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Mandelsfurstar

Namn Titel Namn Titel
Rustningsfurste Markhévding
Drakkonung Smorherre
Utbygdsfurste Ruinfurste
Héxmaéstare Truppméster
Myntmaéstare Grisherre
Ostfurste Krigshévding
Jarnfurste Formationsméaster
Hjalmherre Spionherre
Svardsherre Kéalkonung
Vapenméstare Gruvmastare
Kryddfurste Skogsherre
Koéttmaster Bergsfurste
Boskapskonung Lardomsfurste
Sédesfurste Galgfurste
Murmaéstare Fangherre
Stenfurste Pestmaéster
Malmbherre Farsotfurste
Juvelfurste Verktygsforste
Artefaktherre Hastherre
Landshévding Vaktméastare
Gardsherre Knektfurste
Gréansherre Riddersherre
Laderfurste Ransoneringsfurste
Tygherre Musikméastare
Bokherre Trubadurkonung
Sagofurste Vardshusherre
Fiskeherre Olfurste
Skeppsmaéstare Vinmaéster
Batherre Mjolnarsfurste
Natfurste Handelsherre
Fyrherre Skattefurste
Gasgreve Budherre

Simoen Jakohsson (Orde

Jaktherre
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Rollpersonen

Ruinjigare - Aventyrare - Laglosa. Sd stod det skrivet pa diverse torftiga
ansokningar som hingde fran det halvt formulinade anslagsbridet i byns
utkant. Vart man dn reste i riket nufortiden sa soktes dessa med ljus och lykta
av alla sorters furstar som utlovade god betalning, dven om hilften av de
virvda aldrig levde linge nog for att hamta ut sin beloning. Det krivdes folk
gjort av sdrskilt stoff for att ta sig an fornmarkernas fasor, ty darute vilar
bdde orikneliga rikedomar och tusendriga vidunder.

om ett alternativ till de regler for att
skapa en rollperson till Drakar och
Demoner presenteras hir mojligheten
att skapa en “dventyrare” for dig att spela
med istillet for de klassiska yrkena som presenteras
1 grundreglerna. I Drakar och Demoner Rollspelet
ar rollpersonen tydligt definierad med bland annat
olika yrken och firdigheter. Hir presenteras ett
alternativ som &r mer flytande och dynamiskt och
ddr du som spelare sjdlv viljer vilka firdigheter
och egenskaper som din #dventyrare ska ha. Hir
“koper” du som spelare savil grundegenskaper som
tirdigheter och andra saker som formar din hjilte.

Simoen Jakeohsson (Orde

Skapelsepodng

For att skapa din dventyrare behéver du ett antal
skapelsepoing som du anvinder for att kopa
olika egenskaper och firdigheter. Ténk pa att du
anvinder dina skapelsepoidng pa ett balanserat
sitt sa att du ger din dventyrare forutsittningar
att klara de dventyr som knackar pa dorren.
Radgor med spelledaren vilken niva din nya
rollperson ska borja pa.

SKAPELSEPOANG
Erfarenhetsniva Skapelsepoiang
Nyborjare 250
Erfaren 500
Legendar 750
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Varelse

I Caldarox dr det vanligast att spela ménniska, alv eller
dvirg och vi rekommenderar att ni haller er till dessa
varelser for att skapa en rollperson. I grundreglerna
beskrivs dven vargfolk, ankor och halvlingdsfolk som
spelbara raser men de beskrivs inte som en del av
Caldarox virld och dirfor kan det bli svért att spela
dessa. Insisterar nagon av spelarna dnda pa att spela
nagon av dessa raser gar det saklart bra sa linge alla
ar overens om att det forhojer, snarare @n forstor,
stamningen och spelmekaniken.

