinder. Att tillverka en effektiv
lingbage kriver en yrkesman, men mindre effektiva lingbagar
kan tillverkas av nistan vem som helst. Aven om bigens
skadeverkan baseras pd grundskada Kross si ger den stickskada.

Latt armborst: Ett litt armborst bestir av en metallbige fist vid
en stock. Stocken gor att armborstet kan hallas spint utan att
skytten sjilv behover hilla stringen spind. En avtryckare ir
kopplad till en kolv som frigdr stringen vid skott. Ett litt arm-
borst har god triffsikerhet. Nackdelen 4r att det tar tva rundor
att spanna och ladda armborstet. Ett litt armborst kan spinnas for
hand utan hjilp av en speciell mekanism. En egenhet med arm-
borst 4r att man inte anvander rollpersonens grundskada — det gir
inte att spanna armborstet ytterligare bara for att man ar stark.

Noloinbage: Noloinbigen ir en alvisk kortbige. Bagen ir
konstruerad som ett laminat bestdende av flera lager hop-
limmade traribbor. Varje ribba ir tillverkad av ett speciellt tri-
slag med speciella materialegenskaper. Noloinbigen, liksom
alla andra bigar, maste hanteras med tvd hinder. Observera att
det dr ovanligt att noloinbagar siljs till personer som inte ar
alver. Aven om bigens skadeverkan baseras pi grundskada
Kross sd ger den stickskada.

Pilum: En pilum ir ett avancerat kastspjut vars framre tredje-
del bestdr av en smal jirnsting. Da kastspjutet triffar malet eller
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marken kroks denna jirnsting. Vitsen med detta dr att kast-
spjutet inte skall gi att kasta tillbaka av fienden. Observera alltsa
att en pilum inte ir limplig att anvinda 1 nirstrid.

Sahlamdolk: Den alviska sahlamdolken ir en ling spetsig dolk
som bdde kan anvindas som nirstridsvapen och som kastkniv.
Vapnet ir 35 cm ling och saknar parersting. Sahlamdolken
torekommer framst hos alvstammen Sanari dven om den ater-
finns hos de flesta andra alvstammar. Sahlamdolken birs an-
tingen pa ryggen eller pd hoften. Observera att det dr mycket
ovanligt att sahlamdolkar siljs till personer som inte 4r alver, di
dessa dolkar tydligen har ett “speciellt’ virde for alverna...

Serinebage: Serinebdgen ir en alvisk lingbige som alvstammen
Thism anvinder mycket ofta och garna. Bigen ir konstruerad
som ett laminat bestdende av flera lager hoplimmade triribbor.
Varje ribba ir tillverkad av ett speciellt trislag med speciella
materialegenskaper. Serinebdgen, liksom alla andra bagar, maste
hanteras med tvd hinder. Observera att det 4r ovanligt att
serinebigar siljs till personer som inte ir alver. Aven om bigens
skadeverkan baseras pa grundskada Kross sd ger den stickskada.

Slunga: Slungan 4r ett primitivt avstandsvapen som dock kan gora
stor skada tack vare sin triffsikerhet. En slunga bestir av en ling
rem med en 6gla 1 ena dnden som dr avsedd att sitta ett finger
igenom for att halla kvar remmen nir man kastat ivig slungstenen.

Stavslunga: Stavslungan ir en vidareutveckling av den vanliga
slungan. Genom att anvinda en kipp kan man i praktiken forlinga
sin arm och p4 sd satt uppnd en hogre hastighet pa slungstenen.

*
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Tungt armborst: Ett tungt armborst bestar av en metallbige
fist vid en stock. Stocken gor att armborstet kan hallas spiant
utan att skytten sjalv behover halla stringen spind. Till det
tunga armborstet finns alltid en mekanism som anvinds for att
spanna stringen. Mekanismens funktion kan vara konstruerad
pi olika sitt (de vanligaste metoderna ir ett kuggstingspel, en
hivarm eller ett vindspel). En avtryckare ir kopplad till en kolv
som frigdr stringen vid skott. Ett tungt armborst ir ett effektivt
armborst med god triffsikerhet och hdg anslagskraft. Nack-
delen ir att det tar tre rundor att spinna och ladda armborstet.
En annan egenhet med armborst dr att man inte anvinder
grundskada — bara for man ir stark gar det inte att spanna
armborstet ytterligare.

S
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Forklaringar till tabellen med avstindsvapen

Rickvidd: I denna kolumn anges vapnets fyra rickvidder: Kort,
Normalt, Lingt och Mycket lingt. Alla rickvidder ir 1 meter.

Skada: Anger vapnets skadevirden di det anvinds pa de fyra
olika avstainden. Varje rickvidds skadekod dr avgrinsad med ett
kommatecken. De flesta avstindsvapen gor stickskada (S),
undantaget slungor och kastklubbor som gor krosskada (K)
samt kastyxor som gor huggskada (H). Observera att vissa av-
standsvapen inte har nigon Grundskada — alla skadevirden
finns angiven 1 tabellen. Observera vidare att dven om det pa
till exempel bigar stir en skadekod som ser ut si hir:
K+ObxT®6, innebir det inte att bagar ger krosskador, utan att
Grundskadan baseras pa enbart skyttens STY. Se tabell R1-47.

STYK: Styrkekrav. Den minsta STY som behovs for att
anvinda vapnet ohindrat. Klarar man inte av STYK minskar
skadeverkan med Ob1T6 (giller ej armborst) och svirigheten
att triffa kar med en nivd (+Ob1T6).

EON

Fattn: Fattning, det antalet hinder man madste hantera vapnet

med. Fattningen *1H’ innebir att vapnet bara kan hanteras med
en hand. Fattningen '2H’ innebir att vapnet bor hanteras med
bada hinderna — annars dubblas STYK. Fattningen "2X’ innebir
att vapnet maste anvindas med tvd hinder.

Bryt: Brytvirde, det vill siga hur mycket skada vapnet tal
innan det gar sonder. Bryt anvinds 1 en frivillig regel som finns
1 de avancerade stridsreglerna.

Liangd & Vikt: Vapnets storsta lingd samt dess vikt.

Pris: Priset 1 silvermynt for ett normalt vapen. Om priset stir inom
parentes innebdr det att vapnet kriver speciella kontakter for att f3
tag pa. Vapnet kommer nimligen frin en speciell kultur eller ras.
Dessa riktlinjer giller f6r manniskor — for andra raser 4n méinniskor
kan givetvis andra eller rent av motsatta forhallande rida. Se respek-
tive ras bakgrund for mer information. Observera att exempelvis en
dvirg inte har nigra som helst problem att i tag pa dvirgavapen —
detsamma giller naturligtvis for alver och alvvapen och sa vidare.

Bagar Rickvidd Kort Normalt Léngt Mkt langt STYK Fattn Bryt Langd Vikt Pris
Kortbige  5-15-50-125m K+Ob2T6+2 K+Ob2T6  K+Obl1T6  K+2 8 2X 3 120cm 0,9kg 80 silver
Lingbige  5-35-80-175m K+Ob3T6+2 K+Ob2T6+2 K+Ob2T6  K+OblTe+1 12 2X 4 180cm 1,4kg 600 silver
Homnbage 5-35-85-190m K+Ob4T6 K+Ob3T6  K+Ob2T6 K+OblT6+1 11  2X 5 70cm 1,5kg 1400 silver
Noloinbige 5-25-75-150m K+Ob3T6  K+Ob2T6+1 K+Ob1T6+2 K+Ob1T6 9 2X 4 110cm 1,1kg (3000 sunuvai)
Serinebige  5-40-90-200m K+Ob4T6 K+Ob3T6+2 K+Ob2T6+2 K+Ob2T6 11 2X 5 170cm 1,3kg (4000 sunuvai)
Armborst Rickvidd Kort Normalt Léangt Mkt langt STYK Fattn Bryt Lingd Vikt Pris

Litt armb.  10-35-75-175m Ob5T6 Ob4T6 Ob3T6 Ob2T6 7 2H 6 95cm  3,2kg 1200 silver
Dubbelarmb. 10-35-75-175m Ob5T6 Ob4T6 Ob3T6 Ob2T6 8 2H 7  95cm  5,1kg 2250 silver
Tungt armb. 15-50-100-225m Ob7T6 Ob6T6 Ob5T6+1 Ob4T6+2 9 2H 7 100cm 5,5kg 3500 silver
Krell-Spaz*  10-30-60-150m Ob4T6+2  Ob3T6+2 Ob2T6+2 Ob1T6+2 8 2H 6  95cm  39kg (1000 silverlod)

* Klarar man inte styrkekravet (STYK) tar det dessutom en runda att ladda om vapnet. Klarar man diremot styrkekravet kan man skjuta
en skikta per runda.

Kastklubbor Rackvidd Kort Normalt Léngt Mkt langt STYK Fattn Bryt Lingd Vikt Pris
Kastklubba 5-10-20-30m  K+Ob1T6+2 K+Ob1T6  K+2 K+1 8 IH 8 65cm 1,0kg 50 silver
Bumerang  5-20-40-80m K+Ob2T6+2 K+Ob2T6  K+Ob1T6+2 K+Ob1T6 9 IH 7 90cm 0,7kg 60 silver
Kastknivar Rickvidd Kort Normalt Langt Mkt langt STYK Fattn Bryt Lingd Vikt Pris
Kastkniv =~ 2-4-8-16m H+OblT6 H+3 H+2 H+1 4 IH 5 25ecm 0,2kg 100 silver
Sahlamdolk 2-4-8-16m H+Ob1T6+2 H+ObIT6  H+3 H+2 5 1H 8 35ecm 02kg (200 sunuvai)
Kastspjut Rickvidd Kort Normalt Langt Mkt langt STYK Fattn Bryt Liangd Vikt Pris
Kastspjut ~ 2-8-15-30m  H+Ob2T6+1 H+Ob1T6+3 H+Ob1T6  H+3 8 IH 7 170cm 0,6kg 75 silver
Pilum 2-8-15-30m  H+Ob2T6+2 H+Ob2T6 ~ H+Ob1T6+1 H+Ob1T6 9 IH 9 190cm 0,8kg 150 silver
Kastyxor Rickvidd Kort Normalt Langt Mkt langt STYK Fattn Bryt Lingd Vikt Pris
Frakka 2-5-12-20m  H+Ob2T6+2 H+Ob2T6  H+OblT6+2 H+ObIT6+1 9 IH 9 50ecm 1,2kg 125 silver
Kastyxa 2-5-10-18m  H+Ob3T6 H+Ob2T6+1 H+Ob1T6+2 H+Ob1T6+1 10 1H 9  65cm 1,3kg 250 silver
Slungor  Rickvidd Kort Normalt Langt Mkt langt STYK Fattn Bryt Lingd Vikt Pris
Slunga 5-10-30-60m K+Ob2T6  K+OblT6+2 K+OblT6+1 K+ObIT6 6 IH 1 50ecm 0,1kg 35 silver
Stavslunga  5-20-40-80m  K+Ob2T6+1 K+Ob2T6 ~ K+Ob1T6+2 K+Ob1T6 7 1H 4 100cm 0,7kg 50 silver
Bola 5-10-20-40m K+Ob1T6+2 K+Ob1T6+1 K+Ob1T6  K+3 7 IH 2  60cm 0,5kg 120 silver

Tabell R1-93: Avstandsvapen. I tabellen finns alla avstandsvapen sorterade med avseende pd vapentyp. Forklaringar till tabellen finns i en
separat textstycke innan tabellen. Bilder och textbeskrivningar for dessa vapen finns pd annat hdll i detta avsnitt.
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SKOLDAR

KOLDARNA I DETTA AVSNITT dr ett urval av de vanligast férekommande typerna av skoldar.

Naturligtvis forekommer andra typer av skoldar — exempelvis skoldar vars storlek ligger

mellan tvd av de presenterade skoldarna. Varje skold presenteras pd tre sitt: med en
textbeskrivning, en rad i skoldtabellen (tabell R1-94) samt med en illustration som visar
skoldtypen 1 skala 1:10 (det vill siga 10 cm pd bilden motsvarar en meter i verkligheten).

Beskrivning av olika skoldar

Bucklare: En bucklare dr en mycket liten rundskold, sallan
mer in 40 cm 1 diameter, med skoldbuckla och handgrepp —
rem saknas. Bucklare kallas dven kallad ’targ’ pa vissa hall.

Liten rundskold: En liten rundskdld som dr drygt en halv
meter 1 diameter. Skolden ir tillverkad 1 trd, med skoldbuckla
1 metall och handgrepp.

Stor rundskold: Som ovan, fast diametern ir knappt en
meter. En stor rundskold kan forses med barrem sa att den kan
baras pa ryggen.

Riddarskold: Den klassiska riddarskolden, med en rak over-

sida och rundad eller spetsig undersida. Riddarskoldar dr ofta
utsmyckade med ett heraldiskt vapen eller en symbol. Riddar-

Stor

skoldar har alltid ett handgrepp och rem. Dessutom kan riddar-
skolden forses med birrem sa att den kan biras pd ryggen.

Langskold: Antingen en mandelformad skéld eller en skold
som ir rund upptill och spetsig nedit. Lingskdlden har bade
handtag och rem. Den kan dessutom forses med birrem si att
den kan biras pa ryggen.

Vilvd skold: En stor rektangulir skold som dr vilvd 1 det
horisontala planet. Vilvda skoldar dr speciellt konstruerade for
att anvindas 1 formation med andra skoldbirare.

Bagskytteskold: Birbar skirm med en spets 1 nederkanten
eller stottor for att en bagskytt eller armborstskytt skall kunna
std 1 skydd bakom skolden. Skélden kan ha en liten siktglugg
for skyddad observation.

Riddarskold
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Forklaringar till tabellen med skoldar

STYK: Styrkekrav. Den minsta STY som behovs for att an-
vinda skolden ohindrat. Klarar man inte av STYK sa blir alla
handlingar med skélden en nivd svirare (+Ob1T6).

Bryt: Brytvirde, det vill siga hur mycket skada skolden tal
innan den gir sénder. Bryt anvinds 1 en frivillig regel som finns
i de avancerade stridsreglerna.

Passivt skydd: Ibland kan man ha turen att fir skydd av sin
skold dven om man inte medvetet gor nigon ansats att for-
svara sig med den. Numrena i tabellen syftar pd de delom-
riden som skolden skyddar passivt. Om en person som bir

skold blir triffad av en projektil 1 ett delomride som ticks av
skolden si miste denna sld ett normalt slag (Ob3T6) mot Tur.
Onm slaget lyckas traffar attacken skolden. I annat fall skyddar
skolden inte alls.

Skada: Anger skoldens skadevirde dd den anvinds som ett
vapen, det vill siga om man viljer att anfalla med skdlden.
Skadan ir alltid krossande (K) — om inte skolden ir utrustad
med en skoldspik, di den gor stickskada (S) istillet.

Vikt: Skoldens normala vikt 1 kilogram.

Pris: Priset i silvermynt for en normal skold.

Skold STYK Bryt SI Passivt skydd* Skada* Vikt Pris
Bucklare 2 10 1/1 10,12 K 1,0 kg 40 silver
Liten rundskold 5 14 1/1 6,8,10,12 K+1 1,8 kg 50 silver
Stor rundskold 8 16 1/1 4,6,8,10,12,14 K+2 3,0 kg 75 silver
Riddarskold 8 18 1/1 4,6,8,10,12,14 K+2 3.2 kg 100 silver
Lingskold 9 13 1/1 4,6,8,10,12,14-16 K 4,0 kg 100 silver
Vilvd skold 9 15 1/1 4,6,8,10,12,14-16 K+1 5,0 kg 200 silver
Bagskytteskold = 12 1/1 3,4,6,8,10,12,13-20 = 6,0 kg 175 silver
Liderforstirkning +1 +1 - - - x1,1 x1,5
Metallskoning +2 43 - - +1 x1,5 %x2,5
Kwvalitetsmaterial - +2 - - - x1,0 X2
Skoldspik = = = = SHAEZ x1,1 +25 silver
* Avser delomriden for en hogerhint person. Om man anvinder skélden med hoéger hand si skyddas istillet motsvarande delomriden
pa hoger sida — exempelvis delomridena 5, 7, 9, 11 och 13.
** Ersitter krosskadan vid en skoldstot.

Tabell R1-94: Skoldar. I tabellen presenteras de vanligaste typerna av skildar och deras speltekniska virden.
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VAPENVARD &t TILLBEHOR

OR EN KRIGARE ir vapnet ens levebrod. Det maste vardas for att hilla linge; och en

vilslipad svirdsegg kan ibland vara skillnaden mellan liv och dod, seger och nederlag. En

krigare maste ocksa forvara och bira med sig vapnet sa att det ir litt atkomligt 1 hindelse

av strid, men samtidigt svart att stjala eller, om man inte vill dra alltf6r manga blickar till sig,

svart att uppticka.

Vapenvard [Frivillig regell

Metallvapen och metallrustningar maste framfdrallt héllas torra,
detta for att forhindra rost. Om ett vapen eller en rustning av
metall utsatts for vatten (eller blod for den delen) eller forvarats
1 pa ett fuktigt stille mdiste man torka vapnet. Om man
underliter att gora si sjunker Bryt med ett (—1) permanent
inom en vecka. For att ytterligare férhindra rostskador kan man
dven smorja in sitt vapen med vapenfett.

Metallrustningar bor forvaras torrt eller inrullade 1 oljigt tyg.
Rostflackar borttages med sand. Plit kan malas, fortennas eller
linoljekokas for att fa ett gott skydd mot rost. Ringbrynja kan
ocksa linoljekokas, dock inte lamell-, ring- eller fjallpansar da
de delvis bestir av lider. Ju bittre polerad en rustning ir desto
bittre rostbestandighet har den. Bucklor maste knackas ut och
man bor fa eventuella skador thopsmidda. En del bucklor kan
man trycka ut sjilv, medan hil maste dtgirdas av en
professionell rustningssmed.

Remmar och andra liderdetaljer miste smorjas fOr att inte
torka och brista vid olimpliga tillfillen. Fukt 4r den stora
fienden for vadderade rustningar. En rustning kan snabbt borja
mogla om den inte torkas ordentligt, forslagsvis framfor en
oppen eld. Rustningen bor dven fettas in di och da, just for att
motverka vattenskador men ocksd for att rustningen inte skall
spricka och for att den skall bli lite mjukare. En moglande
rustning fir sitt Bryt sinkt med ett (—1) varje vecka och borjar
dessutom lukta vildigt illa — en illalukt som 4dven sprider sig till
den som bir rustningen.

For att ett huggvapen inte skall forlora sin skidrpa maste man
slipa och virda eggen. Detta gbrs genom att dra ett bryne eller
en slipsten mot eggen, och sedan fetta in densamma som skydd
mot vita. Slipningen utférs minst en ging 1 veckan med en
lamplig hantverksfirdighet (till exempel Vapensmed for att
behandla svird) eller firdigheten Stridsvana. Svirigheten for
slaget beror pi hur man anvint vapnet. Tabell R1-95
sammanfattar. Om man inte anvint ett vapen under veckan
behover man inte sld nagot slag for det.

Ett lyckat eller perfekt slag innebir att eggen behaller sin
skirpa. Ett misslyckat slag betyder att eggen behiller sin skirpa,
men att det fitt ett mindre hack eller en repa som inte gar att
reparera annat in av en kunnig smed. Vapnet forlorar en del av
sitt estetiska virde. Ett fummel innebir att vapenviarden ir
undermilig, och att vapnet hidanefter gor ett mindre (—1) i

Huggskada.
Huggvapen och anvindning Svarighet
Anvint 1 strid eller jakt under veckan Ob3T6
Anvint under veckan Ob2T6
Sparsamt anvint under veckan Ob1T6

Tabell R1-95: Svdrighet for att skdrpa egg.

Vapentillbehor

Forutom vapen och rustningar behover krigaren ocksd en hel
del tillbehor for att pad bista sitt kunna utnyttja sina vapen 1 strid.

Skoldrem: En hillbar rem av lider som sitter fastsatt pa
baksidan av skdlden. Genom att hinga remmen runt halsen kan
skolden baras latt atkomligt, samtidigt som vanster hand blir fri
for annat. Speciellt anvindbar ir skéldremmen om man strider
till hist, och vill hilla tyglarna med en hand och lansen 1 den
andra. Nir lansanfallet dr 6ver kan man dra svird och skold och
fortsitta striden till fots.

Sakerhetskedja: Ett vapen eller en hjialm kan vara fist med en
kedja vid krigarens brostharnesk eller balte. Om resultatet 4
uppkommer pi fummeltabellen for nirstridsvapen (eller en
allvarlig skada gor si att greppet om vapnet forloras) riknas det
som om vapnet tappas (istillet for att det flyger ivig), och med
ett svirt (Ob4T6) slag mot ROR kan rollpersonen iterfi
greppet om vapnet 1 samma runda. Kom dock ihig att, precis
som vanligt, modifiera svirigheten beroende pi hur minga
handlingar rollpersonen hunnit utfora.