Aloer

Man séger att det finns tva typer av alver i Caldarox;
de man aldrig ser och som lever helt avskilt i de
djupa skogarna (skogsalver) och de som faktiskt har
sokt sig till médnniskorna (graalver). Skogsalverna dr
forvildade och illvilligt instéllda till alla som bescker
deras skog, de vill ha sa lite som majligt att gora
med savil méanniskor som dvirgar, delvis pa grund
av att skogsalverna anser att det var ménniskorna
som var orsaken till superfluxen och diarmed fordrev
alverna fran deras vackra skogsstider. Graalverna
lever visserligen ofta avskilt 1 utmarkerna men
hjdlper savil skattletare som jdgare att hitta ritt
vdg 1 vildmarken och fornlimningarna. Graalver
lever oftast 1 sma grupper och samhillen utanfor
minniskornas stider.

* Den som viljer att spela alv dr med stor
sannolikhet en graalv.

Manniskor

Minniskorna som lever 1 Caldarox sdgs
hiarstamma fran det folk som en gang vandrade
ner genom det odndliga trdsket och genom
den ogenomtringliga skogen Eldarkaan, men
faktum dr att det fanns spillror av ett annat folk
som o6verlevt superfluxen. Idag dr de tvé folken
helt uppblandade och det enda som avslgjar
om en minniska tillhor den inflyttade eller den
ursprungliga stammen dr att de midnniskor som
levde 1 Caldarox redan nir det nya folket kom,
var mer hogresta och hade morkare har. Idag
vill dock fa kinnas vid att det en gang levde
ménniskor 1 Caldarox innan Josul Jirnkrona och

Tira Tistelhand kom hit.

Dvargar

Det sdgs att dvdrgarna var det slikte som
drabbades
bara fylldes deras underjordiska riken med

hardast av superfluxen. Inte
vatten, de begravdes under stenmassorna och
lavafloderna da jorden vinde upp och ner pa
sig sjilvt. Dvidrgarna flydde ovan jord och
beblandade sig fort med minniskorna. De tva
slikterna kom att skapa méanga nya stordad
tillsammans och idag dr manga dviargsamhillen

helt
Visserligen finns det dvdrgar som hardnackat

integrerade med minniskornas.
lever kvar i de fa underjordiska dvirgriken
som inte helt har raserats, men idven dessa
dvirgar bedriver savil handel som utbyte men

minniskorna.
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Detvar varmt, mycket varm, och detre knektarna svettades floder under sina liderharnesk
och tyger. Svirdens stal glinste i forsommarsolen och pilarna rasslade behagligt
7 bagskyttens koger. Ljungen svajade i takt med de hingande grenarna frin
bjorkarnas kronor just som Stafros rittade till skolden som prydde hans
rygg Eggan, hallandes sin yzxa 1 ett fast grepp, gav sin kompanjon en

ogullande blick.

Det hir var Sibblons Ahgar och de tre knektarna
Stafros, Eggan och Petyr hade kommat till denna
mytomspunna och vackra plats for att undersoka
en ndrliggande ruin som hade ryktats sluka

de lokala boskapen. Sikerligen var det en
hungrig best som gomde sig i ruinen, och de

tre knektarna hade fitt som sin olycksamma
uppgift av sin herre att gora sig av med det.

“Du kanske borde vara redo med den diir.
Ruinen dr inte lingt borta.” muttrade
han.

Stafros vinklade upp wvisiret pd sin
hyilm och log snett.

“Oroa dig inte for mig, gamle man.
Hall nosen i vidret och 6gonen pd
mdlet. Som du sa sjilv, vi ndrmar
0ss.”

Stafros tog ned sin solklidda skold
Jran sin rygg och holl den fast i sin
vinstra hand medans han drog sitt
kortsvird ur sin slida och greppade det
bestimt 1 sin hogra. Nu kunde de se det,
nagot stort som rorde sig i buskarna
langre fram. De kunde hora hur det
kom narmare nu, nirmare och narmare
Jor varje ogonblick tills de tll sist stod
oga mot 6ga med ruinens vidunder.

Besten bar en kropp och en svans av ett
vidunderligt lejon men etl ansikte som
hade kunnat tillhora en jitte eller ett forvuxet
troll, om det inte vore for de kolsvarta 6gonen

g 5 som stirrade pd knektarna och de forvuxna

a7 huggtinderna som stack fram wr dess vildiga gap. 1
Y / / 2/ sin helhet stod besten sikerligen fem, sex huvuden over
it knektarna och det var pa alla fyra tassar. Runtomkring sitt

gap bar odjuret ett formidabelt skigg, virat i flitor.

Simon Jake
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Grundegenskaper

En rollperson har samma grundegenskaper
som de som beskrivs i Drakar och Demoners
grundregler. Dessa dr: Styrka, Fysik, Smidighet,
Psyke, Intelligens och Karisma.

I grundreglerna slar du fram din rollpersons
grundegenskaper, med de regler som beskrivs
hir bestimmer du sjilv vilket virde du ska ha
1 en grundegenskap genom att kdpa virde for
dina Skapelsepoing.

KostiAD GRUNDEGENSKAPSVARDE

GE-véirde Kostnad Kostnad
1-8 1 per vérde 1p - 8p
9-15 2 per varde 10p - 22p
16 3 28p

17 6 31p

18 10 Ap

19 20 61

20 40 101

Exempel: En spelare som vill att rollpersonen ska
ha virde 16 1 grundegenskapen Styrka, betalar 25
skapelsepoidng

Styrka, STY

STY star for styrka och &r ett matt pa din fysiska
styrka. STY avgor hur mycket du orkar bira eller
lyfta, men ocksa om du tillfogar extra skada i strid.

Jiitten Tiamat dr den starkaste tvibenta varelsen
som finns nedtecknad i Caldarox annaler. Hon
kunde krossa alfbjorkar med en hand.

Fusik, FYS

FYS star for fysik och édr ett matt pa din fysiska
motstandskraft, din uthallighet och hilsa. FYS
avgor hur mycket skada du tal innan du blir
medvetslos eller dor.

Straffet for “allmant slarv” vid Visselons Garnison
dr att bada tjugo minuter i den_forfrusna latrinen..

10

Smidighet, SINI

SMI ir ett matt pa din smidighet och hur snabbt
du ror dig. Smidighet 4r viktigt om du ska spela
tjuv.

Gycklarna fran Karlo sigs kunna jonglera med inte
mindre dn sju dolkar dt gangen — nio nir de dr
druckna.

Perception, PER

PER star for perception och #r ett matt pa din
uppfattningsformaga och pa hur duktig du &r pa
att se dolda och gomda saker.

De blekgula ogonen los som fortrollade kristaller
i underjordens morker. Svartfolkens fjillbrynjor
rasslade och trummorna ljod i trenne salar.

Psvke, PSY

PSY star for psyke och dr ett matt pa din mentala
styrka. Har du hég PSY har du littare att
koncentrera dig och fokusera och dr mentalt stark.
PSY ir en viktig grundegenskap for magiker som
ska bemistra besvirjelser.

Twemerbergen dr hem till det legendariska
magigillet Nez.

Intelligens, INDT

INT star for intelligens och dr ett matt pa hur
smart och foérstandig du dr. Grundegenskapen dr
viktig for alla som studerar och som vill lira sig
saker, t.ex. magiker och lidrda personer.

I lyceumets manga dammiga verk kunde man lisa
om monster, titaner, drakar och demoner.

Karisma, KAR

KAR star for karisma och dr ett matt pa din
charm och personliga utstralning. Har du hog
KAR har du storre chans att bli vinligt bemott av
framlingar samt har littare att fa andra att lyssna
och sluta upp runt dig.

Hogkonungen Tytos forilskade sig i en grisfarmare
utan varken land, titlar eller formogenhet.



Sc¢ckundara egenskaper

Sekunddra egenskaper dr sadana som ger mer
kott pa benen till din rollperson. En del riknas
fram beroende pa hur dina grundegenskaper ser
ut, andra beror pa vilken varelse du har valt eller
helt enkelt av slumpen.