Vapentillbehor Vikt Pris
Skoldrem 0,1 kg 5 silver
Sikerhetskedja 0,1 kg 12 silver

Tabell R1-96: Kostnaden for olika vapentillbehir
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PANSAR & RUSTNINGAR

triffar kroppen (exempel pd rustningar ir brynja, huva och skenor). Med pansar avses

med rustning menas 1 Eon ett skydd som skall skydda bararen frin skada da ett anfall

en typ av material som man kan anvinda for att konstruera rustningar (exempelvis lader

eller plit). Denna distinktion ir viktig eftersom Eons regler tilliter spelaren att konstruera egna

rustningar med hjilp av olika pansartyper.

Att bdra rustning

Det dr betydligt lattare ur belastningssynpunkt att bira rustning
pa kroppen in att ha den 1 exempelvis famnen eller 1 rygg-
sicken. Dirfor riknas all belastning hilften for rustning som
rollpersonen har tagit p3 sig.

Rustning som eventuellt birs 1 ryggsick, 1 famnen eller dylikt
ger normal belastning.

Exempel:
Fremen de Rizar dr en ung ddling som brukar béra ringbrynje-
skjorta. De Rizar dr 175 cm och viger 68 kg — saledes viger
hans rustning 7,4 kg. Men ndr han bir den pd sin kropp sa
riknas bara halva vikten till belastning, det vill siga 3,7 kg.

Olika storlek [Frivillig regell

De angivna vikterna for rustningar i tabell R1-100 (och dven
tabell R1-104 lingre fram i detta avsnitt) giller for en normal
rollperson som ir 1 snitt 175 cm ling och som viger omkring

65 kg.

For att fi mer detaljrikedom kan man dela in rollpersonens
lingd 1 intervall pa 10 cm och rollpersonens vikt 1 intervall pa
10 kg. Normalvikten giller di i intervallen 171-180 cm och
61-70 kg. For varje hogre intervall (bide for lingd och vikt)
okas rustningsvikten med 5% och for varje ligre intervall sinks
rustningsvikten med 5%. Anvind girna tabellerna R1-97 och
R1-98 sa slipper du rakna.

Exempel:
Tzorcelan dr stor och kraftig. Han dr 202 cm och viger 117 kg.
Hans passformade langa fjallskjorta viger alltsa mer dn de 9,9
kg som en normal viger. Vikten modifieras forst med lingden
och blir saledes 9,9 X 1,15 = 11,385 kg. Direfter modifieras
vikten med Tzorcelans kroppsvikt 11,385 X 1,25 =
14,23125, vilket avrundas till 14,2 kg.

Pansarvarde

Alla typer av rustning har tre pansarvirden som beskriver hur
mycket skydd som erhills mot olika typer av skada. Da man
blir triffad drar man bort den triffade kroppsdelens pansarvirde
frin den skadeverkan som vapnet gor. Observera att det finns
ett unikt pansarvirde for varje typ av skada (Hugg, Kross och
Stick).

Olika pansartyper och deras pansarvirde finns 1 tabell R1-100. I
tabell R1-104 finns pansarvirden for olika typer av rustningar.

Delomraden

En humanoids kropp iar uppdelad i ett antal triffomriden som
i sin tur ir uppdelade 1 en mingd delomraden. For att littare
kunna hailla ordning pa delomridena si har varje delomride ett
unikt nummer (som kallas kod). De delomriden (och tillhérade
koder) som presenteras i tabell R1-99 ir samma delomriden
som anvinds i skadetabellerna. I tabell R1-99 finns det dess-
utom ett virde for hur minga ’ytor’ pansar det krivs for att
ticka ett helt omrade. Detta virde kallas for delomradesfaktor.

Exempel:

En drmlos laderjacka ticker bida skuldrorna, brostet och buken,
det vill siiga delomrddena 4, 5, 14 och 15. For att ticka denna
yta krivs 1+1+4+3=9 delar av en rustning, da summan av
omrddenas delomrddesfaktor dr just 9. Eftersom mjukt lider har
en vikt av 0,15 kg per delomradesfaktor medfor detta att
ovanstdende rustning véger 0,15 X 9, eller 1,35 kg (i tabellen
avrundat till 1,4 kg).

Specialtillverkade rustningar

Priset for en rustning beror pd materialet och hur manga
delomriden rustningen ticker. Aven rustningens storlek kan
paverka priset. I tabell R1-100 anges pris, tidsitging och vikt

Rollpersonens langd Modifikation Rollpersonens vikt Modifikation
varje —10 cm —5% ytterligare varje —10 kg —5% ytterligare
121-130 cm %x0,75 (=25%) 51-60 kg %x0,95 (=5%)
131-140 cm x0,80 (—20%) 61-70 kg x1,00 (+0%)
141-150 cm x0,85 (—15%) 71-80 kg x1,05 (+5%)
151-160 cm %0,90 (=10%) 81-90 kg x1,10 (+10%)
161-170 cm x0,95 (-5%) 91-100 kg x1,15 (+15%)
171-180 cm x1,00 (+0%) 101-110 kg x1,20 (+20%)
181-190 cm x1,05 (+5%) 111-120 kg x1,25 (+25%)
191200 cm xX1,10 (+10%) 121-130 kg %x1,30 (+30%)
201-210 cm x1,15 (+15%) 131-140 kg x1,35 (+35%)
211-220 cm x1,20 (+20%) 141-150 kg X1,40 (+40%)
varje +10 cm +5% ytterligare varje +10 kg +5% ytterligare

Tabell R1-97: Rustningsmodifikation beroende pa lingd.

Tabell R1-98: Rustningsmodifikation beroende pd rollpersonens vikt.
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Tabell R1-99: Delomraden, deras kod och delomradesfaktor.

per delomride for olika material (pansartyper). Observera att
vissa delomraden kalkylmissigt riknas som flera vanliga delom-
riden med avseende pi pris, tidsatging och vikt: Skallen riknas
som 2, Brostkorgen riknas som 4, Magen riknas som 3, Liret
raknas som 3, Vaden raknas som 2.

Bira annans rustning

Mjukt lider och tyg har lika stor tolerans som vanliga klider.
Ringbrynja har mycket stor tolerans — en storlek passar nistan
alla. Alla styva rustningar dr som regel specialtillverkade for en
viss person och passar dirfor sillan till en annan person — om en
annan person bir den, ir risken stor att den klimmer, skaver,

- S

Delomrade Kod Delomradesfaktor Foérenklat rustningssystem [FriVillig regel]
Ansikte 1 1
Skalle 2 2 For de som vill ha ett enkelt system for att hantera rustning
Hals/Nacke 3 1 och som inte bryr sig om sidana saker som triffomriden,
Vinster skuldra 4 1 viktmodifikationer beroende pi lingd eller vikt, och
Hager skuldra 5 1 liknande detaljer foljer hir ett valdigt simplifierat
Vinster dverarm 6 1 rustningssystem. Det forenklade rustningssystemet fungerar
Hager éverarm 7 1 mycket vil tillsammans med det forenklade skadesystemet i
Vinster armbige 8 1 Spelledarens guide.
Hoéger armbige 9 1 Det forenklade rustningssystemet har ett begrinsat omfing
Vinster underarm 10 1 av virden, vilka dr pansarvirden mot Hugg, Kross och Stick,
Hoéger underarm 11 1 samt vikt och pris. Eftersom systemet inte tar hinsyn till
Vinster hand 12 1 traffomraden finns inga specialrustningar med i tabellen
Hager hand 13 1 nedan. Om man koper en rustning frin tabellen och bir den
Brostkorg 14 4 pa sig sa skyddar dess pansarvirden mot attacker.
Mage 15 3
Underliv 16 1 Rustning Hugg Kross Stick Vikt*  Pris**
Vinster hoft 17 1
Hoger hoft 18 1 Vadderat tyg 2 3 1  34kg 68s.
Vinster lr 19 3 Mjukt lider 3 4 3 51kg 136s.
Hoger lir 20 3 Hirdat lader 5 6 5 10,2kg 408s.
Vinster kni 2 1 Ringlider 7 5 4 20,4kg 680s.
Hoger knii » 1 Fjallpansar 10 8 6 18,7kg 850s.
Vinster vad 23 5 Ringbrynja 12 4 5 17,8kg 1360 s.
Héger vad 24 5 Plitrustning 15 12 15 238kg 2720s.

.. * Betink att belastningen av buren rustning riknas till
Viinster fot 25 1 halva vikten, se regel Att bira rustning’.
Hoger fot 26 1 ** Pris 1 silver.

glappar och hindrar. Halvstyva rustningar (fjallpansar, lamell-
pansar, nitlider och ringlider) har storre tolerans. Passformsfel
rattas till med remmar. Men hir giller sunt fornuft frin spelle-
darens sida si inte en trukh forsdker ta pa sig en dvirgbrynja.

For att bira nigon annans stela rustning (exempelvis plit eller
hirdat lider) krivs att STY respektive TAL inte skiljer mer in
tva poing, annars okar utmattningen med +1 per handling per
steg. Detsamma giller for lingd/vikt — per 10 cm/kg skillnad
okar utmattningen med +1 per handling per intervall.

For hjilmar giller det att de hjilmar som omsluter huvudet (ex-
empelvis tunnhjilm) miste passformas av en smed innan nigon
annan kan bira den. For andra hjilmar giller sunt fornuft.

 VAPEN & RUSTNINGAR

Pansartyp Hugg* Kross* Stick* Bryt Pris** Tid** Vike**
Vadderat tyg 2 3 1 10 2 silver 2h 0,10 kg
Pils 2 3 2 13 3 silver 2h 0,15 kg
Mjukt lider 3 4 3 14 4 silver 3h 0,15 kg
Hirdat lider 5 6 5 15 12 silver 10 h 0,30 kg
Ringlider 7 5 4 14 20 silver 5h 0,60 kg
Nitlader 7 5 4 13 16 silver 5h 0,40 kg
Fyallpansar 8 5 5 15 25 silver 5h 0,45 kg
Lamellpansar 8 3 7 16 30 silver 8h 0,40 kg
Ringbrynja 10 1 4 17 40 silver 16 h 0,425 kg
Tunnplit 7 5 7 16 60 silver 20 h 0,475 kg
Plit 13 9 14 20 80 silver 25 h 0,60 kg
Tjockplat 26 18 28 24 130 silver 35h 1,25 kg
* Avser pansarvirde mot den angivna skadetypen.
** Avser pris, tidsitging respektive vikt per delomridesfaktor.

Tabell R1-100: Olika pansartyper, deras Pansarvirden, brytvirden, samt data for tillverkning av rustningar.
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En smed eller rustningsmakare brukar kunna justera for stora
ringbrynjor, liderjackor och annat till rimliga priser. Passform-
ning raknas fram pa samma sitt som nir man tar fram en ny rust-
ning, men det tar 10% av den ordinarie tiden per delomride.
Priset brukar ligga pd mellan 10-20% av ursprungspriset.

Det tar alltsd 95 arbetstimmar (38 delomriden X 25 timmar X
0,1) att modifiera en helrustning i plit si att den passar en
annan person an ursprungsbararen.

Exempel:

Jac har STY 14 och TAL 15. Han dr 182 cm ling och viger
85 kg. Han forsoker ta pa sig en pldtharnesk fran en fiendes
rustkammare. Fienden har STY 13 och TAL 12 och dr 180
cm men viger 100 kg. STY dr inom tvd steg men TAL skiljer
med tre steg — ddr far Jac en poing extra utmattning per hand-
ling nér han bar rustningen. Léangden dr inte heller nagot prob-
lem, men vikten skiljer med 15 kg, mer dn +10 kg fran Jacs
egen, sa dven ddr far han en podng extra utmattning per hand-
ling. Utover den vanliga belastningen sa far Jac alltsa tva podng
extra utmattning varje handling han utfor. Han bor passforma
rustningen ndr han dterkommer till Camard.

Multipla skydd [Frivillig regell

Anvinder man flera skydd 1 flera lager adderas pansarvirden
ihop. Belastning riknas som vanligt for rustningen som ligger
nirmast kroppen, det vill siga halva vikten. For alla ytterligare
lager anvinds vikt 1 kg rakt av — men man bor ta bort event-
uell medriknad vaddering i beridkningarna. Observera att
denna regel enbart bor tillitas om belastnings- och utmatt-
ningsreglerna anvinds.

Exempel:

Kharzim klan Ghor den Vildige har vanligtvis pa sig dubbla
ringbrynjehauberk. Han har givetvis en vadderad hauberk och
over det en ickevadderat hauberk till. Enligt regeln om olika
storlek viger hans vadderade hauberk viger 9,0 kg. En vanligt
hauberk viger 12,6 kg, men da dr 2,4 kg vaddering inriknat
(24 delomradesfaktorer X 0,1 kg fran vadderat tyg). Alltsd
viger en vanligt hauberk utan vaddering 10,2 kg. Anpassat till
Kharzims storlek vdiger en ickevadderat hauberk 7,3 kg.
Kharzims totala belastning pd grund av rustning blir (9,0 kg) /
2+ 73kg=11,8kg.

Om man inte anvinder reglerna om belastnings- och utmatt-
ning kan man anvinda en forenklad regel som siger att for
varje extra lager rustning en rollperson bar okar alla svirigheter
med en nivd (+Ob1T6) per extra lager.

Observera att normal vaddering redan ir inrdknad i olika pan-
sartypers pansarvarden. Ringbrynjor 4r som regel vadderade
med tyg, men det forekommer dven att man bir ringbrynjor
utan vaddering.

Vadderingen ir alltid ett separat plagg som gir att ta ur for att
torka, byta och tvitta.Observera vidare att vissa typer av rust-
ning inte gir att kombinera. Det 4r till exempel omajligt att ha
pa sig mer 4n en hjilm, eller att ha pa sig mer 4n en helrustning
1 plit. De typer som gir att kombinera idr vanligtvis mjuka och
flexibla rustningstyper som till exempel tyg, lider eller ring-
brynja — och ringbrynjehuvor gar utmirkt att ha under hjalmar.

Spelledaren har som vanligt sista ordet.

Skada pa stelt pansar [Frivillig regell

Varje ging en rustning tar skada som Overskrider dess Bryt
finns risken att rustningen skadas eller 1 virsta fall forstors. Om
sa sker anges 1 tabell R1-101. Brytreglerna for pansar fungerar
ungefir pd samma sitt som brytreglerna for skoldar. Observera
att en rustning bara har ett Bryt for hela rustningsdetaljen —
man har alltsd inte separata Bryt for varje enskilt delomrade.

Om skadeverkan ir mindre 4n eller lika med Bryt hinder
ingenting. Om skadeverkan ir storre dn Bryt men mindre in
eller lika med Bryt X 2 si minskar rustningens Bryt med en
poing (—1). Dessutom skall ett mycket litt slag (Ob1T6) slis
mot Bryt. Misslyckas slaget gir rustningen soénder — Bryt sitts
da direkt till noll (0). Lyckas slaget hinder inget.

Ar skadeverkan 6ver Bryt X 2 minskar forst Bryt med ett poing
(—1) som ovan, men dessutom skall ett Litt slag (Ob2T6) slis
mot Bryt. Misslyckas slaget gir rustningen sonder enligt ovan.
Om skadeverkan Sverskrider dnnu hogre multiplar av Bryt si
okar svarigheten for slaget mot Bryt ytterligare. Diremot mins-
kar Bryt bara med en poing oavsett skadeverkan.

Skulle Bryt for rustningen ndgonsin na noll eller ligre dr rust-
ningen forstord. Om en rustning gir sonder far biraren enbart
tillgodorikna sig halva Pansarvirdet for det anfallet som for-
storde rustningen — direfter riknas rustningen som oanvindbar.

Skada pa flexibelt pansar [Frivillig regell

Rustningstyperna pdls, vadderat tyg, mjukt lider och ringbrynja
och liknande ir extra tiliga mot anfall frin kross- och stick-
vapen. Dirfor riknas Bryt som dubbelt vid anfall frin kross-
och stickvapen mot dessa pansartyper nir man kontrollerar om
rustningen tar skada. Observera dock att Bryt dr oférindrat
(det bara riknas dubbelt i dessa fall).

Exempel:

Jac Vobar har pa sig en drmlds laderjacka. Under en strid sticker
en elak tirak honom i ryggen med ett spjut. Mjukt lider har
Bryt 14 men det riknas dubbelt mot stick. Skadeverkan blir
svindlande 31! Nir kontroll for rustningen kommer dr
Skadeverkan mer dn dubbla Bryt, men inte mer dn dubbla Bryt
X 2 (dvs grinsen dr i detta fall hojd till Bryt X 4). Effekten pd
Jacs jacka dr att Bryt minskar med ett steg, till 13.

Krav Resultat *
Skadeverkan > Bryt

Bryt sinks med ett (-1).

Sl Ob1T6 mot Bryt for att
se om rustningen haller.
Bryt sinks med ett (-1).

Sli Ob2T6 mot Bryt for att
se om rustningen haller.
Bryt sinks med ett (-1).

Sld Ob3T6 mot Bryt for att
se om rustningen haller.
Bryt sinks med ett (-1).

Sli Ob4T6 mot Bryt for att
se om rustningen haller.

* Sinks Bryt till noll sa gor objektet sonder automatiskt.

Skadeverkan > Brytx2

Skadeverkan > Brytx3

Skadeverkan > Brytx4

Tabell R1-101: Sammanfattning av reglerna for brytvdrde.




Bucklor pa platrustningar [Frivillig regell

Rustningar i plit kan skadas vid anfall. Om en rustning i plit
fir ta emot en skadeverkan som o&verstiger Bryt si madste
biraren lyckas med ett normalt slag (Ob3T6) mot Tur for att
delen inte skall bucklas och skadas. En triff pd en ’fast” del som
till exempel brostpliten eller underarmsskenan oOkar
svirigheten en nivd (+Ob1T6) for varje bucklad rustningsdel
som brukas for handling.

En triff 1 en ’rorlig’ del, exempelvis armbigen eller knileden,
far diremot delen att lisa sig. Vad detta har for effekt beror
givetvis pd situationen, men om hoger armbige inte fungerar
kan det fi katastrofala foljder for en person som svingar ett
storsvird. Det ar upp till Spelledaren att avgora vilka precisa
foljder bucklorna fir for biraren.

Exempel:

Tzorcelan har pd sig sina armskenor nir han far en triff av en
tiraksabel vid ett dverfall i Sunariskogen. Triffen tar i skenan
och skadeverkan dverstiger Bryt. Utover alla andra effekter dr
det nu risk att skenan dr sapass bucklig sa den stor Tzorcelan.
Turslaget misslyckas — skenan dr bucklig! Spelledaren
bestimmer att bucklan ligger och ’skdr’ in i huden och skaver
mot skelettbenet i underarmen. Alla handlingar som involverar
underarmen medfor nu en svdrighetsokning med +Ob1T¥6 ftills
bucklan dr utbankad av ndagon kunnig person...

Blaslagen [Frivillig regell

Aven om rustning absorberar all skadeverkan fir en triffad
person alltid minst ett kryss Smirta frin varje triff men endast
om skadeverkan dr mer an hilften av vad rustningen skyddar.

Hel- och tornerrustning [Frivillig regell

En helrustning dr en ytterst effektiv rustning di det inte finns
speciellt mianga maojligheter for en motstindare att hitta glipor
da extra arbete dr nedlagt pa att passa thop delarna och skapa
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skydd 1 gliporna genom forstirkningar, extra plitar och extra
ringbrynja.

Detta medfor att alla forsok att hitta glipor i en helrustning
forsviras med en nivd (+Ob1T6) utéver de vanliga modifika-
tionerna for att hitta glipor.

En tornerrustning ir ytterst otymplig att rora sig 1 — den ir
skapt for att bararen skall sitta 1 sadeln under tornerspel.

Alla forsok att agera till fots 1 en tornerrustning medfor en
svirighetsokning med en nivd (+Obl1T6) for alla fysiska
firdigheter, sasom klittra, hoppa eller strida.

Hjialmar med begrinsad sikt [Frivillig regell

Alla hjilmar som har ansiktsskydd medfor att biraren fir problem
med sikten. Biraren ser enbart i en begransad vinkel rakt fram
vilket kan stilla till problem. Regelmissigt innebar att alla
eventuella anfall som kommer frin nigon sida om biraren riknas
som gverraskande. Dessutom medfor den instabila blick-
fokuseringen da biraren ror sig att VINIT-svirigheten okar med
en nivd (+Ob1T6) nir biraren skall ’6ppna’ striden.

Att agera i rustning

Det gir alldeles utmirkt att sova bra i ringbrynja,
forutsatt att man har nigot under. Ovriga mindre
smidiga rustningstyper som hirdat ldder eller platrustning
ir daremot ganska obekvama att sova 1, forutsatt att man
inte dr vildigt trott. Det gar ocksa alldeles utmirkt att
smyga 1 platrustning, sa linge som man tar det lugnt. Det
gar till och med att lyckas med kullerbyttor 1
platrustning, utan alltfor stora problem. Det storsta,
enskilda problemet med att bira rustning dr att man blir
trott. Man blir inte direkt osmidig i en helrustning, di
dess passform ir gjord just for personen som bir den.




Reparation av Bryt [Frivillig regell

Efter ett par vildsinta strider kan dven de mest vilsmidda vapen
och rustningar bli fulla av fula jack och mirken. For att
undvika att detta sitter ner stridsdugligheten krivs dirfor
regelbundet underhdll och reparationer av savil pansar som
handvapen. Littare underhill, som bryning och infettning,
skoter anvindaren littast sjilv, men for kompensationer av
minskningar i Bryt krivs en hantverkskunnig.

Exempelvis sd kan reparation av sinkt Bryt genomforas genom
att eggen slipas, klingan ritas ut, trit limmas eller att fistet gors
om. Att reparera helt trasiga formadl kriver mer arbete och ir
svarare. Beroende pad vad ir som skall repareras nyttjas separata
hantverksfirdigheter: Bagtillverkare, Lidermakare, Rustnings-
smed, Timmerman och Vapensmed. Svirighetsnivin pa
reparationsslaget himtas ur tabell R1-102.

Om slaget lyckas perfekt aterstills Bryt till sitt ursprungliga
virde. Ett lyckat slag okar Bryt med lika minga poing som
tirningsslagets effekt (dock minst ett). Man kan vid ett normalt
lyckat slag aldrig hoja Bryt till mer dn det ursprungliga virdet
minus ett (maxBryt—1). Detta for att simulera att lagade
foremal aldrig blir lika starka som nytillverkade. Ett misslyckat
reparationsslag medfor ingen Skning av Bryt. Om slaget skulle
fumlas sinks Bryt omedelbart till noll (0) och dessutom gir det
inte att forsoka laga foremalet niagon mer gang. Tiden for
reparationsforsoket dr en timme fOr varje poing Bryt som
vapnet forlorat fran det ursprungliga virdet. Om reparationen
var av ett helt trasigt metallforemdl (med Bryt=0) dubblas
tiden och svarigheten blir hogre.

Rikna med att en hantverkare kan arbeta tio timmar per dygn
med reparationen. Avrunda eventuella halva dagar upp till hela
dagar. Priset for att anlita en hantverkare (med dtminstone 15 i
fardighetschans) finns angiven pi sidan 205. Krivs det nytt
material blir man debiterad dven for detta. Om hantverkaren
misslyckas eller fumlas sd dr det sillsynt att man behover betala for
reparationsforsoket. Det dr ocksi fullt mojligt att skynda pa
processen — allt enligt frivilliga regeln for tidsdtging pa sidan 104.

Exempel:

Kharzim klan Ghor den Vildige har efter att ha fillt ett par
tiraker fatt bestdende men pa sin Krell-Kharz som fick sitt
brytvirde siankt fran 18 till 15. Han vander sig darfor till en
duktig dvirgsmed med 15 i Vapensmed. Processen dr lattutford
(Ob2T6) och dvirgasmeden lyckas med en positiv effekt pd
dtta (+8), vilket skulle inneburit att Bryt dkades med +8 men
eftersom yxan fran borjan hade 18 i Bryt stannar virdet vid ett
lagre an det ursprungliga virdet, det vill sdga 17. Det tar 3
timmar att reparera och kostnaden debiteras for en hel dag
(40/7=5 silver).

Reparation Svarighet Prismod
Bryt > 0 Ob2T6 x1
Metallféremal med Bryt = 0 Ob4T6 X2
Triformal med Bryt = 0 Ob3T6 x1
Lider/textil med Bryt = 0 Ob2T6 x1
Misskott utrustning* +Ob1T6 X1
Undermiliga verktyg** +Ob1T6 X2
* Avser langvarigt slarv med enkelt rutinunderhall.

** Om man saknar de verktyg som behovs for att laga foremalet.

Att sld sonder foremal

Reglerna for att sla sonder foremal idr baserade pad reglerna for
brytvirde. Anda skillnaden ir att skadeverkan reduceras med
toremalets pansarvarde. Normalt behéver man anvinda nigon
form av tillhygge, men idven naturliga vapen fungerar
(exempelvis slag och spark). I tabell R1-103 finns ett antal
typiska foremdl angivna. Varje foremil har tre pansarvirden
och ett brytvirde. Observera att man inte kan utfora "kraftfulla
anfall’ mot féremil. Om ett naturligt vapen anvinds
(exempelvis slag eller spark) rekommenderas att man iven
anvinder den frivilliga regeln Ont i handen. Detta hindrar att
exempelvis man lyckas sli sonder massiva stenviggar med
handen om man bara hiller pa tillrickligt linge.

Formal att sla sonder  Pansarvirde Bryt
Glasruta H3, K2, S3 1
Glasruta, blyinfattad H4, K3, S4 3
Dorr, tri H4, K4, S10 8
Dorr, metallskodd, tra H10, K10, S20 10
Dorr, nitad metall H16, K10, S20 20
Kista, tri HO, K4, S10 8
Kista, metallskodd, tra HS8, K10, S20 10
Kista, nitad metall H16, K10, S20 24
Kitting H10, K8, S20 10
Tross H2, K15, S15 10
Rep HO, K10, S5 5
Stensarkofag H18, K10, S20 10
Lucka, tra H4, K4, S10 6
Lucka, metallskodd, tra H10, K10, S20 12
Metallucka H16, K10, S20 22
Vigg, triplankor H2, K5, S10 10
Vigg, timmrad H4, K8, S10 20
Vigg, murat i tegel H9, K7, S14 12
Vigg, murad i sten H16, K9, S18 18
Tridstam, mindre HO, K8, S10 5
Tridstam, kraftig HO, K8, S10 20
Galler, metall H10, K8, S20 16
Galler, kraftig, metall H14, K10, S20 18

Tabell R1-102: Reparation av Bryt.

Tabell R1-103: Att sld sonder foremal.
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strickning. I detta avsnitt beskrivs de olika pansartyperna och vilka rustningsdelar som

En rustning dr ett skydd som skall skydda biraren utan att hindra rorelser i allt for stor ut-

ofta tillverkas med varje pansartyp. I tabell R1-104 finns en utforlig lista med bade vanliga
forekommande rustningsdelar och pi kompletta rustningar.

Vadderat tyg

Denna pansartyp bestir av tjockt och slitstarkt tyg, vanligen
linne, stoppat med tagel, linblinor (en restprodukt av linbered-
ning, det som blir kvar av linstjilkarna) eller lumptrasor.

Tyghuva: En mossa 1 tjockt vadderat tyg.

Armlbs jacka: En bekvim vist i vadderat tyg.
Gambesson: En jacka 1 vadderat tyg.

Byxor: Ett par hyfsat bekvima byxor 1 vadderat tyg.

Pils

Pils kan fungera som pansar och kriver inte vaddering for att
kunna biras bekvimt, men kan vara varmt och svettigt om
temperaturen ir hog. Pils kan vanligen biras utanpd andra
rustningar utan nigra storre problem.

Pilsmossa: En mossa av pils.

Armlés pilsjacka: En grovt ihopsytt pils som ticker kroppen.
Pilsjacka: En ihopsydd pils som ticker kroppen och armarna.
Pilsbyxor: Ett par sydda byxor av pils.

Mijukt lader

Mjukt lader dr ett smidig pansarsort som inte hindrar biraren.
Lider kriver dessutom inte vaddering for att kunna baras bekvamt.

Huva: En liderhuva med hakrem.

Armlés jacka: En lidervist, smidig och bekvim.

Jacka: En drmling kort jacka.

Byxor: Ett par liderbyxor.

Armbagsskydd: Ett par rejila liderskydd som ticker under-
sidan och sidorna av armbdigen.

Handskar: Ett par rejila liderhandskar som ticker hinderna
och handlederna.

Kniskydd: Ett par rejila liderskydd som ticker knit.

Stovlar: Ett par knihoga stovlar. Kragstovlar uppstir nir man
viker ner en 6verflodig bit stovel di man inte behover stinkskydd.
Skor: Ett par kraftiga liderskor som ticker fotterna och fotvristerna.

Hardat lader

Lider som har kokats 1 vax eller olja blir betydligt hirdare in
vanligt lider. Hirdat lider kriver dock inte vaddering for att
kunna biras bekvimt.

Ribbhjalm: Hjilm av hirdat lider med stomme av jirn.
Ribbhjalm med ansiktsskydd: Hjilm av hirdat lider med
stomme av jarn. Ticker dven kinderna och nisryggen.
Halsskydd: En krage avsedd for att skydda hals och nacke.
Harnesk: En styv brost-, buk- och ryggplit. Litt och smidig
nir den ir gjord for biraren.

Armskenor: Finns bide for under- eller 6verarmen.

Benskenor: Finns bade for liren och vaderna.

Ringldder

Ringlider bestar av mjukt lider med pasydda ganska stora
jarnringar (ungefir 3 cm i diameter). Anses vara en enklare
variant av den betydligt dyrare ringbrynjan. Ringlider kriver
inte vaddering for att kunna baras bekvimt.

Harnesk: Ett buk- och brostskydd.

Ringskjorta: Ett lingt ringliderharnesk.

Armskydd: En armlingdsling lostagbar drm, som kan sittas
fast 1 ett harnesk.

Nitldder

Nitlider bestir av mjukt lider med en stor mingd metallnitar
(mellan 1,5 och 4 cm i diameter). Anses jimte ringlidret vara
en enkel variant av den betydligt dyrare ringbrynjan. Kriver
inte vaddering for att baras bekvimt.

Harnesk: Ett buk- och brostskydd.

Nitskjorta: Ett forlingt nitliderharnesk.

Armskydd: En armlingdsling lostagbar drm, som kan sittas
fast 1 ett harnesk.

Byxor: Ett par ganska obekvima byxor.

Fjallpansar

Fyillpansar bestir av mjukt lider som forstirkts med fastnitade
plitbitar 1 jimna rader.

Krage: Ok med metallfjill som skyddar hals, nacke och skuldror.
Harnesk: Torsoskydd som ticker buk och brost samt rygg.
Kort fjallskjorta: Ett lingre harnesk som ticker hofterna och
overarmarna.

Lang fjillskjorta: Den lingsta typen av harnesk — ticker hela
armarna till och med handleden och nir ned till liren. Ar ganska
obekvim fOr armarna, di fjallen medfér minskad rorlighet.

Lamellpansar

Smi metallplitar som 4ir hopsnérda med varandra. Kriver
vaddering for att biras bekvimt.

Harnesk: Ett torsoskydd som ticker hela vigen ner mot liren.
Armskydd: Skyddar 6verarmens utsida. Sitts ofta ithop med
ett harnesk. Att lita skyddet nd vidare ned &ver armen ir en
praktisk omdjlighet, da rorligheten blir ytterst begransad.

Ringbrynja

En mingd mindre jirnringar (ungefir en cm i diameter) som ir
hoplinkade med varandra. I standardsittet att konstruera en
ringbrynja si gir varje ring genom fyra andra ringar. Man har
ofta vaddering under, men det ir inte tvunget. Vaddering gor
det dock betydligt bekvimare att bira ringbrynja.
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Vadderat tyg Hugg  Kross Stick Tacker Bryt Vikt Pris
Arml6s jacka 2 3 1 4-5, 14-15 10 0,9 kg 18 silver
Gambesson 2 3 1 4-11, 14-18 10 1,8 kg 36 silver
Tygbyxor 2 3 1 1624 10 1,5 kg 30 silver
Pails Hugg  Kross Stick Tacker Bryt Vikt Pris
Armlés pilsjacka 2 3 2 4-5, 1420 13 2,7 kg 54 silver
Pilsjacka 2 3 2 4-11, 14-15 13 2,3 kg 45 silver
Pilsbyxor 2 3 2 1624 13 2,3 kg  45silver
Mjukt lider Hugg Kross Stick Tacker Bryt Vikt Pris
Armlos jacka 2 4 3 4-5, 14-15 14 1,4 kg 36 silver
Jacka 3 4 3 4-11, 14-15 14 2,3 kg 60 silver
Armbagsskydd, par 3 4 3 89 14 0,3 kg 8 silver
Handskar, par 3 4 3 12-13 14 0,3 kg 8 silver
Byxor 3 4 3 1624 14 23 kg 60 silver
Kniskydd, par 3 4 3 21-22 14 0,3 kg 8 silver
Stovlar, par 2 4 3 23-26 14 0,9 kg 24 silver
Skor, par 3 4 3 25-26 14 0,3 kg 8 silver
Hirdat lader Hugg Kross Stick Tacker Bryt Vikt Pris
Halsskydd 5 6 5 3 15 0,3kg  12silver
Harnesk 5 6 5 4-5, 14-15 15 2,7 kg 108 silver
Armskenor, par 5 6 5 6—7, 10-11 15 1,2 kg 48 silver
Benskenor, par 5 6 5 19-20, 23-24 15 3,0 kg 120 silver
Ringlédder Hugg Kross Stick Tacker Bryt Vikt Pris
Harnesk 7 5 4 4-5, 14-15 14 5,4 kg 180 silver
Ringskjorta 7 5 4 4-5, 14-18 14 7,2 kg 240 silver
Armskydd 7 5 4 6-11 14 3,6 kg 120 silver
Nitlader Hugg  Kross Stick Tacker Bryt Vikt Pris
Harnesk 7 5 4 4-5, 14-15 13 3,6 kg 144 silver
Nitskjorta 7 5 4 4-5, 14-18 13 4,8 kg 192 silver
Armskydd, par 7 5 4 6-11 13 2,4 kg 96 silver
Byxor 7 5 4 1624 13 6,0 kg 240 silver
Fjillpansar Hugg Kross Stick Tacker Bryt Vikt Pris
Krage * 10 8 6 3-5 15 1,7 kg 81 silver
Harnesk * 10 8 6 4-5, 14-15 15 5,0 kg 243 silver
Kort fiallskjorta * 10 8 6 4-7, 14-18 15 7,7 kg 378 silver
Ling fjallskjorta * 10 8 6 4-11, 14-18 15 9,9 kg 486 silver
* Vadderad.

Lamellpansar Hugg Kross Stick Tacker Bryt Vikt Pris
Harnesk * 10 6 8 4-5, 14-18 16 6,0 kg 384 silver
Armskydd, par * 10 6 8 67 16 1,0 kg 64 silver
* Vadderad.

Ringbrynja Hugg Kross Stick Tacker Bryt Vikt Pris
Skjorta * 12 4 5 4-7,14-18 17 7,4 kg 588 silver
Hauberk * 12 4 5 4-11, 14-20 17 12,6 kg 1008 silver
Losa drmar, par * 12 4 5 6-11 17 32 kg 252 silver
Handskar, par * 12 4 5 12-13 17 1,1 kg 84 silver
Hosor * 12 4 5 19-26 17 7,4 kg 588 silver
* Vadderad.
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Tunnplat Hugg Kross Stick Téacker Bryt Vikt Pris

Paradrustning * ,** 9 8 8 4-11, 1426 16 18,4 kg 1984 silver

Armskenor, par * 9 8 8 67, 10-11 16 2,3 kg 248 silver

Handskar, par * 9 8 8 12-13 16 1,2 kg 124 silver

Benskenor, par * 9 8 8 19-20, 23-24 16 5,8 kg 620 silver

Skor, par * 9 8 8 25-26 16 1,2 kg 124 silver

* Vadderad.

** Avser komplett paradrustning helt utan utsmyckning — sidan utsmyckning kan 1 extrema fall géra rustning flera ganger dyrare.
Platpansar Hugg Kross Stick Tacker Bryt Vikt Pris
Halsskydd * 15 12 15 3 20 0,7kg 82 silver
Harnesk * 15 12 15 4-5, 14-15 20 6,3 kg 738 silver
Helrustning * 15 12 15 4-11, 14-26 20 22,4 kg 2624 silver
Armror, par * 15 12 15 6-11 20 42 kg 492 silver
Armbagsskydd, par * 15 12 15 8-9 20 1,4 kg 164 silver
Benror, par * 15 12 15 19-24 20 8,4 kg 984 silver
Kniskydd, par * 15 12 15 21=22, 20 1,4 kg 164 silver
Armskenor, par 13 9 14 6—7, 10-11 20 2,4 kg 320 silver
Benskenor, par 13 9 14 19-20, 2324 20 6,0 kg 800 silver
* Vadderad.

Tjockplat Hugg Kross Stick Tacker Bryt Vikt Pris
Tornerrustning * 28 21 29 4-11, 14-26 24 43,2 kg 4224 silver
* Vadderad.
Hjialmar Hugg Kross Stick Téacker Bryt Material Vikt Pris
Tyghuva 2 3 1 2 10 Tyg 0,2 kg 4 silver
Pilsmossa 2 3 2 2 13 Pils 0,3 kg 6 silver
Liderhuva 3 4 3 2 14 Mjukt lider 0,3 kg 8 silver
Ribbhjilm 5 6 5 2 15 Hird. lider 0,6 kg = 24 silver
Ribbhjilm med ansiktsskydd 5 6 5 1-2 15 Hiard. lidder 0,9 kg 36 silver
Ringbrynjehuva * 12 4 5 2-3 17 Ringbrynja 1,6 kg 126 silver
Oppen hjilm * 15 12 15 2 20 Plat 1,4 kg 164 silver
Oppen hjilm med ansiktsskydd * 15 12 15 1-2 20 Plit 2,1 kg 246 silver
Oppen hjilm med nackskydd * 15 12 15 2-3 20 Plat 2,1 kg 246 silver
Visirhjalm * 15 12 15 1-2 20 Plat 2,1 kg 246 silver
Visirhjilm med nackskydd * 15 12 15 1-3 20 Plat 2,8 kg 328 silver
Tunnhjilm * 28 21 29 1-3 24 Tjockplit 5,4 kg 528 silver
Tornerhjilm * 41 30 43 1-3 26 Tj.plat+plit 7,8 kg 848 silver
* Vadderad.
Tabell R1-104: Olika typer av rustningar och rustningsdelar (konstruerade av olika typer av pansarsorter).
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APEN & RUSTNINGAR _

Huva: En huva som idven skyddar halsen.

Skjorta: En brynja som ticker frin 6verarmen till halva liren.
Ett ringbrynjeskjorta ir ganska smidig att bira och agera 1.
Hauberk: En ling brynjeskjorta, vanligen med halvlang drm.
Losa drmar: Ticker under- och dverarmen samt armbdagen.
Handskar: Ticker hinderna och handlederna.

Hosor: Ett par ringbrynjebyxor som idven ticker fotterna med
en sula under.

Plat

Vanligen jarnplit men 1 vissa fall brons G primitiva kulturer)
eller missing (paradrustning). Tunnplit ir nigot tunnare in
vanlig plit, dels for att det dr littare att bearbeta och dels for
att materialkostnaden ir ligre. Tjockplat bestir, som namnet
antyder, tjockare plit — men det dr nistan bara tornerrust-
ningen som gors 1 tjockplat, bortsett frin vissa hjalmtyper.
Det dr mycket vanligt att man har vaddering under. Rust-
ningsdelar tillverkade 1 plit har antingen ringbrynja eller
lamellpansar 1 gliporna. Det gar att ha en ringbrynja under
de flesta helrustningar eller harnesk.

Oppen hjilm: Aven kallad potthjilm, som ticker den Svre
delen av skallen.

Oppen hjilm med nackskydd: Som en Sppen hjilm men
med forlingning ned 6ver nacken.

Oppen hjilm med ansiktsskydd: Som en Sppen hjilm men
med ett dgon- och nisskydd av metall.

Visirhjdlm: En sluten hjalm med ett uppfillbart visir.
Visirhjilm med nackskydd: En sluten hjilm med ett
uppfallbart visir som har plitar for nacken.

Ribbhjilm

Ribbhjilm
med ansiktsskydd

Visirhjalm Visirhjilm

med nackskydd

Oppen hjilm

Tunnhjilm: En tunnformad hjilm med enbart 6gonspringor.
Sitter ganska titt it huvudet och kriver och har mycket
vaddering for att vara siker.

Tornerhjalm: En stor hjilm med enbart en Sgonspringa som
ar fastspand 1 harnesket. Mycket otymplig och anvinds enbart
vid torneringar i samband med en tornerrustning.
Helrustning: En komplett rustning av plit (ticker allt utom
huvudet och hinderna).

Tornerrustning: Som helrustning men har tjockare plit och
anvinds enbart 1 torneringar.

Paradrustning: Som helrustning men med mycket rikare
utsmyckning. Ofta tillverkade i tunnare plit (ibland missing).
Paradrustningen anvinds bara 1 rent uppvisningssyfte.
Observera att priset for paradrustningen i listan avser en
rustning helt utan utsmyckning.

Harnesk: Bestiende av brost-, rygg- och bukplit med platar
som dven ticker skuldror.

Halsskydd: Ett metallband som skydd runt halsen.
Armskenor: Ett par for varje arm. Finns 1 varianter bade for
under- och dverarmen.

Armror: Ett par ror av plit som ir ledade vid armbégen.
Armbagsskydd: Ett par skydd som ticker undersidan och
sidorna av armbdigen.