Kroppspodng, KP

For att bestimma hur mycket din rollperson tal i
form av skador och sjukdomar ges den ett antal
kroppspoing. Kroppspoing forkortas KP. Lis mer
om kroppspoing under kapitlet Strid och skada.

Hur manga KP din rollperson far beror pa dess
virde 1 grundegenskaperna FYS och STY.

e KP =FYS+STY

Naturlig lakning

Genom naturlig likning liker du olika mycket
skadepoing. Din rollperson liker minst 1 KP
efter en natts sémn.

Tabellen
hur

Naturlig  likning nedan  visar

mycket din rollperson liker/nattsémn

utifran din rollpersons virde i FYS.

NaturLIG LAKNING

FYS Naturlig 14kning
1-14 1 KP
15-16 2 KP
17 3 KP
18 4 KP
>18 5 KP

Baridrmaga, B¥

Din rollperson orkar bira lika méanga kilo som
den har i grundegenskapen STY utan att fa
nagra modifikationer. For varje kilo utover STY
kg far din rollperson -5 pa alla CL-virden som
baseras pé en eller flera av grundegenskaperna
SMI, FYS och STY. En rollperson med STY 14
som bir pa 17 kg far ddrmed -15 pa affekterade
tirdigheters CL-virden

0 (Orcler =16932941)

Birformaga = STY kg

* Minusmodifikation = -5 for varje extra kg
utéver STY antal kg

* Vapen, skoldar och rustningar som anvinds

halverar sin vikt (kg/2)

Skadebonus, SB

Juhogre STY din rollperson har, desto mer skada
tillfogar den. Skadebonusen liggs till pa skadan
nidr du anvinder vapen eller slass. Lis av bonusen
1 tabellen nedan.

Barnen 1 krigarstaden Saal leker inte med skallror
utan med stridsklubbor.

SKADEBONUS

STY Skadebonus
3-15

16 +1

17 +2

18 +3

19 +2

>19 +5

Kraftpodng, KRA

Varje CL i firdigheten besvirjelsekonst ger 1
KRA. Din magiker aterhimtar alla anvinda
kraftpoing efter 8 timmars vila och sémn. Hogt
virde i grundegenskapen psyke kan paskynda din
aterhdmtning. Se tabellen Timmars vila nedan.

ATERHAMTNING KRAFTPOANG

PSY Timmars vila

3-17 8

18 7

19 6

>19 5]

Besvirjelser

Har din rollperson lirt sig firdigheten

besvirjelsekonst har den lirt sig en eller flera



Simon Jakob

besvirjelser. Endast den rollperson som lirt sig
tardigheten besvirjelsekonst kan fa besvirjelser nir
den startar sitt dventyrande. Din rollpersons CL-
virde i fardigheten besvirjelsekonst bestimmer hur
manga besvirjelser din rollperson har nir spelet
startar. Tabellen Antal besvirjelser nedan visar
antalet besvirjelser som din rollperson startar med.

Det dr alltid upp till spelledaren att avgéra hur
manga besvirjelser din rollperson ska starta
med, utifran vad som passar det dventyr som
rollpersonen just ska ut pa.

FORFLYTTNINGSFORMAGA

Varelse Forflyttning L (m/sr)

Alv 8

Dvérg 6

Ménniska 8
Forflyttningsbonus

Forflyttningsbonusen beror pa din rollpersons
smidighet och ldggs till pa din rollpersons
forflyttningsformaga.

ANTAL BESVARJELSER FORFLYTTNINGSBONUS

CL Antal besvirjelser SMI Forfl. Bonus (m/sr)
1-29 1 1-15 -

30-39 2 16 +1

30-49 3 17 +2

50-59 b 18 +3

60-79 5 19 +2

80-100 6 +1 +1

Qffensiv och defensiv band

Bestidm sjilv vilken av din rollpersons hiander som
dr den sa kallade offensiva handen. Den offensiva
handen &r den hand din rollperson bir sitt vapen
1. Den andra handen, den sa kallade defensiva
handen anvinds ibland for att bira skold eller ett
extra vapen, men behévs ocksa om din rollperson
anvinder ett vapen eller foremél som kriver tva
hiander att anvinda.