Handskar: Plithandskar som nir upp en bit 6ver handleden.
Benskenor: Ett par for varje ben. Finns 1 varianter for bade
lar- och vader.

Benror: Ett par ror av plit som ir ledade vid knileden.
Kniskydd: Ticker knidskilen och sidorna av kniet.

Skor: En slags damask av plit som ticker hela 6vre delen av
foten. Man bir ofta en vanlig sko under.

Oppen hjilm
Oppen hjilm med nackskydd

med ansiktsskydd
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iskt med vianster Oga stangt och med det hogra kraftigt

uppsparrat. Det sag ut att vara av guld, men formen var
fyrkantig och myntet hade ett hal i mitten. Dessutom fanns ingen
text som angav valoren, endast en bild av ett lejon med uppspirrat
gap pa ena sidan och en otydlig bild av kejsar Drarago pa den andra.
Att det var Drarago syntes tydligt pa den kraftiga nisan och den hoga
pannan, men myntet torde da vara flera hundra ar gammalt.

K RAMAREN RADOREBAN GRANSKADE det frimmande myntet krit-

Radoreban tittade 16mskt pa den unga dventyrare som traskat in i
hans vapenhandel. Det var en pojkspoling som trodde sig vara krig-
are men som fortfarande hade fjun pa 6verlappen. Han hade ivrigt
pekat pa ett magnifikt bredsviard som var upphingt bakom disken.
Radoreban tog myntet forsiktigt mellan tinderna och bet till. Inte
allt for hart dock, ty en giang hade tva tinder spruckit for ett for-
falskat silvermynts skull. Det smakar som guld, tinkte han, och det
kinns som guld. ”Tyvirr, drade kund, men ditt mynt ricker inte till
det bredsvirdet, men jag kanske kan intressera dig for ett ypperligt
kortsvird smitt av sjalvaste mister Skalin.” Pojken sag lite snopen ut
men fick halla i kortsvirdet. ”Ligg mairke till de vackra dekoration-
erna langs bladet”. Svirdet hade nagot som liknade grova repor in-
ristade lings med klingan. ”Otroligt™, sa pojken, betalade med sitt
mynt och gick stralande glad ut ur butiken.

Radoreban darrade lite av upphetsning. Det var inget vanligt guld-
mynt han hade fatt tag i, utan ett mycket sillsynt sidant som en sam-
lare sikert skulle betala mycket for. Dessutom var kortsvardet smitt
av Skalin nar denne var en ung lirling for mer en fyrtio ar sedan, och
ingen tidigare hade velat kopa svirdet.

'



UTRUSTNING

OLLPERSONENS BEHOV AV utrustning ir ofta ganska stort. For att tillgodose detta behov

finns utforliga prislistor 1 detta avsnitt. I prislistorna finns exempelvis sidana saker som

utrustning, husdjur, klider och vapen. Varje typ har sin egen tabell for att det skall vara

Litt att hitta. Observera att vissa tabeller dr sorterade 1 bokstavsordning, medan andra ar sorter-
ade efter typ. Observera vidare att tabellerna inte ir numrerade.

Betalningsmedel

De flesta riken (i synnerhet Jargien, Consaber, Thalamur, Cire-
faliska samvildet samt Vistlanden) och faktiskt minga stider
priglar egna mynt som betalningsmedel inom de egna grin-
serna. I praktiken sprids dessa mynt ibland lingt utantor grin-
serna och dess virde beror di mer pd metallen 1 myntet 4n vad
som star priglat pd dem. Mynt ir relativt enkla att gora och
likasd forfalskningar. Det finns ofta speciella mynthandlare som
kan virdera, kopa eller silja frimmande mynt till en smirre
kostnad. Genom att viga mynten, kinna pi dess tuggmotstind
och se pd sjilva metallglansen kan en skicklig mynthandlare
avgora om myntet ar falskt eller ej.

Pi landsbygden forekommer dock byteshandel till stor del di
myntvisendet inte ir lika nodvindigt dar. Det ir likasd mycket
svart att pa landsbygden och 1 vissa riken fi fram mynt 1 rikliga
miangder pa kort tid. Det dr dd ofta vanligt att betalningen gors
upp 1 efterhand da koparen fitt mer kontanter. Observera dock
att det bara idr betrodda personer som kan fi tid pd sig att skafta
fram pengar 1 efterskott. Mer information om betalningsmedel
och byteshandel finns pad sidan 206.

Prisjamforelser

For att fa ett hum om hur mycket pengar ir virda i Mundana
kan man gora ett antal jaimforelser.

Den vanligaste valutan ir silvermyntet, som ofta viger 1,9 g
och 1 reglerna refereras till som ’ett silver’. En normalgod soldat
tjanar ungefir 80 silver 1 manaden. En underofficer tjinar ofta
det dubbla, medan en officer ofta tjanar fyra ginger si mycket
som en soldat, det vill siga 240 silver. En borgmiistare eller rad-
man kan 1 vissa fall ha mer 4n 500 silver per minad medan en
jordigande adelsman kan ta in mycket mer 1 skatter, silda ritter
och avkastning frin jordbruket. Simst betalt har férmodligen
dringar, pigor och grovarbetare. Dessa har sillan mer dn 40-50
silver 1 manaden.

Det dr dyrt att leva 1 Mundana. Den enklaste formen av lev-
erne, dir arbetsgivaren stir for login (vanligtvis en dringstuga
eller ett logement) gir 16s pa 15-30 silver. Om man inte vill gi
standigt hungrig eller sliss mot 16ssen och sjukdomarna 1
logementen kan man nd normal levnadsstandard genom att
ligga ut cirka 80 silver for ett eget rum, bra mat och &l




TILLGANG & EFTERFRAGAN

E TVA VIKTIGASTE faktorerna for att bestimma ett pris pa en vara ir materialkostnaden

och den arbetstid som miste liggas ner for att tillverka varan. Dessa faktorer idr redan

inriknade 1 de priser som angivits 1 utrustningslistorna. Det finns dven andra faktorer

som ocksd kan gora sa att en varas pris fluktuerar kraftigt. Exempelvis si paverkar den lokala

efterfrigan och utbudet varans pris kraftigt. Andra faktorer 4r om varorna har speciella

restriktioner — exempelvis om de ir forbjudna eller ransonerade.

Efterfragan och utbud

Om det finns ett Gverskott av varor som ingen vill kopa si
tenderar priset att sjunka tills tillrickligt minga kopare anser
priset vara ritt. P4 motsvarande sitt tenderar priset att stiga om
det finns brist pd varor i forhillande tll efterfrigan. Det ir
exempelvis inte speciellt troligt att man fir speciellt mycket om
man vill silja tre storsvird i en liten by dir det varken finns
behov for svirden eller dir byinnevinarna har nagra storre
mingder mynt. Priset 1 detta fall kanske bara blir en tiondel av
de normala — nigon 1 byn kanske har lite pengar 6ver och tror
sig kunna silja svirden di han skall till staden nista ging.

Rollpersoner kan dock tjina rikligt med pengar om de har
varor som det ir litet utbud pd men stor efterfrigan. Exakt vilka
varor det ror sig om ar upp till spelledaren men en by som ar
hart ansatt av rovarband kan mycket vil tinka sig att betala
stora summor (om in i byteshandel) for att fi tag pa vapen. Det
skall dock sdgas att utbudet ofta regleras automatiskt for att
passa efterfrigan. Detta kan ske genom prisdumpningar for att
bli av med Overskottet eller genom att helt enkelt exportera
varorna till en annan ort med storre efterfrigan.

I tabell R1-105 finns en sammanfattning av de multiplar som
kan anvindas for att forindra priset beroende pid speciella
torhillanden pa marknaden. Det 4dr naturligtvis alltid
spelledaren som bestimmer vad som skall gilla.

Reglerna om efterfrigan och utbud ir speciellt viktiga att
anvinda da rollpersonerna kommit 6ver stora mingder byte som
de vill avyttra. Om de inte tar sig till en storre stad sa kan det vara
svart att fi ut varornas verkliga virde. Firdigheten Handel kan
anvindas for att finna limpliga kdpare men spelledaren maste ga
efter logiken 1 dessa fall. Pd landsbygden eller i vildmarken kan
det bli ytterst svart att bli av med varor. Ett lyckat slag mot
firdigheten kan dock ge spelaren insikt i den narmaste och biasta
handelsplatsen eller kopare som han kinner till.

For mer regler for tillging och efterfrigan samt avancerade
regler for handel i storre skala rekommenderas bakgrunds-
modulen ’Sjofarare & Pirater’.

Efterfragan & utbud * Pris6kning
I princip ingen efterfrigan /10
Efterfrigan mycket mindre 4n utbudet / 4
Efterfraigan mindre in utbudet /2
Efterfrigan ungefir lika stor som utbudet X 1
Efterfrigan storre in utbudet X 2
Efterfrigan mycket storre dn utbudet X3

* Utbudet miits 1 relation till hur stor efterfrigan ir. Det ir
upp till spelledaren att bedoma fran fall till fall exakt hur
marknaden ser ut.

Prisvariationer for kopegods

Prisvariationer kan ocksd uppkomma om det kostar extra att fa
fram varorna till det stille dir de skall forsiljas. Typiska ex-
empel pd sidana prisokningar ir di varor importeras frin andra
linder. Kostnaderna for frakten madste 1 dessa fall liggas pa
varans pris for att handelsmannen skall tycka att det ar nigon
idé att 6verhuvudtaget handla med varorna.

Andra faktorer som kan paverka priset for kopegods ir om den
efterfrigade varan ir olaglig, ransonerad eller begagnad. I tabell
R1-106 sammanfattas modifikationerna for kopegods.

Koépegods Prisokning *
Begagnad vara /2
Importvara fran nirbeligen ort ** X 2
Importvara frin avligsen ort ** x 4
Ransonerad vara X 2
Olaglig vara X 2
Smuggelgods *** X 2

* Multiplarna ar kumulativa — det vill siga flera multiplar kan
multipliceras ihop.
** Dessa multiplar anvinds om varan inte tillverkas pad den plats
dir den skall kopas.
*** Smuggelgods ir nistan alltid olagliga och importvaror (vilket
ger tre multiplar X2, det vill siga totalt X8).

Tabell R1-106: Prisforindring beroende pa olika situationer vid kip.

Prisvariationer vid forsaljning

Pa samma sitt som priset kan variera vid kop sd kan priset dven
variera vid forsiljning. De faktorer som paverkar om man vill
silja en vara kan vara om varan ir stulen, olaglig, begagnad eller
ransonerad. I tabell R1-107 sammanfattas modifikationerna for
saljegods. Sjalvklart kan andra modifikationer férekomma men
dessa bor ge spelledaren en insikt hur prissittningen kan vara.
Riktigt eftertraktade varor betalar sig bra, stulna eller ej.

Speciellt viktigt ir det att anvinda dessa regler di roll-
personerna kommit 6ver byte pd mer eller mindre arligt sitt,
som de sedan forsoker avyttra.

Siljegods Pris6kning *
Stulen vara ** /10
Olaglig vara ** /2
Begagnad vara /2
Ransonerad vara X 2

* Multiplarna ar kumulativa — det vill siga flera multiplar kan
multipliceras ihop.
** Dessa multiplar anvinds bara om rollpersonen hittar en
person som ir villig att ta risken att kopa — exempelvis en
hilare.

Tabell R1-105: Prisfordndring beroende pa efterfragan och utbud.

Tabell R1-107: Prisforindring vid forsaljning
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MATT & ENHETER

E MATT OCH ENHETER som anvinds for att beskriva lingd, yta, vikt och volym 1 reglerna

ar moderna SI-enheter. Dessa enheter ar latta att forstd for en modern minniska, men

naturligtvis forekommer de inte i Mundana utan bara som speltekniska virden. De
enheter som anvinds i Mundana bygger pa gamla traditioner och kan dirfor variera nagot frin
plats till plats. I avligsna delar av Mundana anvinds ofta helt andra enheter.

Mattstocken

Den exakta mittstocken ar till f6r de som vill ha precisa matt,
som till exempel dvirgar, snikna handelsmin, matematiker och
trollkarlar — samt spelare som ir extremt petiga. I tabell R1-108
sammanfattas de olika enheterna.

Lingd mits med grundenheten tum. En tum i Mundana mot-
svarar drygt 2,5 centimeter. Det gir tolv tum pd en fot och tva
fot pa en aln. En fjirdingsvig dr 2672 meter och det gir fyra
fjardingsvigar pd en mil. I civiliserade omriden brukar det
finnas minst en gistgivaregird per mil. Om vigen ir i gott
skick hinner man 16 fjirdingsvigar pid en dagsmarsch eller
drygt fyra och en kvarts mil per 12 timmars marsch. Fot brukar

Storhet Miits i enheten

Lingd tum, fot, aln, fjardingsvig, dagsmarscher.
Yta tunnland, mark.

Vikt lod, pund, lispund, centner.

Volym jungfru, kvarter, sejdel, stop, kanna, tunna.
Lingd Forhallande

Tum () 1 tum = 2,54 cm.

Fot () 1 fot = 12 tum = 30,48 cm.

Aln 1 aln = 2 fot = 24 tum = 60,96 cm.
Fjirdingsvig 1 fjardingsvig = 6000 fot = 2672 meter.
Mil 1 mil = 4 fjardingsvigar = 10688 meter.
Dagsmarsch 1 dagsmarsch = 16 fjardingsvigar = 42,8 km.
Vikt Forhallande

Lod 11lod = 14,19 g.

Pund* 1 pund = 32 lod = 0,454 kg.

Lispund 1 lispund = 20 pund = 9,08 kg.
Centner 1 centner = 100 pund = 45,4 kg.

* I Jargien kallas denna viktenhet dven Libra, dirav forkort-
ningen lb. P4 minga andra hill kallas den dven skalpund.

Volym Symbol  Forhallande

Jungfru 1 jungfru = 8,18 centiliter.

Kvarter 1 kvarter = 4 jungfrur = 3,28 deciliter.
Sejdel 1 sejdel = 2 kvarter = 6,56 deciliter.
Stop 1 stop = 4 kvarter = 1,31 liter.

Kanna 1 kanna = 2 stop = 2,62 liter.

Tunna 1 tunna = 48 kannor = 125,6 liter.
Yta Forhallande

Tunnland 1 tunnland = 1/2 hektar.

Mark 1 mark = 8 tunnland = 4 hektar.

Tabell R1-108: Matt och enheter.

ibland forkortas med en enkelapostrof () och tum forkortas
med en dubbelapostrof (7).

Viktens grundenhet ir pund. Ibland anvinds dven enheten
skalpund, vilken dr densamma. Ett pund motsvarar 454 gram.
Det gir 32 lod pa ett pund. Det gir 20 pund pa en lispund och
100 pund pi en centner. Ett pund forkortas 'Ib’ frin ordet "libra’
vilket betyder vig pa jargiska. Valutaenheten 'pund’ anvinds pa
vissa hall i Mundana och var frin borjan virdet av ett pund silver.

Ett stop anvinds som grundenhet for volym. Ett kvarter ir en
fjardedels stop och en jungfru en sextondels stop. Det gir tvd
kannor pa ett stop. En tunna motsvarar 48 kannor eller 96 stop.

Yta mits som regel med enheterna tunnland och mark.

Tid

Tid ar mycket svart att mata. Det gir till viss del att gora
pa magisk vig och det talas dven att cirefalierna och
sabrierna forskar pad mekaniska tidsmitare som ir mer
exakta in de nuvarande timglasen. For den vanlige
mianniskan pd Mundana si 4r dock kunskaperna om tiden
och dess mitningar ytterst begriansade.

En dag delas inte in i timmar utan i vakter. En vakt dr fyra
timmar ling, och det gir sex vakter pi ett dygn.
Dessutom gir det dtta glas pa en vakt, dir varje glas ir en
halvtimme. Termen glas kommer av timglaset som vrids
ett helt varv pd en timme. Fran det att man har vint glaset
tills det att det har runnit ut har det gitt en halv timme.
Att sl glas gors genom att sld antalet glas i vakten pi en
klocka. Glasen paras, si slar man fem glas later det ”dong-
dong dong-dong dong”.

Vakterna har olika namn. Se tabell R1-109 for en
sammanfattning av de olika vakterna.

Minuter och sekunder anvinds inte annat dn av astrologer,
matematiker och vissa navigatorer.

Vakternas namn Vaktens tid*

Forsta vakten kl. 2024
Hundvakten kl. 00-04
Dagvakten kl. 04-08
Formiddagsvakten kl. 08-12
Middagsvakten kl. 12-16
Eftermiddagsvakten* * kl. 1620

* Detta ar ungefirlig tid, utgdende frin att solen gir ner
klockan 8 pa kvillen.
** Eftermiddagsvakten brukar ibland delas in i forsta och
andra plattvakten, som intriffar 16—18 respektive 18-20.

Tabell R1-109: De olika vakterna och deras namn.
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LONER FOR ANSTALLDA

PA DENNA SIDA tas det upp ett antal olika yrken och typiska I6ner for dessa. Om det ir brist

pa arbetskraft si bor man anvinda reglerna om tillging och efterfrigan for att variera vilken
16n som ir aktuell. Att anstilla nigon 4r inte bara frigan om att vara villig att betala ett
visst pris. Spelledaren bor se till att det blir ett litet minidventyr i sig att hitta nigon som ir villig
att utfora rollpersonens uppgifter. Dessutom vet man ju aldrig hur palitlig en anstilld kan vara...

- 205 -

Levnadsstandard per manad per vecka Hantverkare per manad per vecka
Lig 30 silver 7,5 silver Korsnir 160 silver 40 silver
Normal 60 silver 15 silver Lagkunnig 160 silver 40 silver
Hog 180 silver 45 silver Lampmakare 120 silver 30 silver
Mycket hog 300 silver 75 silver Ljusstopare 80 silver 20 silver
Lyxliv 600 silver 150 silver Lissmed 160 silver 40 silver
Ladermakare 80 silver 20 silver
Anstillda per manad  per vecka fottknytare 80 s?lver 20 s%lver
y - Mjolnare 80 silver 20 silver
Herdf) 2 s%lver o s¥lver Murare 80 silver 20 silver
Dfiglonare 32 s¥1ver 8 s?lver Myntslagare 200 silver 50 silver
Birare - 40 s%lver 10 s¥lver Malare 80 silver 20 silver
Boskapsdrivare 40 sﬂver 10 s?lver N 30 silver 20 silver
Gycklare 40 s%lver 10 s¥lver Pergamentmakare 120 silver 30 silver
S“kogshuggare 48 s¥1ver 12 s?lver Piltillverkare 80 silver 20 silver
J "‘%are 60 s%lver 15 s¥lver Repslagare 80 silver 20 silver
SJom.an 60 s¥1ver 15 s?lver Rustningssmed 160 silver 40 silver
Flottist 80 s%lver 20 s¥lver Sadelmakare 120 silver 30 silver
]Sf)ldaL 128 sﬂver ig s?}ver Segelmakare 120 silver 30 silver
e e oo 2ater 0 e
omakare silver silver
f/vtigﬁnnare 128 s%}ver ig S?iver Skriddare 120 silver 30 silver
eteran silver silver .. . .
Forskare 240 silver 60 silver gifg troer 128 :}zzi ig Zﬁz:
Bokhillare 240 silver 60 silver Snickare 120 silver 30 silver
Vapenmistare 240 silver 60 silver Spegelmakare 160 silver 40 silver
Stenhuggare 80 silver 20 silver
Hantverkare per manad  per vecka Timmerman 80 silver 20 silver
Bagare &) sillvar A0 silver Trasnidare 120 silver 30 silver
Blickmakare 80 silver 20 silver Tunnbindare 80 silver 20 silver
Bokbindare 120 silver 30 silver Vagnbyggare 120 silver 30 silver
Bryggare 120 silver 30 silver Vapensmed 160 silver 40 silver
I e — 120) sillver %) silvas Vinjisare 120 silver 30 silver
Byggare 200 silver 50 silver Vavare 80 silver 20 silver
Bagtillverkare 120 silver 30 silver
Ejﬁ;:igare 128 :ﬁzz ;8 :ﬁzz Anstillda pa uppdrag pris/uppdrag*
Garvare 80 silver 20 silver Gladiator, per strid 100 silver
Ciine 160 silver 40 silver Gycklare, underhillning en kvill 8 silver
Glasblisare 200 silver 50 silver Hélare, per pﬁbotj.at dygn = s%lver
Gobelangvivare 120 silver 30 silver Kirurg, per operation 24 s%lver
Graverare 160 silver 40 silver K.l..mskap ar.e, per dag — _ s%lver
Grovsmed 120 silver 30 silver Lird, per timmes rddgivning 5 silver
Guldsmed 200 silver 50 silver Lénnmérdare, per uppdrag 500 silver
Hovslagare 80 silver 20 silver Prisj'zigarjs, per upp dre.l-g 100 s%lver
Instrumentbyggare 120 silver 30 silver Saggberattare, .per kvill - 10 s%lver
e 200 silver 50 silver Slfrlvare, per sida (exkl. material) 5 s%lver
Kalligraf 160 silver 40 silver D pe ol - 2l s%lver
Kistmakare 80 silver 20 silver Trubadur, per fraintradande 1 m}ver
.. . . Vigvisare, per mi 2 silver
Ezgr?;ii'e 28 :ﬁz:' ;8 :ﬁzz * Sfe‘iledarenphar alltid sista ordet om arvode och tillginglighet.
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Mynt Ursprung Metall Silver
Guldlibra Jargien, Drunok 22,7 g guld 240
Solida Jargien, Drunok 1,9 g guld 20
Denar Jargien, Drunok 1,9 g silver 1
Cupra Jargien, Drunok 0,7 g koppar 1/10
Guldmark Asharien, Soldarn 15 g guld 160
Gulden Asharien, Soldarn 11 g silver 6
Silverdaler Asharien, Soldarn 1,9 g silver 1
Koppar Asharien, Soldarn 0,7 g koppar  1/10
Thaler Vistmark 1,9 g silver 1
Guldkrona Dvirgamynt 34 g guld 360
Silverlod Dvirgamynt 14 g silver 7,5
Dukat Cirefaliskt mynt 15,1 gguld 160
Florin Cirefaliskt mynt 11,4 gsilver 6
Dinar Cirefaliskt mynt 1,9 g silver 1
Skilling Adasiermynt * 1,1 g guld 12
Penning Adasiermynt * 1,9 g silver 1
Drakma Stora arkipelagen 1,9 g silver 1
Gulddirham  Mdahad, Momolan 6 g guld 66
Silverditham ~ Mtuhad, Momolan 3,8 g silver 2
Kopparditham Mthad, Momolan 0,4 g koppar  2/33
Narin Kamor * 18,9 gsilver 10
Olom Kamor * 1,9 g silver 1
Sunuvai Alver 10 g siluna 2
Jarnstang Alver i Alarinn 10 g jirn 1/2
Khali Thalamur 1,4 g guld 15
Sekha Thalamur 1,4 g silver 3/4
Remerier Consaber 24 g guld 252
Nakon Consaber 1,1 g guld 12
Cador Consaber 7,6 g silver 4
Silver Consaber 1,9 g silver 1
Kvarting Consaber 0,5 g silver 1/4
Kulg Tirakiskt mynt 15,1 g guld 160
Drock Tirakiskt mynt 11,4 gsilver 6
Trugg Tirakiskt mynt 1,9 g silver 1
Bakla Tirakiskt mynt 454 g brons 68
Corona Ebhronitiskt mynt 9,5 g guld 100
Sikel Ebhronitiskt mynt 1,9 g silver 1
Nebul Ebhronitiskt mynt 1,7 g koppar  1/4
Hirta-jen Aunuriskt mynt 10,0 g guld 100
Hirta Aunuriskt mynt 1,8 g guld 20
Avric Aunuriskt mynt 9 g silver 10
Gormec Aunuriskt mynt 6 g silver 5
Arita Aunuriskt mynt 1,5 g silver 1
Chraz Aunrisktt mynt 1,0 g koppar  1/10
Itaei Tarhaiskt mynt 16,6 g guld 180
Himan Tarhaiskt mynt 1,1 g silver 0,5
Jakauv Taupiskt mynt * 21 g guld 200
* Inga mynt priglas, alla mynt som ir 1 omlopp hirstammar
fran ett forntida rike.

Tabell R1-110: Sammanstillning dver vanliga och ovanliga mynt.

E FLESTA LANDER har inhemska mynt som alltid gir att anvinda som betalningsmedel,
men i minga fall godtages dessutom utlindska guld och silvermynt — eventuellt kan dessa
utlindska mynt virderas nigot ligre. Det viktiga dr hur mycket ddelmetall myntet inne-
hiller. Ett pund guld lika mycket virt som 20 pund silver. Detta férhillande kan dock variera
om den lokala tillgingen pd nigon av metallerna dr onormalt hog alternativt lag.

Det vanliga silvermyntet

Den jargiska silverdenaren dr ett slags standardmynt som
accepteras over stora delar av virlden. Det ir ett litet silvermynt
innehillande ungefir 1,9 gram (en tvihundrafyrtiondels pund)
silver uppblandat med mindre ddla metaller, si att de normala
silvermynten brukar vara omkring en halv tum i diameter,
beroende pi silvrets renhet och myntets tjocklek. Ju renare
silver, desto mindre mynt. Denaren forkortas ’d’ 1 det jargiska
kejsardomet. I Eons regler anvinds dock beteckning ’silver’ for
att beskriva alla olika silvermynt med samma vikt som den
jargiska denaren.

Det finns en ling rad mynt frin andra linder som har samma
vikt och som kan anvindas istillet for denaren, exempelvis den
ashariska och soldiska silverdalern, den vistmarkiska thalern,
den meloriska dinaren, den kamorianska olomen, den sabriska
silvern, drakman frin 6virlden och det tirakiska truggmyntet
fran Takalorr.

Guldmynt

Observera att det inte finns nigot standardmynt bland guld-
mynten. En jargisk solida motsvarar exempelvis 20 denarer,
medan det gir 12 silver pd en sabrisk nakon. I Asharien och
Soldarn gir det hela 160 silverdaler pa en guldmark. Rent vikt-
missigt dr guld virt 20 ginger sa mycker som silver. Detta
forhillande kan dock variera om den lokala tillgingen pa nigon
av metallerna 4r onormalt hog alternativt lig.

Vanliga mynt i mundana

I tabell R1-110 ges en sammanfattning av de vanligaste mynt-
slagen som forekommer i Mundana. I tabellen anges vilken
metall myntet ir tillverkat 1 och hur mycket det viger. Det
finns ocksd en kolumn som visar dess virde i silvermynt (denna
kolumn har rubriken ’Silver’).

Rakneenheter

I manga linder anvinds diverse olika ekonomiska rikneenheter
for pengar som inte har nigon direkt motsvarighet bland myn-
ten. Vanligen ror det sig om viktenheter som avser en viss
mingd silver. Det bista exemplet pd denna enhet 4r "pundet’
som motsvarar virdet av ett pund silver (motsvarar 240 silver-
mynt). I det jargiska kejsardomet kallas dock enheten libra och
forkortas ’1Ib” och anges med symbolen ° /.

Det finns ocksi en del ekonomiska rikneenheter som inte bygger
pa silvervikt. Den viktigaste bland dessa dr enheten ‘mark’ som
motsvarar 160 silver. Enheten ir vanligast 1 Consaber och anses
vara det nominella virdet av 8 tunnland jordbruksmark (dock ir
det nistan alltid minga ginger dyrare att kopa jordbruksland).
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Byteshandel

I primitiva kulturer 4r byteshandel det vanligaste sittet att handla.

Detta betyder att om man har ett ovanligt foremdl (exempelvis
ett svird) kan man byta till sig mycket stora mingder av vanligare
saker (exempelvis spadgrisar). Det man fir 6ver kan man byta
bort mot nagot annat. Nackdelen med byteshandel ir att bada
parter méste vara intresserade av varandras varor.

Adelmetall

Nist efter mynt och virdepapper ir ddla metaller det enklaste
betalningssittet. Minga bir smycken som vid behov kan an-
vindas som betalningsmedel. Exempelvis dr det vanligt att pir-
ater och sjomin brukar ha tjocka guldérhingen som livfor-
sikring om de hamnar i sj6n. Istillet for att drunkna pa grund
av tunga silvermynt har de tillrickligt med guld att klara sig om
de 6verlever ett eventuellt skeppsbrott.

I vissa riken bir folk tjocka armband av silver som ser ut som
ringlande ormar. Nirhelst dgaren behéver kdpa nagot kan dgaren
kapa en liten bit och viga hur mycket det dr virt. En annan lik-
nande metod ir att ha plat eller trid av ddel metall som vid behov
kan Kklippas eller brytas tll limplig vikt. Det visentliga ir
metallens renhet och dess vikt. I primitiva omraden ir det vanligt
torekommande att man klipper sonder vanliga mynt frain mer
civiliserade omriden for att kunna fi en viss vikt av silver (eller
guld). I tabell R1-111 anges virdet for de vanligaste metallerna.

For att viga ddla metaller anvinds ofta balansvigar som bestir
av tva vagskalar.

Metall Pris per kg
Bly 20 silver
Tenn 30 silver
Jarn 50 silver
Koppar 150 silver
Brons* 150 silver
Siluna** 200 silver
Somdia*** 250 silver
Mangenat*** 300 silver
Kvicksilver 400 silver
Silver 529 silver
Guld 10580 silver
* Brons bestdr av nio tiondelar koppar och en tiondel tenn.

** Alvmetall

*** Dvirgametall

Tabell R1-111: Virdet pa de vanligaste metallerna.

Virdepapper

Sedlar ir timligen sallsynta, men kejsar Jargus har gett ut nigra
hundratal sedlar som bir hans graverade portritt och ir egen-
hindigt signerade. Kejsaren sjilv garanterar dessa sedlar till ett
virde av 100.000 kejserliga guldsolidor.

Ett mer avancerat sitt att handskas med pengar ir bankvixlar
ddr man koper ett bevis pa att man deponerat en viss summa pa
banken. Bankvixeln kan 6verlatas eller eventuellt inlosas hos
en annan bank som har nira kontakt med den bank som utfir-
dade bankvixeln. Observera att banker bara finns 1 storre stider.
Fordelen med bankvixlar dr att man kan resa utan att tyngas av

fyllda borsar — risken att bli av med pengarna vid ett rin min-
skar ocksi. En bankvixel kan bara 16sas ut av den som satte in
pengarna eller av en person som har en signerad och bevittnad
fullmakt eller annan form av 6verlitelsedokument. Nackdelen
ar att banken alltid tar en avgift fOr sina tjanster. Dessutom finns
det alltid en risk att den utfirdande banken blir bankrutt och
upphor — vilket leder till att bankvixeln blir virdel6s.

Pa méinga hill férekommer skuldebrev. Nir nagon vill lina peng-
ar maste lintagaren skriva pa ett skuldebrev som langivaren sedan
har kvar som bevis pa lanet. Den som linar ut pengarna kan sen-
are kriva tillbaka sina pengar. Ofta specificeras ett forfallodatum
1 skuldebrevet som anger det tidigaste datum som langivaren fir
kriva tillbaka sina pengar. Det finns tva typer av skuldebrev, 16p-
ande och enkla. Det enkla skuldebrevet binder bara utlinaren
och lantagaren. For att Overlata ett enkelt skuldebrev krivs full-
makt eller Gverlitelsedokument pa samma sitt som for bankvixlar.
Det 16pande skuldebrevet kan utlinaren ’silja’ vidare till en tredje
man utan att friga lantagaren eller utan krav pa nigon form av
overlatelsehandlingar. K&paren av skuldebrevet fir dd samma ritt
till tillbakabetalandet av linet som utlanaren tidigare hade. Hittar
en dventyrare ett 16pande skuldebrev kan han 16sa in det.

Adelstenar

Adla stenar ir svirare att omsitta direkt i pengar, sirskilt som en
erfaren virderare kravs for att uppskatta hur pass kostbara stenarna
ar. I tabell R1-112, R1-113 och R1-114 ges priser for nagra
vanliga typer av ddelstenar.

Adelsten Grundpris*
Diamant 100 silver
Rubin 50 silver
Topas 40 silver
Smaragd 30 silver
Safir 20 silver
Opal 10 silver
Birnsten 1 silver

* Multiplicera thop grundpriset med multipeln som erhilles
frin idelstenens vikt (en karat motsvarar 0,2 gram).

Tabell R1-112: Grundvdrde for nagra av de vanligaste ddelstenarna.

Vikt i karat (0,2 g) Modifikation*

0,5 %X 0,25

1 X1

2 X 4

3 X9

4 X 16

5 X 25

6 X 36
10 X 100

* For att fa fram modifikationen kan man ocksa kvadrera
vikten (multiplicera vikten med sig sjilv en ging).

Tabell R1-113: Virdemodifikation beroende pa vikt.

Ovrigt Modifikation
Slipad X 2
Misstirgad % 0,5
Inneslutningar % 0,5

Tabell R1-114: Virdemodifikation beroende pd dvriga faktorer.
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TJANSTER & LOGI

ORUTOM REGELRATT UTRUSTNING finns det mycket annat att kopa for pengar. Alltifran ett
rum pd ett virdshus, till att fi en ny rustning smidd. I synnerhet i de storre stiderna finns

det de som erbjuder tjinster som handelsvaror.

Virdshus och tavernor

I stider, storre byar och efter viltrafikerade vigar finns dessa
etablissemang. P3 virdshusen kan man sdka rum for natten, dta
sig mitt och kanske fa ett bad. Det idr avsett for lingviga
resande sd att de har ndgonstans att bo under sin fird eller under
sin vistelse. Tavernor ir mer en vanlig krog eller ett matstille
dir det inte finns nigon mojlighet till inkvartering. Om man
reser ute pa landsbygden och man inte hittar nigot virdshus ar
det vanligen mgjligt att Gvernatta pa en gird for nagra silver.
Det blir vanligen att sova pd holoftet eller mojligtvis 1 koket.
En stor del av syftet med virdshusen ir att avlasta bondgardar
efter storre vigar fran ’tvangsdvernattningar’.

Virdshusen kan naturligtvis vara av olika klass och saledes varierar
ocksa priset stort. De allra lyxigaste virdshusen finner man dock
uteslutande 1 stiderna dar det finns ett betydligt storre urval av
klientel. Pa dessa virdshus fir man stora valstidade rum, kanske
en hel vining it sig sjalv och sitt folje. Det ir till och med mojligt
att man fir en personlig passup eller tril som tar hand om en
under vistelsen. Motsatsen till dessa virdshus dr de sjaskiga
hamnvirdshusen dar allt 16st folk samlas. Hir finner man tiggare
som fatt rad till ett rum, prostituerade och de som ir for fattiga for
nagot dyrare. Maten ir vanligen osmaklig och 6len ir utspadd.
Troligtvis fir man sova 1 en sovsal eller dela rum med andra.

Inom Jargiska kejsardomet och Cirefaliska samvildet finns det
en sirskild typ av virdshus utefter de vanligaste resestrickorna.
Dessa dr enligt lag uppforda pa dessa platser si att de kan ta in
resande och servera mat och dryck. Detta ir till for att stirka
kommunikationen och handeln inom riket.

P3a de mer skabbigare virdshusen har undre virlden vanligen
sin narvaro och dir giller det att passa sig for vem man forargar.

MALTIDER (UTAN DRYCK) PRIS
Enkel maltid 1 silver
Mittande maltid 2 silver
Vilsmakande maltid 5 silver
Festmaltid 10 silver
LOGI PRIS
Virdshus, enkelrum, 1 natt 2 silver
Virdshus, dubbelrum, 1 natt 3 silver
Virdshus, sovsal, 1 natt 1 silver
Gistgivargdrd, enkelrum, 1 natt 2 silver
Gistgivargird, dubbelrum, 1 natt 3 silver
Gistgivargdrd, sovsal, 1 natt 1 silver
Statligt hirbirge, enkelrum, 1 natt 4 silver
Statligt harbirge, dubbelrum, 1 natt 6 silver
Kammare, moblerad, per manad 15 silver
Rum, moblerat, per manad 30 silver
Stallplats & foder, 1 natt 3 silver
Stallplats & foder, per manad 60 silver

Tull

Detta ar den avgift som man maste betala till staten eller
makthavaren 1 omradet. Tullen kan variera kraftigt fran en
kopparslant per person till en del av virdet av lasten. I vissa
omraden varierar tullen beroende pa vilket folkslag man ir
samt ens bord.

Pengarna gir till den lokale makthavaren eller hirskaren
och anvinds vanligen till underhallning av vigar och broar.
I Jargien och mainga andra linder slipper vanligen heliga
min och pilgrimer att betala tull. Det 4r inte nodvindigt-
vis omradets makthavare som kriver in tullen. I orostider
kan ohederligt folk krava tull av de resande och hota med
vapenmakt om de inte fogar sig.

Vanliga stallen att ha tull pa ir stillen dar tullarna ar svara
att undvika, exempelvis broar, vadstillen, raviner eller 1
svar terraing. Om man ir en vandrare ir det sillan sarskilt
svart att undvika tullstationerna (sitillvida det inte ir en
ravin eller strid flod i vigen) men det kan vara mer pro-
blematiskt om man har hist, och nistintill omgjligt om
man firdas med vagn. Det finns dock de smugglare som
specialiserat sig pa att hjilpa folk (i synnerhet handelsmin)
forbi tullstationer for en brakdel av kostnaden. Dessa kin-
ner vanligen till omvigar, vadstillen, korrupta vakter eller
andra sitt att slippa betala tullen till makthavaren.

RESOR PRIS
Firjeavgift (per fot, hov och hjul) 1/2 silver
Fartygsresa (per 10 sjomil) 1 silver
Resvagn (per 10 km) 4 silver
TJANSTER PRIS
Budbarare, inom stad 1 silver
Budryttare, per mil 2 silver
Lidermakare, reparation 2 silver
Sjukvard, per dag 8 silver
Prostituerad, per tillfille 5-25 silver
Skrivare, per sida (exkl. material) 5 silver
Skrivare, per dag 7 silver
Smed, sko hist (exkl. histskor) 3 silver
Muta, rittskipare 400 silver
Muta, stadsvakt 10 silver
Muta, tjansteman 40 silver
Muta, utkastare 5 silver
Tvagning 1 silver
Twvitt 1 silver
Akare med vagn, per dag 4 silver
Virmebadhus 2 silver
Oversittare, per sida (exkl. material) 10 silver
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MAT & DRYCK

TA BOR MAN, annars dor man. Om en rollperson slarvar med att f3 1 sig tillrickligt med

mat eller dryck riskerar han drabbas av svir utmattning. Nedan presenteras listor over

mat, dryck och olika behillare att forvara maten 1. Det finns dven en tabell for husgerad

som kan behovas 1 matlagningen eller vid serveringen men denna beskrivs under diverse

utrustning pa sidan 219.

Hallbarhet

Aven om det ir litt att fi tag pi rivaror pi marknader och torg
ir det den firdigkonserverade provianten som intresserar de
flesta dventyrare. Denna typ av proviant har tillagats eller be-
handlats pa olika sitt for att halla lingre. Rokning, torkning
(antingen i fria luften eller genom uppvirmning) och saltning
ir exempel pa vanliga metoder for att gora maten mer héllbar.
Jasning och syltning forekommer ocksd. Bist, men ocksa 6ver-
lagset dyrast, ar mat och dryck som konserverats pa magisk vig.
Sidan mat 4r ocksd mycket sillsynt.

MALTIDER (UTAN DRYCK) PRIS
Enkel maltid 1 silver
Mittande maltid 2 silver
Vilsmakande maltid 5 silver
Festmaltid 10 silver
PROVIANT VIKT PRIS
Fardkost, enkel, 1 dag 0,8 kg 1 silver
Torrskafining, 1dag 0,5 kg 1 silver
Filtproviant, 1 dag 1,0 kg 2 silver
Firdkost, extra hillbar, 1 dag 1,2 kg 4 silver
Ho med havre (1 dag for hist) 8,0 kg 1 silver
DRYCK* VIKT PRIS
Kagge svagol (+6/kirl) 12,5 kg 10 silver
Kagge missled! (+8/kirl) 12,5 kg 15 silver
Kagge vanligt 6l (+10/kirl) 12,5 kg 15 silver
Kagge mjod (+12/kirl) 12,5 kg 30 silver
Kagge kvasr (+16/kirl) 12,5 kg 50 silver
Butelj med svagt vin (+4/kirl) 2,1 kg 12 silver
Butej med vanligt vin (+5/kirl) 2,1 kg 13 silver
Butelj med starkvin (+8/kirl) 2,1 kg 17 silver
Butelj med portvin (+9/kirl) 2,1 kg 19 silver
Butelj med cimanivin (+4/kirl) 2,1 kg 22 silver
Kruka med svagt vin (+12/kirl) 8,0 kg 10 silver
Kruka med vanligt vin (+20/kirl) 8,0 kg 15 silver
Kruka med starkvin (+32/kirl) 8,0 kg 30 silver
Kruka med portvin (+37/kirl) 8,0 kg 40 silver
Kruka med cimanivin (+16/kirl) 8,0 kg 50 silver
Krus brinnvin (+62/kirl) 2,0 kg 14 silver
Krus plammbrinnvin (+75/kirl) 2,0 kg 26 silver
Krus svarta draken (+100/kérl) 2,0 kg 38 silver
Butelj brinnvin (+62/kirl) 2,0 kg 22 silver
Butelj plammbrinnvin (+75/kir]) 2,0 kg 34 silver
Butelj svarta draken (+100/kirl) 2,0 kg 46 silver
*Observera att behillaren ir inriknad i priset. 1 kagge (liten
tritunna) = 8 stop ~ 10,5 liter, 1 krus (lerkrus) = 1 stop =
1,3 liter, 1 butelj (glasflaska) = 1 stop = 1,3 liter, 1 kruka
(lerkruka) = 4 stop = 5 liter. Plusvirdet inom parentes avser
berusning i form av lingtidsutmattning per karl.

Matkultur

Matkulturen varierar stort beroende pid var i Mundana man
befinner sig. Man lever pa det som landet skinker om man inte
ar rik och kan kopa importerad mat. Nedan foljer en kort
genomgang for matkulturen 1 ett antal linder.

Alarinn: T Alarinn its mat som huvudsakligen bestir av brod
och grét (gjord pa korn eller havre), stuvningar av olika sorter,
ost, messmor och smor samt fagel, firkott och notkott. Farkote
och figel dr vardagsmat, medan notkott ar festmat.

Alvboningar: Maten som beskrivs hir giller forst och frimst
sanari, thism och kiriya som lever 1 Sunariskogen. Mycket av
den alviska maten bestir av vegetabilisk foda. Mellan traden 1
sunariskogen och 1 stora glintor finns det filt dir sid och rovor
odlas. Det finns dven en mindre form av boskapsskotsel dir
herdar driver boskapen genom skogen och liter den beta sig
fram. Dessutom har alverna lyckats domesticera ekollonet och
andra vixter, delvis genom ling odling och delvis genom
sanarialvernas magi. Kryddningen bestir av orter frin skogen
och ir vildigt unik f6r den alviska maten. Vin eller vatten ar
det som vanligen dricks till maten.

Asharien: En asharisk familj dter tre maltider: fruktostvard,
middagsvard och kvillsvard. Vad for mat som serveras beror pa
hur rik familjen 4r och var den ir bosatt. Bland de fattiga
bestir maten av korngrét, brod och torkat kott. Vid kusten
dter man ocksi mycket fisk, speciellt torkad fisk. Rikare
familjer ater allt mojligt, de utlindska influenserna pa de rikas
bord kan gora en miltid till en udda upplevelse med manga
smaksensationer.

Cirefaliska samvildet: Det mest utmirkande med cirefaliskt
mat ir att de flesta ritter innehiller nigon form av nudlar,
vanligen szarag eller nusa. Till dessa nudlar har man en sas vars
ingredienser kan varieras nistan 1 det oindliga, vanligen ingir
dock ost, svamp, kott, kyckling, fisk eller skaldjur. En annan
specialitet, speciellt pd Melorion, ir att servera ost som tilltugg
till de olika matritterna. Till maten dricks vin eller vin utspitt
med vatten. Cirefalier som bor utanfér de cirefaliska
hemlinderna brukar dock ta till sig lokala matritter. Dessa
anpassas ofta med olivolja och ost.

Consaber: Den sabriska maten ir ganska enkel. Kott fore-
kommer inte sd ofta, annat dn vid hogtider och helger. Det
vanligaste ar flisk och honsfigel. Daak pibjuder att man iter
fisk pd veni (fredag). For vanligt folk innebir detta saltad eller
rokt sill. Den vanligaste typen 4r stuvning dir man lagger 1 det
man kan fi tag pa. Andra typiska matritter ar havregrot,
korngrét, pannkakor och paj. Till den mesta maten serverar
med ett grovt brod. Frilset har ofta bra mycket mer raffinerade
ritter pd sina banketter, som till exempel helstekt oxe (populirt
i norr), fyllda vaktlar eller forgylld svan (populirt i séder).




Drunok: Maten 1 Drunok ir enkel och niringsrik. De flesta

matritter kokas till grytor, stuvningar eller soppor. Stora
influenser frin det jargiska koket, men man anvinder inte den
1 Jargien sa populira garum-sasen. Det finns dock ett antal
inhemska specialiteter, frimst dorksoppa som kokas pa kott,
16k, rodbetor, palsternacka, mordtter och tomat. Den serveras
tillsammans med en stor klick vispad gridde.

Dvirgfisten: Dvirgarna har, for minniskor, en mycket
underlig matkultur di de odlar och féder den storsta delen av
todan under jord. For kottet stir gruvbestar och fisk som fods
upp 1 stora grottor samt vattenfyllda schakt. Diverse under-
jordiska svampar ir ocksi en viktigt del av fodan och som
delikatess till detta its insekter, antingen ria eller rostade. Det
som dricks dr 6l av vilken det finns minga sorter varav kvasr
vanligen ir den populiraste.

Jargien: Olika provinser har olika mattraditioner som gir
tillbaka till tiden di dessa var sjilvstindiga linder. I minga
storre stider har dock matkulturen blandats. I nordost ir
specialiteten stekt kott. I de sodra provinserna iter man
huvudsakligen fisk som kommer bide frin havet och frin de
stora floderna. I &vrigt dr grytor, grot och brodritter vanliga 1
olika delar av landet. Man iter mycket oliver och olivolja. I de
stora stiderna serveras mat vid gatorna. Det ir ofta frigan om
littiten mat som tunt bréd som bakats 1 ugn tillsammans med
oliver, svamp och skivat kott. Utmirkande for maten 1 det
jargiska kejsardomet ir den jista fisksisen (garum) som man har
till minga matritter. Jast eller inlagd fisk 4r ocksd populirt,
liksom torkad fisk. Bland de rika 4r odlad murina den mest
ansedda maten. I Daval finns den mest exotiska maten. Bland
de fattiga ar grot, brod och grynritter vanliga. Till de fattiga
erbjuds denna typ av enkel mat gratis vid Daak-templen.

AGODELAR

Soldarn: Soldierna iter vad landet ger, precis som Den eviga
omvilvningen bjuder. Det finns ett otal olika matritter. Det
gemensamma ar att de alla bygger pd enkla basvaror frin
jordbruk, jakt och fiske. Till maten dricker man mjdlk, 61 och
soldiskt vin. Under vardagar dricker man ofta utspitt 6l eller vin.

Takalorr: Den mesta tirakiska maten ir ganska oaptitlig att 4ta
for ovana minniskor. Men lir man sig 4dta den sa kan det vara en
stor njutning att inta villagad tirakisk maéltid — ett problem ir
dock att mycket av den tirakiska maten 4r hastigt och ofta vildigt
slarvigt lagad. Tirakerna anvinder ofta blod 1 sina matritter, bland
annat 1 wurhukk dir blod och vatten blandas med bhanna-lu-
mjol och fett. Klimparna kokas 1 vatten tills de flyter upp till ytan.

Thalamur: Maten 1 Thalamur foljer de gamla traditionerna fran
det coloniska imperiet. Med viss stolthet bevaras de, speciellt
med tanke pd att det sabriska koket helt har forlorat denna
tradition. Utmirkande ir att den nordthalaskiska maten skiljer sig
frin den man serverar pa den sodra delen av thalahalvén och
dubaral. T norr ir tillgingen pa spannmal och kétt god och
manga ritter ar dirfor baserade pa dessa livsmedel. I soder ar det
betydligt vanligare med fisk, bénor, linser och nétter. Tillgingen
till kryddor dr dessutom betydligt battre 1 sdder och maten ar
dirfor betydligt mer kryddad. De flesta thalaskiska matritter

serveras tillsammans med mustiga siser som innchiller yoghurt.

Vistlanden: Visterlindsk gistfrihet dr vida kind. Ett typiskt
exempel pa detta ir traditionen att servera nymalet kaffe (khaf)
eller mintte (khe) till sina gister. Visterlindernas matlagning
anvinder sig ofta av en speciell kryddblandning av timjan,
mejram, malda cashewnétter, koriander och salt. Ris anvinds pa
manga stillen som basféda och 1 Eumo idter man hundar. Man bor
dock nimna att visterlinderna i1 sig sjilva har en varierad
matkultur och detta endast 4r en generell bild av det hela.
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KLADER & TYGER

ET HAR AVSNITTET beskriver generella klidesvanor i Mundana, bide allmogens och

overklassens. Sjalvklart finns det alldeles for manga kulturer och diverse klidmoden for

att ta upp men det ir en Sverblick som borde ge inspiration och insikt till de som vill

ligga ned lite tid pa rollpersonens klidedrikt. Hir behandlas dven material och firger

Material

De vanligaste materialen ir linne och ylle. Lin spinns till trad
som vivs till tyg. Det dr en omstindig process som kriver
mycket arbete. Linne dr darfor ganska dyrt och anvinds oftast
till plagg som skall ligga lingst in mot kroppen, da de ir be-
kvimare 4n ylleplagg.

Ull kan spinnas till trdd och vivas, men ocksa tovas till filttyg
ofta av varierande kvalitet. Kraftigt valkat ylletyg kallas vadmal
och det ir det vanligaste materialet till allmogeklider.

Siden 4r en raritet och mycket dyrt och ir nigonting som bara de
rikaste har rid med. Siden tillverkas av silkestridar frin vissa larver.

Dessa material sys sedan ihop till klider. Gemensamt for klad-
erna ir att de utgar frin mycket enkla monster.

Allmogens klader

En tunika ir en undertréja, nastan som en enklare t-tréja. En
kortirmad birs pd sommaren, medan en lingirmad birs pa
vintern. Ovanpd detta har minnen ofta en kolt eller kjortel,
vilket 4r en kniling drikt.

Kvinnor har si gott som alltid en kortare kjortel och bir denna
tillsammans med en ling kjol. Kjolarna ir 1 de allra flesta fall
fotsida. Ett vanligt alternativ dr en helling drikt — ofrilse brukar
snora ihop denna vid midjan med ett forklide.

Miinniskor anvinder sillan byxor. Istillet anvinds hosor 1 olika
utvecklingsstadier. De enklaste hosorna ir ett par benkliden
som fistes 1 kjorteln som inte ticker blygden, medan de mer
utvecklade hosorna idr hopsnorda 1 grenen.

Ett genomgiende plagg for samtliga kulturer ir manteln. Det
finns flera olika varianter — helrundelmantlar, halvrundel-
mantlar, fyrkantiga mantlar och si vidare — men grunden ir
densamma, ett stort tygstycke som viras runt kroppen for att
virma biraren och skydda honom for regn och rusk. Dessutom
kan manteln anvindas som filt, kudde, segel, handduk eller
ndgot att svepa in saker 1 nar man bir dem lingst ut pa en kipp.

I de fall dir manteln har en egen huva brukar den ofta ha en
strut dir bak. Lingden pa struten varierar mycket med mode-
nycker runt om 1 virlden. Om manteln inte har en huva ir det
vanligt med en kraghuva — en 16s krage med huva som man bir
ovanpa manteln. Kraghuvestrutens lingd varierar med mode-
nycker pd samma sitt som struten pd en mantelhuva.

En tabard ir ett tygstycke eller ett ytterplagg som man bir
ovanpa kliderna 1 rent dekorativt syfte. I sin enklaste form ar
det ett smalt tygstycke som ndr frin axlarna till marken med ett
hil for huvudet, medan de mer avancerade varianterna har
hopsydda sidor och kluven front och bak for att méojliggora att
man kan ha tabard till hist. Riddare bir ofta en tabard ovanpa
rustningen. Den dr ofta broderad med familje- eller ordens-

vapen. Det finns minga olika varianter av tabarder, vilka
naturligtvis fordndras med modet hela tiden, precis som alla
andra plagg.

Skor dr nidgot man bir pa fotterna. De bestar av en sula samt nidgot
som hiller sulan pa plats pa foten. Om den dessutom ticker och
virmer foten ir det ingen nackdel. Sandaler och traskor ar vildigt
primitiva skor, men anvinds ofta av munkar. Aven sanarialver
anvinder en slags sandal med trasula. I sin mest extrema version
gir skorna upp Over knina. Stovlar ir en styvare och mer
vattentit variant av skor med hoga skaft och kingor ir skor med
gjockare sula. Skor ir en férbrukningsvara. Man brukar inforskafta
eller tillverka fyra par skor per person och dr om man har rad.

Overklassens klider

Overklassens klider ir i minga kulturer nistan likadana som
underklassens, men de ir dyrare, finare och tillverkade av
dyrare material. Ganska genomgiende forsoker adeln och
6verklassen att visa upp hur rik den ir genom att kld sig 1 klider
som gor fysiska 6vningar nist intill omojliga. Till exempel ir
det sabriska modet att bira peruk ett resultat av detta — att till
exempel forsoka springa med peruk ser bara fanigt ut.

Modet tar sig de mest fantastiska uttryck i kvinnornas drikter.
Till exempel anses det pa vissa hall status att ha en stor mage da
detta ir ett tecken pa fertilitet, varfor denna forstoras med hyilp
av sma kuddar pd magen 1 drikten.

Andra modenycker ir de si kallade djivulstonstren — en Spp-
ning i sidan 1 drikten genom vilken man har fri insyn till
kroppen eller genom en tunn, nistan genomskinlig underdrikt.
De idr just nu hogsta mode 1 Consaber men stillde till ett sidant
rabalder di de nidde Jargien att de omedelbart totalforbjods. I
Asharina har de blivit mer populira.

Rustningar forekommer sillan som vardagsklider. De som
vanligen bar rustning dven till vardags ses pd som brikmakare —
samma sak giller de som gir omkring med 6verdrivna mingder
vapen. I oroliga tider eller omriden dr det mer ursiktligt att
bdra rustning jimt.

Farger och tillbehor

Firger ir, liksom det mesta annat 1 klidvig, ett tecken pa status
och rikedom. I vissa linder finns det lagar som forbjuder alla
andra in adel att bira klider 1 klara firger.

Olika firger ir olika vanliga 1 olika delar av Mundana. Detta

beror fraimst pa tillgangen till vixtfirger — ju sillsyntare en viss
vixtfirg dr, desto dyrare blir det ocksa att firga klader. Rott dr
till exempel en ganska ovanlig firg 1 manga delar av Mundana.
Pa Asharina-halvon i allminhet och Asharien i synnerhet ir
ockra mycket vanligt férekommande och den réda firgen blir
salunda mycket billig att framstilla 1 just dessa omriden.




Firger som gront, brunt och gritt ir mycket billiga att fram-
stalla pd si gott som alla hill 1 Mundana. Dessa har darfor
kommit att bli gemene mans firger.

Vitt dr snarare en mycket ljus gul, gra eller beige firgton, som
kommer av den naturligt ofirgade fibern. Svart forekommer
naturligt 1 vissa ylletyger. Annars dr det enkelt att firga tyg svart.

Purpur ir vildigt dyrt och 1 de flesta kulturer reserverat for adel
och rika kopmin. Pilsverk dr ocksd dyrt, varfor dessa anvinds
av adel. Broderier anvinds ofta for att smycka ut kliderna —
adeln har finare trad, parlor, silver och guld 1 tridarna, medan
ofrilse fir noja sig med firgad trad.

Till kliderna birs en del tillbehor. Ett bilte ar till exempel ett
maste for att halla kliderna pa plats och for att hinga saker 1. Bors
och biltesviska hings 1 baltet och anvinds for att forvara saker
och pengar i. En gift kvinna har ofta nycklar som hinger frin

baltet som tecken pd att hon har ansvar for hemmet. Riddare
och adliga krigare har ofta svird vid sidan och en dolk 1 baltet.

Tabellforklaringar

[ tabellen for tyger 4r priserna satta per aln (3 fot). Tygets bredd
anses vara 140 cm. Observera att detta ir en bredd som satts for
att gora pris- och viktjimforelser enklare. Tyghandlare siljer
sallan tyg med standardiserad bredd.

Pris och vikt for pilsar och hudar giller hela stycken — hudar
och pilsar siljs endast mycket sillan per aln.

Observera att klider som biars pa kroppen endast riknas som
hilften sd tunga nir det giller utrikning av belastning (se sidan
19). Denna regel giller inte om kliderna birs i famnen eller i
en ryggsick — vikten riknas di till hundra procent.

KLADER VIKT PRIS HUVUDBONADER VIKT PRIS
Byxor, pils 2,3 kg 45 silver Halmbhatt 0,4 kg 2 silver
Balte, lader 0,1 kg 5 silver Hatt med britte, ylle 0,4 kg 8 silver
Baltesband, siden - 20 silver Hatt, filt 0,3 kg 6 silver
Biltesspinne, bronsbelagt 0,1 kg 30 silver Hatt, firgat linne 0,3 kg 6 silver
Biltesspanne, forsilvrat 0,1 kg 70 silver Hatt, siden 0,1 kg 40 silver
Driktsspianne, bronsbelagt 0,1 kg 5 silver Huva, linne 0,1 kg 4 silver
Driktsspinne, forgyllt 0,1 kg 100 silver Huva, lader 0,3 kg 8 silver
Driktsspinne, forsilvrat 0,1 kg 10 silver Luva, ylle 0,1 kg 5 silver
Handskar, siden 0,1 kg 70 silver Mossa, pils 0,3 kg 6 silver
Handskar, lader 0,3 kg 8 silver Mossa, ylle 0,1 kg 4 silver
Hosor, bomull 0,6 kg 40 silver Slokhatt, filt 0,4 kg 8 silver
Hosor, linne 0,7 kg 30 silver Slokhatt, lader 0,6 kg 10 silver
Hosor, ylle 1,0 kg 20 silver Struthitta, ylle 0,2 kg 6 silver
Jacka, lider 2,3 kg 60 silver Turban, bomull 0,4 kg 10 silver
Jacka, pils 2,3 kg 45 silver

Jacka, ylle 1,0 kg 20 silver

Kjol, bomull 0,6 kg 40 silver SKODON VIKT PRIS
Kjol, linne 0,7 kg 30 silver Kragstovlar, lider 1,5 kg 36 silver
Kjol, siden 0,4 kg 200 silver Kingor 1,5 kg 48 silver
Kjol, ylle 1,0 kg 20 silver Ridstovlar 1,5 kg 30 silver
Kjortel, ylle 1,0 kg 30 silver Sandaler 0,6 kg 2 silver
Mantel, siden 0,7 kg 350 silver Skor, linne 0,2 kg 4 silver
Mantel, ylle 1,9 kg 40 silver Skor, lider 0,3 kg 8 silver
Munkkipa, linne 1,5 kg 80 silver Stovlar, lader 0,9 kg 24 silver
Munkkipa, ylle 2,1 kg 60 silver Stovlar, pals 0,9 kg 18 silver
Pantalonger, bomull 0,3 kg 40 silver Traskor 1,9 kg 6 silver
Pantalonger, linne 0,8 kg 30 silver

Pantalonger, siden 0,4 kg 200 silver

Rock, pils 4,5 kg 40 silver TYG & SKINN VIKT PRIS
Rock, ylle 2,0 kg 50 silver Ylle, per aln 0,5 kg 5 silver
Skjorta, bomull 0,3 kg 30 silver Linne, per aln 0,3 kg 8 silver
Skjorta, linne 0,4 kg 20 silver Bomull, per aln 0,2 kg 12 silver
Skjorta, siden 0,3 kg 150 silver Siden, per aln 0,15 kg 70 silver
Toga, bomull 1,5 kg 150 silver Taltduk, vaxad, per aln 0,7 kg 8 silver
Toga, siden 1,0 kg 500 silver Segelduk, per aln 1,0 kg 10 silver
Troja, ylle 1,0 kg 20 silver Farpils 2,0 kg 5 silver
Tunika, linne 0,9 kg 35 silver Getskinn 1,0 kg 8 silver
Vantar, pils 0,3 kg 6 silver Kalvhud 3,0 kg 10 silver
Vantar, ylle 0,1 kg 5 silver Kohud 5,0 kg 10 silver
Vast, siden 0,2 kg 120 silver Bjornfill 6,0 kg 15 silver
Vast, skinn 1,4 kg 36 silver Vargpils 2,5 kg 10 silver
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Asharisk medelklass Cirefalisk medelklass Ebhronitisk medelklass
Det ashariska folket foredrar enkla och  Cirefalierna bér klider av bra snitt och Kladseln dr Iuftig, pdsiga byxor dr vanliga i
praktiska kldder, vanligen i rodbruna nyanser  kvalitet. Manteln dr ofta togaliknande och synnerhet hos mdannen tillsammans med raka
och ofta med enkla monster invivda i dem. I fungerar som en overdragsrock. Kliderna dr rockar. Kvinnornas klddsel dr mer komplicerad.
norra Asharien dr palsar mycket vanliga. vanligen rikligt broderade och firgade. Skor med higa klackar blir allt vanligare.
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Momolanskt medelklass Mihadinsk medelklass Sabrisk borgare
De momolanska kliderna dr mycket luftiga och Folket bar langa kapor, vanligen i ett flertal Det finns mdnga olika kladinfluenser i
i tunna tyger. Firgerna vitt, brunt och svart dr tunna lager, vanligen vackert utsmyckade. Consaber. Medelklassen dr (till skillnad frin
de vanligaste. Den manliga delen av befolk- Meinnen bir en huvudduk och en mahab som adeln) vanligen ritt sd strikt klidd med

ningen br sljor som déljer deras ansikten. haller den pa plats. praktiska och bekvima kldder i naturfirger.




Foriansk medelklass

I Forion bdr folket luftiga klader, vanligen i
Sform av stora tygstycken som knyts till limpliga
plagg. Nakenhet ses som naturligt och bara
overkroppar dr vanligt hos bada kinen.
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Soldiska borgare

Kladseln dr vanligen 1os och ledig och i flera
olika lager med ett stort antal plagg. I de ligre
klasserna dr den enkel och praktisk. Adeln tar
allt mer inspiration fran det sabriska modet.

Jargisk medelklass

Den jargiska klidstilen varierar stort i de olika
provinserna. Generellt sett kan man siga att
Sfolket foredrar vida och luftiga kldder, gdrna
med tryck och broderier.

Thalaskiska medborgare

Medborgarna bér vanligen langa, smakfullt
broderade och inte sdrskilt praktiska kldder.
De dr vanligen i mdorka firgtoner och i tjocka
exklusiva tyger.

Lalastisk medelklass

Lalastiska kldder dr vanligen wmycket firg-
granna och luftiga. Hos mdnnen dr kdp- och
togaliknande plagg vanligast. Kvinnorna dr
vanligen ldttklddda.

Vastmarkisk medelklass

Kortiarmade tunikor i luftiga material dr mycket
vanliga i det heta och fuktiga klimatet. En
yllemantel far skydda mot nattkyla och regn.
Folket pa landsbygden gar vanligen barfota.
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HUSDJUR, RIDDJUR & BOSKAP

N STOR DEL av Mundanas befolkning ir beroende av boskapshillning for sin 6verlevnad. Av

notkreaturen fir man kott, mjolk och smor, medan fir och getter ger bide mjolk och ost

till matlagningen och ull till klider. Hastar och oxar ir viktiga som biade som dragdjur pa

dkern och som transportmedel. Brevduvor ir ovirderliga {6r snabba rapporter — sarskilt 1 krigstid.

Hastar

Ridhisten ir den vanligaste timjda histen. Den ir framavlad
for att bira en ryttare, men kan efter trining ocksd anvindas
som kor- eller packhist.

Draghisten dr en grovre typ av hist som anvinds for att dra
vagnar och plogar. De duger att rida pd men det ir inget att re-
kommendera pa grund av lig hastighet och komfort. De fun-
gerar som packhistar under forutsittning att man inte har bratt-
om. Draghisten ir kraftigt byggd och har som regel en vilvixt
man och svans.

En packhist dr en liten hist som nistan piminner om en dsna.
Den har stora linga 6ron och korta ben. Packhisten ir segt
byggd och blir si gott som aldrig halt.

Stridshisten dr en mycket stor och muskulds histtyp som ir
avsedd att kunna bira en riddare med rustning. Stridshisten ir
ganska nira slikt med draghistar, men de ir dnnu storre och
betydligt mer temperamentsfulla. Observera att det pris som
anges for stridshisten 1 prislistan giller en otranad sidan. En
tranad stridshist kan ibland kosta det tiodubbla.

Husdjur & boskap Pris Vikt

Brevduva 10 silver 0,4 kg
Buffel 80 silver 350 kg
Draghist 250 silver 850 kg
Far 20 silver 70 kg
Galt 30 silver 150 kg
Gis 3 silver 6 kg
Hund, drag 50 silver 40 kg
Hund, jakt 60 silver 15 kg
Hund, spar 50 silver 35 kg
Hund, vakt 25 silver 45 kg
Hund, vakt, vildresserad 75 silver 45 kg
Hona 2 silver 3 kg
Jaktfalk 200 silver 1 kg
Kalv 25 silver 200 kg
Kamel 300 silver 500 kg
Ko 50 silver 800 kg
Kyckling 1 silver 0,5 kg
Mula 150 silver 350 kg
Mulisna 150 silver 250 kg
Oxe 60 silver 700 kg
Packhist 175 silver 400 kg
Ponny 120 silver 300 kg
Ridhist 450 silver 500 kg
Spadgris 5 silver 10 kg
Stridshist 1100 silver 900 kg
Sugga 20 silver 100 kg
Tjur 150 silver 1200 kg
Tupp 3 silver 3 kg
Asna 100 silver 225 kg

Nordlandshisten kallas ibland dven ’nordlindare’. Histtypen ir
framavlad for att kunna gi langa distanser 1 svar terrang med
tung last. De 4r trots sin ringa storlek kapabla att bira en vuxen
man med viss packning. En nordlandshist kan med fordel
anvindas som rid- och packhist i svdr terring. Den har mycket
ling och tjock man och svans. Histtypen har ett litet men
kraftigt huvud.

En ponny ir 1 grund och botten en liten ridhist som dven kan
anvindas som kor- eller packhist. Histtypen ir speciellt lamp-
lig for litta ryttare (exempelvis barn och ungdomar) di de ir
mycket skickliga pa ojimnt underlag, exempelvis 1 skogen eller
1 bergen. Ponnyn ir liten, knubbig, men 4nd3 stark.

Andra djur

Brevduvor kan vara mycket nyttiga nir det giller att leverera
bud. En duva som flyger frin ett fast slag kan utan storre
problem flyga till destinationer cirka 250 km bort. En
normalgod brevduva tillryggaligger cirka 1 km per minut.

Oxar ar kastrerade tjurar av notkreatursras som anvinds som
dragdjur. No6tkreatur har hallits som tamboskap sedan mycket,
mycket linge. De hirstammar frin de vilt levande uroxarna
som dock var betydligt storre 4n tamoxarna.

En dsna ir ett litet pack- och riddjur som ir nira besliktat med
histen. I forhallande till sin ringa storlek kan den bara stora lass,
men den ar relativt lingsam. Den ir ett uppskattat transport-
medel 1 torrare omraden eftersom tamdsnan forndjsamt uthirdar
bade virme och torka. Asnan ir segt byggd och blir ’aldrig’ halt.
Asnan ir som regel brun, men andra firger kan forekomma.

Ridkamelen, som ocksa kallas for dromedar, idr ett uthalligt
djur som bide kan anvindas som riddjur och som lastdjur. Den
har endast en puckel pd ryggen. Karaktiristiskt for kameler ir
att de dr passgingare, vilket innebdr att de flyttar ena sidans
bigge ben samtidigt. Gingsittet ger en gungande rorelse som
litt gbr ovana ryttare trotta eller till och med sjosjuka.

Djurtillbehor Pris  Vikt

Betsel 10 silver 0,4 kg
Sadelviska 20 silver 2,0 kg
Piska 10 silver 0,7 kg
Dragok 40 silver 20 kg
Ryktborste 2 silver 0,3 kg
Sadel med stigbyglar 80 silver 8,0 kg
Sporrar 25 silver 0,2 kg
Falkenerarhandske 25 silver 0,2 kg
Hundkoppel 2 silver 0,1 kg
Slide 150 silver 75 kg
Vagn, fyra hjul 400 silver 300 kg
Kirra, tva hjul 250 silver 100 kg
Plog 200 silver 20 kg
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Ridhést

STY: 30 [4T6+16] SYN: 8 [1T6+5] Forflyttning: 17 m/runda, BF: 63 kg,
TAL: 27 [4T6+13] HOR:12 [2T6+5] Chockvirde: 21, Skadekolumner: 9 rutor.
ROR: 14 [2T6+7] LUK: 10 [2T6+3] VINIT: 6, Insikt: 5.

PSY: (5) [l UK: 10 rutor.

VIL: 8 [2T6+1] AGG: 8

Anfallshandlingar:

Bakitspark (9), ObK4T6, Bryt(-), SI(1/2).

Bett (8), ObH2T6+2, Bryt(—), SI(1/1).

Spark (8), ObK3T6+3, Bryt(-), SI(3/1).

Grundskada: H: Ob2T6+2, K: Ob3T6+2, S: Ob1T6+2.
Férsvarshandlingar: Undvika (6). Rustning: Hirrem [H2, K3, S2]

Beskrivning: Ridhisten ar den vanligaste timjda histen. Den 4r framavlad for att bira en
ryttare, men kan efter trining ocksa anvindas som kor- eller packhist. En normal ridhist
vager runt 500 kg och har en mankhdjd pa 150-160 cm. Ridhistars temperament vixlar frin
individ till individ. Vissa ir lugna, andra relativt hetlevrade. Gemensamt ir att de i allmin-
het litt rakar 1 panik av sma ovintade rorelser 1 utkanten av synfiltet dir synen ir simre.

Draghist
STY: 50 [5T6+33] SYN: 7 [1T6+4] Forflyttning: 14 m/runda, BF: 78 kg,
TAL: 28 [4T6+14] HOR:12 [2T6+5] Chockvirde: 28, Skadekolumner: 9 rutor.
ROR: 6 [1T6+3] LUK: 10 [2T6+3] VINIT: 5, Insikt: 5.

PSY: (5) [-] UK: 10 rutor.

VIL: 7 [2T¢] AGG: 6

Anfallshandlingar:

Spark (8), ObK6T6+1, Bryt(-), SI(3/1).

Bakitspark (8), ObK7T6, Bryt(-), SI(1/2).

Bett (8), ObH3T6, Bryt(-), SI(1/1).

Grundskada: H: Ob3T6, K: Ob6T6, S: Ob1T6.
Férsvarshandlingar: Undvika (5) Rustning: Hirrem [H2, K3, S2]

Beskrivning: Draghisten ar en grovre typ av hist som anvinds for att dra vagnar och plo-
gar. De duger att rida pd men det ir inget att rekommendera pd grund av ldg hastighet och
komfort. De fungerar som packhistar under forutsittning att man inte har brittom.
Draghisten ar kraftigt byggd och har som regel en vilvixt man och svans. En draghist viger
vanligen 800-900 kg och har en genomsnittlig mankhojd pa 155 cm.

Stridshast
STY: 60 [5T6+43] SYN: 8 [2T6+1] Forflyttning: 16 m/runda, BF: 90 kg,
TAL: 30 [4T6+16] HOR:12 [2T6+5] Chockvirde: 34, Skadekolumner: 9 rutor.
ROR: 10 [2T6+3] LUK: 10 [2T6+3] VINIT: 7, Insikt: 6.

PSY: (5) [] UK: 10 rutor.

VIL: 12 [3T6+2] AGG: 12

Anfallshandlingar:

Spark (14), ObK7T6+1, Bryt(-), SI(3/1).

Bakitspark (8), ObK8T6, Bryt(-), SI(1/2).

Bett (10), ObH4T6, Bryt(—), SI(1/1).

Grundskada: H: Ob3T6, K: Ob7T6, S: Ob1T6.
Férsvarshandlingar: Undvika (10) Rustning: Hirrem [H2, K3, S2]

Beskrivning: En stridshist dr en mycket stor och muskulds histtyp som ir avsedd att kunna
bira en riddare med rustning. Stridshisten ar ganska nira slikt med draghistar, men de ir
innu storre och betydligt mer temperamentsfulla. Mankhojden pa en stridshist dr normalt
runt 170 cm och den viger 800-1000 kg. Stridshistar hills som regel bara av de adelsmin
som har rad att avla fram dessa dyrbart djur.




ALKEMISK UTRUSTNING

EON

inget krav att det skall vara nigot avancerat laboratorium — i princip kan det ricka

@M MAN SKALL hinge sig 4t alkemi krivs tillging till ett laboratorium, men det ir dock

med en stor kittel. Utover ett laboratorium behovs ofta en eller flera assistenter som

alla behirskar firdigheten Alkemi och de nédvindiga alkemiska processerna.

Alkemi

Alkemi ir konsten att utnyttja den inneboende magin 1 all
materia. Med alkemi kan man skapa foremil med magiska
laddningar men dven vicka ’liv’ i doda kroppar. Denna typ av
alkemi kallas nekromanti och ir en mycket ovanlig form av
alkemi som ir forbjuden nistan Sver hela Mundana. Alkemiska
processer skiljer sig nistan helt och hillet frin vanliga
besvirjelser och ritualer. En alkemisk process ir egentligen inte
1 sig magisk, utan ir ett sitt att utfora kemiska reaktioner som
kan ha indirekta magiska eftekter. Fullstindiga regler for alkemi
finns 1 "Mystik & magi’ och regler for nekromanti finns 1
modulen *Vandoda & nekromant’.

Laboratorium

For att genomfora en alkemisk process krivs tillging till ett
laboratorium. Varje laboratoriums anvindbarhet beror pd dess
storlek enligt tabellen lingst ned pd sidan. Ju storre
laboratorium desto enklare blir det att genomfora de 6nskade
alkemiska processerna. Modifikationen som erhills genom att
anvinda ett laboratorium kallas "Labbmodifikation’.

Aven hixor, trollpackor och trollkarlar som saknar ett riktigt
laboratorium kan utfora alkemiska processer. Det ricker
nimligen med en kittel eller dylikt for att genomfora en
alkemisk process, men med sa primitiv utrustning erhills ingen
Labbmodifikation.

Ett mycket litet laboratorium innehdller de mest
grundliggande detaljerna, som en mortel, ett antal flaskor, en
lampa, en liten destilleringsapparat, sked, spatel och kniv, och
ir fortfarande transportabelt 1 en kista.

Alkemiska preparat

For att utfora en alkemisk process krivs tillging till olika
alkemiska preparat. Hur minga olika preparat och vilka mingder
som krivs beror pa den alkemiska processens magnitud. Antalet
preparat ir lika med den alkemiska processens magnitud. Av
varje nodviandigt preparat krivs det ett antal doser som motsvarar
den alkemiska processens magnitud. Alkemiska preparat beskrivs
1 modulen "Mystik & magi’.

LABORATORIEUTRUSTNING VIKT PRIS

Ampull, kvarts jungfru
Astrolabium

Athenor (Alkemistens ugn)
Blisa

Destilleringsapparat, koppar
Fat, metall

Fyrfat

Fyrglas

Glasror, eldfast, per fot
Helix, glasspiral, tre fot
Kleipsydra, vattenklocka
Kolonn, glas

Kolv, eldfast glas
Kristallkula

Kvarn, liten
Laboratoriebank

Lupp

Mortel, sten

Mitglas, graderat till en jungfru
Pelikan, destillationskolv, glas
Pincett, brons

Pipett, glas

Prisma, kristall

Provror, eldfast glas

Skal, porslin

Smiltdegel

Smiltugn

Spatel, metall

Sprit (1 stop = 1,3 liter)
Spritlampa

Stativ

Tratt, koppar

Tripod, liten

— 2 silver

1,5 kg 450 silver
(murad) 3000 silver
0,1 kg 10 silver
2,0 kg 400 silver
0,2 kg 10 silver
0,5 kg 20 silver
1,0 kg 75 silver
— 60 silver

0,1 kg 150 silver
3,0 kg 150 silver
0,2 kg 600 silver
0,1 kg 75silver
2,0 kg 100 silver
1,0 kg 75 silver
50 kg 50 silver
0,1 kg 300 silver
2,0 kg 80 silver
0,1 kg 10 silver
0,5 kg 80 silver
- 10 silver

0,1 kg 35 silver
0,1 kg 100 silver
0,2 kg 50 silver
0,5 kg 10 silver
1,0 kg 30 silver
(murad) 800 silver
- 5 silver

1,2 kg 50 silver
0,2 kg 20 silver
1,0 kg 60 silver
0,1 kg 15 silver
0,6 kg 40 silver

Firdighetschans* Manadslon Veckolon Dagslén

5-9 120 silver
10-12 240 silver
13-15 360 silver
16—18 480 silver

30 silver 5 silver
60 silver 10 silver
90 silver 15 silver

1

20 silver 20 silver

* Assistentens fardighetschans 1 Alkemi.

Laboratorium Beskrivning Labbmodifikation Assistenter* Pris

Primitivt En stor kittel +0 inga cirka 125 silver

Mycket litet Ryms 1 en stor kista -Obl1T6 en cirka 500 silver

Litet Ryms pi en bink —Ob2T6 tva cirka 2.000 silver

Medelstort Ett rum (ca 10 m?) —-Ob3T6 tre cirka 8.000 silver

Stort Tvi rum (ca 20 m?) —Ob4T6 fyra cirka 32.000 silver

Mycket stort Fyra rum (ca 40 m?) —-Ob5T6 fem cirka 128.000 silver

OsV...

* Anger det nodvindiga antalet assistenter for att utnyttja laboratoriet fullt ut. Saknas assistenter sa blir Labbmodifikationen simre —
enligt tabellen. Att anvinda fler 4n de angivna antalet assistenter ger inga ytterligare fordelar.
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DIVERSE UTRUSTNING

sig for innan man utrustar sin rollperson alltfor grundligt — 6verbelastning leder Iitt till

mAN VET ALDRIG nir en viss utrustning kan komma till anvindning. Man bor dock tinka

utmattning. Tabeller presenteras for alla mojliga sorters utrustning — frin personlig

utrustning till verktyg och husgerdd. Observera att tabellerna ir onumrerade.

AGODELAR

PERSONLIG UTRUSTNING VIKT PRIS LAKARUTRUSTNING VIKT PRIS
Handfat, keramik 1,5 kg 8 silver Amputationssig 0,5 kg 60 silver
Kam, ben 0,1 kg 4 silver Blodiglar (ett dussin) 0,1 kg 3 silver
Kam, metall 0,2 kg 16 silver Kirurgisk kniv, brons 0,1 kg 40 silver
Klidborste 0,3 kg 2 silver Koppkniv 0,1 kg 30 silver
Kudde, dun 1,5 kg 15 silver Sax, brons 0,1 kg 80 silver
Kudde, tagel 4,0 kg 8 silver Sarsalva 0,1 kg 8 silver
Kipp 0,6 kg 2 silver Tygforband (12 alnar) 0,3 kg 5 silver
Parfym, glasflaska (1 jungfru) 0,1 kg 20 silver
gz — 0L tg L Si}"ef KLATTERUTRUSTNING  VIKT PRIS
P . .
otta, kerami " 0.8 kg 4 s% ver Bergskilar 0,3 kg 10 silver
Radband, glaspirlor 0,1 kg 10 silver -
. . Rep, per meter 0,1 kg 1 silver
Rakkniv, brons 0,2 kg 20 silver
. Stege (tre meter) 8,0 kg 50 meter
Spegel, brons 0,5 kg 35 silver .
. . Tross, per meter 0,4 kg 4 silver
Spegel, forsilvrat glas 0,8 kg 90 silver Anterhak 10k 20 sil
Spegel, silver 0,5 kg 50 silver e <5 VT
Sépa (1 stop = 1,3 liter) 1,3 kg 2 silver
Tval, parfymerad 0,1 kg 10 silver JAKTUTRUSTNING VIKT PRIS
Bjornsax 6,0 kg 180 silver
BELYSNING & ELDDON  VIKT PRIS Jaktbige 0,9 kg 80 silver
Elddon, bagdrill och tribit 0,3 kg 4 silver J al;tflolk 8’? ig 10(5) s%}ver
Elddon, flinta och stal 0,2 kg 6 silver ]akt om 3’0 kg 100 s¥lver
Fackla 0,5 kg 1 silver ]a“tspjut -8 SLver
.. . Kottkrok 0,7 kg 10 silver
Fnoske - 1 silver Pik 15k 5 il
Glodlada 0,3 kg 2 silver & 2 X8 SLVer
. - . . Rivsax 3,5kg 120 silver
Lampolja (1 stop = 1,3 liter) 1,3 kg 2 silver . n
. Slaktkniv 0,2 kg 25 silver
Lykta 0,5 kg 10 silver S (ctt dussin) 01k 1sil
Oljelampa 0,2 ke 5 silver naror (ett dussin ,1 kg silver
Vaxljus 0,1 kg 2 silver
FISKEUTRUSTNING VIKT PRIS
SPECIALUTRUSTNING VIKT PRIS Fiskekrokar, metall (ett dussin) - 6 silver
s . 5 Fiskenit 3,0 kg 30 silver
Balansvig, med vikter 0,5 kg 30 silver B .
. . " Kastnat 1,5 kg 15 silver
Besman (motviktsvig) 2,0 kg 20 silver .. .
” . . Metspo med rev & krok 0,5 kg 3 silver
Forstoringsglas 0,5 kg 250 silver . .
— " Hav 0,5 kg 10 silver
Hinglas 0,2 kg 60 silver . .
. : Hjuster 1,5 kg 50 silver
Korsstav (jakobsstav) 0,5 kg 40 silver .
" " Korg, stor 1,5 kg 2 silver
Kikare 1,2kg 350 silver .
: : Rev (20 meter) 0,2 kg 2 silver
Knoplina 2,0 kg 10 silver .
K 0.5 k 400 sil Kanot 50 kg 100 silver
Ormnpass 58 SLver Roddbit 100 kg 200 silver
Kulram 0,4 kg 10 silver . .
.. . . Segelbit 150 kg 300 silver
Lisglasogon 0,1 kg 220 silver
Solur 0,3 kg 10 silver
Ti . VILDMARKSUTRUSTNING VIKT PRIS
imglas 0,5 kg 90 silver
Banér, linne, broderat 1,2 kg 75 silver
Banér, siden, broderat 225 kg 225 silver
SPEL VIKT PRIS Filt, ylle 0,8 kg 10 silver
Spelkort, till broggin 0,2 kg 8 silver Huggkniv 0,7 kg 80 silver
Tidrningar, horn, ett par 0,1 kg 2 silver Hingmatta 1,0 kg 20 silver
Lafotosbride, med pjiser 0,7 kg 10 silver Insektsolja 0,1 kg 8 silver
Ranchelbride, med brickor 0,6 kg 4 silver Kanot 22,0 kg 100 silver
Tazumbrade, med brickor 0,6 kg 6 silver Mygeoniit 0,2 kg 16 silver
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AGODELAR

EON.

...forts vildmarksutrustning VERKTYG VIKT PRIS
Paviljong, tvi man (exkl. mobler) 25 kg 400 silver Blasbilg 2,0 kg 20 silver
Skidor (med stavar) 8,0 kg 15 silver Bryne 0,1 kg 5 silver
Skridskor, benmedar 2,0 kg 10 silver Brickjirn 0,5 kg 15 silver
Snore (12 alnar) 0,1 kg 1 silver Dyrkar 0,2 kg 40 silver
Snéskor 2,0 kg 20 silver Fickkniv 0,1 kg 20 silver
Sovsick 2,1 kg 20 silver Fil 0,3 kg 50 silver
Talt, tvd man 5,0 kg 50 silver Firg, bld (1 stop = 1,3 liter) 1,4 kg 80 silver
Tilt, fyra man 8,0 kg 100 silver Firg, gron (1 stop = 1,3 liter) 1,4 kg 50 silver
Tilt, itta man 15,0 kg 180 silver Firg, gul (1 stop = 1,3 liter) 1,4 kg 20 silver
Tilt, tjugo man 30,0 kg 320 silver Firg, guld (1 stop =~ 1,3 liter) 1,5 kg 80 silver
Tiltkamin 12,0 kg 100 silver Firg, rod (1 stop = 1,3 liter) 1,5 kg 10 silver
Tiltsing 12,0 kg 40 silver Firg, vit (1 stop = 1,3 liter) 1,6 kg 20 silver
Vandringsstav 1,5 kg 10 silver Hacka 2,0 kg 80 silver
Hammare 0,3 kg 40 silver
SKRIVDON VIKT PRIS Handyxa L0k 50silver
Huggkniv 0,7 kg 80 silver
Bladguld, ett ark — 100 silver Hyvel 1,5 kg 50) silvesr
Bladsilver, ett ark - 10 silver Histskor (fyra stycken) 0,8 kg 16 silver
Blick, svart (exkl. horn) - 5 silver Hogaffel, tri 1,6 kg 25 silver
Blick, rott (exkl. horn) - 10 silver Kedja, per aln 1,0 kg 50 silver
Blick, blitt (exkl. horn) - 20 silver Kniv 0,2 kg 25 silver
Blickhorn 0,1 kg 5 silver Kvarnsten 75,0 kg 200 silver
Bok, liten anteckning (24 ark) 0,1 kg 20 silver Lie 35ke 120 silver
Bok, inbunden (48 ark) 0,3 kg 50 silver Nal (ett dussin) _ 6 silver
Griffeltavla 0,5 kg 5 silver Pensel, bred 0,1 kg 1 sl
Gaspenna - 2 silver Plog med metallblad 18,0 kg 240 silver
Inbindning, inkl parmar 0,5 kg 10 silver bz 0,1 kg &) silves
Kritor (ett dussin) 0,1 kg 2 silver Skyffel, tri 2.0 kg 30 silver
Lack, rott = 2 silver Slaga 1,7 kg AN) silves
Lasksvamp - 2 silver Sliphjul 20kg 100 silver
Lispulpet 22,0 kg 50 s%lver Sligga 3,5kg &0 silvesr
Papper (ett ark) - 1 silver Spade, metall 2,4 kg 50 silver
Pensel, fin = 2 silver Spett 4,0 kg T —
Pergament, ett ark - 4 silver Spik (et dussin) 0,6 kg 2 silver
Raderkniv - 15 silver Staltrad, per aln 0,05 kg 5 silver
Sigillstéimpel, guld — 100 silver Stid 7’5 kg 400 silver
Sigillstampel, silver = 50 silver Svingborr 0,8 kg &0 silvesr
Vax 0,] kg 1 silver Séolg 3’5 kg 90 silver
Tjira (fyra stop = 5,2 liter) 5,0 kg 10 silver
HUSGERAD VIKT PRIS Ting 0,6 kg 50 silver
Dryckeshorn 0,5 kg 3 silver \“/ec'lyxa 1.9 kg 70 s%lver
Gryta, firn 0,7 ke 40 silver Assja (murad) 500 silver
Kaffepanna, koppar 0,3 kg 75 silver -
Kastrull, jirn 0,5 kg 30 silver VAPENTILLBEHOR VIKT PRIS
Kastrull, koppar 0,3 kg 60 silver Bryne 0,3 kg 5 silver
Kittel, jarn 0,9 kg 50 silver Fodral till bage 0,9 kg 5 silver
Matkniv = 10 silver Fett (1 stop = 1,3 liter) 1,2 kg 3 silver
Mugg, tenn 0,3 kg 12 silver Honingslader 0,1 kg 2 silver
Mugg, tri 0,3 kg 2 silver Koger, pilar 0,2 kg 4 silver
Mugg, keramik 0,5 kg 3 silver Koger, skiaktor 0,2 kg 4 silver
Platskal 0,1 kg 5 silver Knivholster 0,1 kg 4 silver
Sked, metall - 3 silver Pilar (ett dussin) 0,4 kg 8 silver
Sked, tri - 1 silver Pilspetsar (ett dussin) 0,1 kg 4 silver
Skal, keramik 0,5 kg 2 silver Piska 0,7 kg 50 silver
Skal, trid 0,3 kg 1 silver Skikta (ett dussin) 0,8 kg 12 silver
Stekpanna, jirn 0,6 kg 35 silver String, armborst - 35 silver
Tallrik, tenn 0,2 kg 10 silver String, pilbige = 4 silver
Tallrik, tra 0,2 kg 1 silver Svirdsskida 0,5 kg 20 silver
Vinglas 0,2 kg 8 silver Svirdsskida (utsmyckad) 0,7 kg 90 silver
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FORVARING VIKT PRIS MUSIKINSTRUMENT VIKT PRIS
Amfora, keramik (125 liter) 12,0 kg 16 silver Alanud 1,3 kg 100 silver
Axelviska, tyg 0,3 kg 10 silver Basun 1,5 kg 50 silver
Butelj, glas (1 stop = 1,3 liter) 0,8 kg 10 silver Bjillror 0,2 kg 15 silver
Biltespung 0,2 kg 4 silver Cymbal 0,5 kg 10 silver
Dokumentkavel, vattentit 0,2 kg 8 silver Fiddla 0,7 kg 80 silver
Dosa, forsilvrad 0,1 kg 40 silver Flojt 0,1 kg 25 silver
Dosa, tenn 0,1 kg 10 silver Ghaderr 0,3 kg 30 silver
Fickplunta, tenn 0,1 kg 20 silver Gurthagg 4,3 kg 90 silver
Flaska, glas (1 jungfru = 8 cl) 0,1 kg 3 silver Harpa 8,0kg 125 silver
Flaska, glas (1 kvarter = 3 dl) 0,3 kg 5 silver Horn 0,5 kg 20 silver
Hink, tri (10 liter) 2,5 kg 3 silver Jakthorn 0,4 kg 5 silver
Kagge, tri (8 stop =~ 10,5 liter) 2,0 kg 3 silver Krumhorn 0,8 kg 45 silver
Kartfodral, tyg 0,1 kg 4 silver Luta 1,2kg 100 silver
Kista, liten 15,0 kg 15 silver Lyra 0,7 kg 80 silver
Kista, stor 60,0 kg 30 silver Mese 2,0 kg 50 silver
Korg, liten 0,8 kg 1 silver Micala 0,2 kg 45 silver
Korg, stor 1,5 kg 2 silver Mungiga = 5 silver
Krus, keramik (1 stop = 1,3 liter) 0,8 kg 2 silver Orgel 20,0 kg 400 silver
Lada, trd 2,0 kg 4 silver Panflojt 0,2 kg 30 silver
Lada, vattentit 2,0 kg 8 silver Psalterium 1,2 kg 100 silver
Penningpung 0,1 kg 5 silver Puka 2,0 kg 40 silver
Remvaska, lider 0,9 kg 15 silver Raktrumpet 0,5 kg 50 silver
Ryggsick, linne 1,0 kg 20 silver Rankett 1,0 kg 50 silver
Sadelviska 2,0 kg 25 silver Rebeck 0,8 kg 60 silver
Skrin, metall 1,0 kg 20 silver Scirla 0,6 kg 100 silver
Sick, juteviv, stor 0,8 kg 1 silver Skalmeja 1,2 kg 60 silver
Sick, linne, liten 0,4 kg 1 silver Stridslur 0,7 kg 40 silver
Sick, linne, stor 0,8 kg 2 silver Sickpipa 0,5 kg 80 silver
Tobakspung 0,1 kg 5 silver Todo 10 kg 190 silver
Tunna, tra (125 liter) 15,0 kg 12 silver Trumma 1,0 kg 20 silver
Vattenflaska (1,3 liter) 0,4 kg 3 silver Trumpet 0,6 kg 60 silver
Vattenskinn (5 liter) 0,8 kg 5 silver Vakari 1,2 kg 180 silver
Vattensick (10 liter) 1,5 kg 6 silver Visha 1,3 kg 120 silver
Vinkruka (4 stop = 5 liter) 3,0 kg 4 silver
Vinligel (4 stop = 5 liter) 0,8 kg 4 silver

Slavar och trélar
SPADOMSHJALPMEDEL VIKT PRIS Slaveri forekommer 1 en stor del av Mundanas linder
Kristallkula 2,5kg 100 silver medan manga riken har avskaffat det. Jargien, Vistlanden,
Numerologisk tabellsamling 0,5 kg 75 silver Takalorr, Menon-Aun och Consaber ir de storsta natio-
Tarotkort 0,2 kg 20 silver nerna dir slaveri fortfarande ir fullt lagligt. Slavar funge-
Astrologiska tabeller 0,5 kg 90 silver rar vanligen som grovarbetare, hushallsarbetare eller kon-
Offerkniv, brons 0,2kg 100 silver kubiner. Men det hinder dven att slavar ar intellektuella
Tidrningar, ett par 0,1 kg 2 silver eller till och med krigare.
= En slav kan naturligtvis variera mycket 1 pris beroende pa

HJALMAR VIKT PRIS firdighet, fysik, utseende och intellekt. Grundpriset for
Tyghuva 0,2 kg 4 silver en slav ligger pd omkring 800 silver. Direfter finns det ett
Pilsmossa 0,3 kg 6 silver flertal olika modifikationer som kan piverka priset. Om
Liderhuva 0,3 kg 8 silver slaven ar gammal, sjuk eller pd nigot annat sitt inte ar 1
Ribbhjilm 0,6 kg 24 silver sin fulla kapacitet kan priset halveras.
R%bbh‘]aln.l med ansiktsskydd 1.2 kg 18 s%lver D3 det giller arbetare s Skar deras pris ju starkare de dr
Ringbrynjehuva 1,6 kg 126 silver - . .
= . och om de ir kunniga i olika typer av hantverksfirdighe-
Oppen hjilm 1,4 kg 164 silver . .. .
Oppen hjilm, med ansiktskydd 2,1 kg 246 silver e Ko.n kubiner S?m . ei(cep thl’l?H ¢ V.aCkr;,l, och k o
C)ppen [ Fim, (e sl 21kg 246 silver d.ansa: SJunga° och pjl andra satt framhavansm skonhet ok;u‘~

P . sitt virde manga gianger om. Alvslavar ir uppskattade, 1
Visirhjilm 2,1 kg 246 silver het i vislind h ir ndeot av de allra dvrast
Visirhilm med nackskydd 28kg 328 silver synnerhet i vistlinderna, och iar nigot av de allra dyraste
Tunnhjalm 5,4 kg 528 silver R
Tornerhjilm 7,8 kg 848 silver
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FOREMAL MED HOG KVALITET

ILLA FOREMAL AR inte likadana — olika skapare sitter alltid sin egen prigel pa foremalet.
Meningen ir att dessa reglerna skall vara sdpass generella att de kan appliceras pa alla typer

av foremdl, fran trimuggar och smycken till vapen och rustningar. Om si 6nskas kan

spelledaren hitta pa egna kvalitetsregler for exempelvis hundavel, vagnar, fartyg och sd vidare.

Agodelar med speciella egenskaper

Grundtanken ir att man ger ett féremal egenskaper som skiljer
det frin ett liknande ’standardforemal’. Egenskaperna ger fore-
malet fordelar, men ocksa nackdelar. Man kan vilja en speciell
egenskap mot en extra kostnad. Som regel maste man dessutom
specialbestilla foremalet hos en hantverkare, vilket kan 6ka priset
enligt reglerna for tillging och efterfrigan. Det idr vidare mojligt
att vilja ytterligare en egenskap hos ett foremal (som kombineras
med den forsta). Varje speciell egenskap dubblar priset. Viljer
man tvi speciella egenskaper (det maximala) si fyrdubblas
toljdaktligen priset.

Nedanstiende sammanstillning utgdr typiska exempel pd olika
speciella egenskaper. Spelledaren uppmanas att hitta pa fler.

Seghirdad svirdsklinga: Bryt 6kar med tvd (+2). Nackdel:
Huggskada minskar med tva (-2).

Vilbalanserat svird: SI forbittras med (£0/+1). Nackdelar:
Bryt minskar med ett (-1), Huggskadan minskar med ett (—1).

Hoghirdat svirdsklinga: Huggskada okar med tvd (+2).
Nackdel: Bryt minskar med tvi (-2).

Latt svard: Vikten minskar med 20%, STYK minskar med ett
(-1). Nackdel: Bryt minskar med tvi (-2)

Tungt svird: Bryt 6kar med tvd (+2), Huggskada ckar med
ett (+1). Nackdelar: Vikten 6kar med 20%, STYK o6kar med
tva (+2).

Latt klubba: Vikten minskar med 20%, STYK minskar med
ett (-1). Nackdelar: Bryt minskar med tvi (-2), Krosskadan
minskar med tvi (-2).

Extra tung klubba: Krosskadan 6kar med tre (+3), Bryt okar
med ett (+1). Nackdelar: Vikten 6kar med 20%, STYK okar
med tvi (+2), SI minskar med (£0/-1).

Vilbalanserat spjut: SI 6kar med (+0/+1). Nackdelar: Bryt
minskar med ett (1), Stickskada minskar med ett (—1).

Litt spjut: Vikten minskar med 20%, STYK minskar med ett
(-1). Nackdel: Bryt minskar med tvi (-2).

Extra tungt spjut: Bryt dkar med ett (+1), Stickskadan okar
med ett (+1), Nackdelar: Vikten dkar med 20%, STYK &kar
med tvi (+2).

Hart anspind bage: Skadan Skar med (+2/+2/+1/1) pa de
olika rickvidderna, Varje rickvidd 6kar med 20%. Nackdel:
STYK &kar med tre (+3).

Extra tungt armborst: Skadan okar med (+2/+2/+1/+1) pa
de olika rickvidderna, Varje rickvidd okar med 20%.
Nackdelar: Vikten kar med 20%, STYK &kar med tvi (+2).

Tjock skold: Bryt 6kar med tvd (+2). Nackdelar: Vikten dkar
med 20%, STYK Skar med ett (+1).

Latt skold: Vikten minskar med 20%, STYK minskar med ett
(—1). Nackdel: Bryt minskar med tvd (-2).

Tunnsmidd rustning: Vikten minskar med 20%, Nackdelar:
Bryt minskar med tvd (-2), Alla pansarvirdena minskar med (-
1/-1/-1).

Tjock rustning: Bryt okar med tvi (+2), Pansarvirdena
minskar med (+1/+1/+1). Nackdel: Vikten okar med 20%.

Vikta platkanter: Pansarvirdena okar med (+1/+1/20).
Nackdel: Bryt minskar med ett (—1).

Snabb hist: ROR okar med fyra (+4). Nackdelar: STY
minskar med sex (—6), VIL 6kar med ett (+1).

Stark hist: TAL 6kar med sex (+6), STY kar med sex (+6).
Nackdelar: ROR minskar med tvi (=2), Foderbehovet okar
med 1 kg.

Uthallig hist: TAL Skar med sex (+6). Nackdel: ROR
minskar med sex (—6).

Lydig hist: VIL minskar med tre (-3), AGG minskar med tvi
(-2). Nackdel: PSY minskar med tvd (-2).

Aggressiv hist: Firdighetschans for Spark 6kar med tvi (+2),
AGG OSkar med tvi (+2), Stridsvana Okar med tvi (+2).
Nackdelar: PSY minskar med tvi (=2), VIL dkar med tvi (+2).
Hund med gott luktsinne: LUK okar med tre (+3).
Nackdelar: SYN minskar med tvi (-2), AGG minskar med tvi

(-2).

Hund med god hérsel: HOR kar med tre (+3). Nackdelar:
SYN minskar med tvi (-2), AGG minskar med tvi (-2).

Kampvillig hund: AGG 6kar med tvi (+2), STY okar med
tvd (+2), Firdighet for Bett 6kar med tvi (+2). Nackdelar: PSY
minskar med tvi (-2), VIL dkar med tvi (+2).

Lydig hund: VIL minskar med fyra (-4), AGG minskar med
tvi (=2). Nackdelar: PSY minskar med tvi (-2), STY minskar
med ett (—1).

Hog kvalitet

Det dr mojligt for en skicklig hantverkare att tillverka foremal
som har speciella egenskaper, men som saknar en eller flera av
deras nackdelar. For varje nackdel som man vill ta bort sa maste
man dubbla foremilets pris.

Spelledaren bor tinka pd att det kriver en mycket skicklig
hantverkare for att dstadkomma f6remal med hog kvalitet. Ett
limpligt sitt att simulera detta ir att hoja svarigheten att
tillverka foremilet med en nivd (+Ob1T6) for varje nackdel
hantverkaren vill plocka bort. Vidare hojs svirigheten med en
nivi (+Ob1T6) om man viljer att ha mer in en speciell
egenskap hos foremalet.
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Spelarens bok

Vill du uppleva storslagna aventyr, rafflande action och dramatisk spinning? Kanske vill du
ge dig ut pa jakt efter fantastiska skatter i glomda ruiner langt bortom civilisationens granser?
Eller vill du hellre beblanda dig med intrigerande adelsmin och giriga kopmdin bland de
myllrande stiderna? Rdds du ej att skada doden i vitogat for att overldgset skratta honom i
ansiktet? I sa fall — vilkommen till Eon!

oN ar ett klassiskt fantasyrollspel med alla de element man forvintar sig av ett

sadant. 1 skogarna lever alverna, under bergen finns dvdrgarna och bland

skuggorna hirskar trollen och vittarna. Med miktiga magiker, ddla riddare och
modiga dventyrare finns alla de delar som gor Eon till en miktig fantasyupplevelse.

Med Eon fir du och dina vinner mdéjligheten att uppleva rafflande aventyr, hiarda
utmaningar och spinnande hindelser, dir ni tillsammans och genom samarbete
kommer vidare i er gemensamma historia. Alla regler fungerar enligt samma
grundprinciper, vilket gér dem mycket latta att lira sig och att komma ihdg, iven for
dem som inte har spelat rollspel forut.

Eon utspelas i fantasyvirlden Mundana, som ar en mycket gammal virld, med forn-
lamningar, ruiner och gamla myter och signer. Mundana ger mojligheter att spela i
vitt skilda miljoer — allt fran vildmarksaventyr till sofistikerade stadsintriger stods.

”Eon, som av testspelarna ansdgs som det bista spelet, utspelas i en klassisk fantasy-
virld som heter Mundana... Vildetaljerat. Odndliga kampanjuppslag. Hog klass
utan att tappa fantasykdnsla... Stor spelglidje.” — Dagens Nyheter

Detta ar den tredje utgavan av bastsiljaren Eon, som nu foreligger i en helt omarbetad,
expanderad och forbittrad upplaga. Det grundliggande regelsystemet bestar av hela
464 sidor uppdelat i tva regelvolymer (Spelarens bok och Spelledarens guide). Denna
volym innehaller allt som behovs for att skapa en komplett rollperson, ett gediget
utrustningskapitel samt omfattande beskrivningar av Eon och Mundana for spelaren.

Till Eon finns en hel serie med tillbehor, som ger stora mojligheter att expandera spelet.
Reglerna i denna upplaga dr kompatibla med allt tidigare utgivet material i Eon-serien.

Allt du behover for att sitta igang att spela Eon dr papper, penna, tva tiosidiga och ett
par vanliga sexsidiga tarningar. Lycka till!

Copyright © 1996,1997,2000,2004 Carl Johan Strém. ISBN 91-8522391-3
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Eon dr ett rollspel fran: R strukion: Carl Johan Strom, Maroo Behrmarit,
Krister Sundelin, Petter Nallo, Dan Johansson.
4 @l Omslagsbild: Michael Whelan.
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du dven ha Regelvolym 2: Spelledarens guide.
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