De flesta rollpersoner dr hogerhinta och har
ddrmed sin hogra hand som offensiv hand och
den vinstra som defensiv hand.

¥ orflyttningsidrmaga

Beroende pa vilken varelse du valt som din
rollperson, ror den sig olika langt. Tabellen
Forflyttning nedan visar hur manga meter en
varelse forflyttar sig pa land (L) per spelrunda
(SR). Rollpersonens FYS avgér hur manga
spelrundor rollpersonen orkar springa med full
forflyttning innan den maste vila.

53941)
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Personlighet och bakgrund

Personlighet och bakgrund &r uppgifter som
beskriver din rollpersons utseende, personlighet
och bakgrund.

Namn
Vilj ett namn pa din rollperson. Du kan hitta pa
vilket namn som helst.

Kdon
Man, kvinna eller nagot annat, vilj sjalv.

Alder

De flesta nyskapade rollpersoner dr unga, men
det finns inget som sdger att din rollperson inte
kan vara gammal. Vilj alder pa din rollperson
genom att titta pa tabellen pa nista sida.

Lanad och vikt
Bestdm din rollpersons lingd och vikt. Tabellen
pa nista sida visar vad som #r normalt for en
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VARELSERS ALDER, LANGD OCH VIKT

Varelse Ung Medelalders Gammal Urgammal Lingd (cm) Vikt (kg)
Alv 15-70 71-120 121-200 >200 150-180 40-70
Dvérg 20-40 41-60 61-100 >100 130-160 40-70
Ménniska 15-20 21-30 31-60 >80 160-200 50-80
vuxen person tillhérande de olika varelserna. Som hjilp nidr du skapar din rollperson

Det finns dock inget som siger att just din
rollperson inte ska kunna vara lingre eller
kortare eller vdga mer eller mindre, dn vad
tabellen visar.

Modersmal

Alla kan tala sitt eget modersmal. BAS for
fardigheten sprak (modersmal) #r lika med
rollpersonens INT x 3.

Det finns foljande modersmal: Minniskosprak,
Alviska och Dvirgiska.

Utseende

Beskriv hur din rollperson ser ut. Ju mer du
berdttar om din rollpersons utseende, desto
lattare far du och ditt spelsillskap det att gestalta
den. Hitta pa nagot spidnnande utseende till din
rollperson. Har den ett stort drr? Stort skigg?
Stor nisa? Konstig kroppsform eller annat
sirdrag som skiljer den fran mingden. Lat
fantasin floda fritt.

Personlighet och egenbeter

Beskriv hur din rollperson beter sig och hur
den uppfattas av andra. Ju mer du berittar om
din rollpersons personlighet och egenheter,
desto ldttare far du och ditt spelsillskap det att
gestalta den.

Forsok girna att knyta ihop din rollpersons
personlighet med det yrke du viljer. Att din
rollperson dr rddd och forsiktig kanske dr
anledningen till att den ér tjuv.

Bakgrund

Att hitta pa en bra bakgrundshistoria till din
rollperson ger den mer djup och karaktir. Hitta
pé nagot roligt och spdnnande.

Qe =1398294!);
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kan du anvinda dig av tabellen pa sida 20 i
grundregelboken for att skapa en intressant
rollperson. Skriv ner svar pa de olika fragorna
och sitt ihop till en spidnnande berittelse.

Startkapital och utrustning

Din rollperson startar spelet med 38T6x5
silvermynt. Vill du lata
ytterligare vilket startkapital din rollperson

slumpen avgora
startar med, slar du ett slag enligt tabellen
Startkapital. Du kan ocksa kopa dig ett start
kapital for dina skapelsepoing. Det idr dock
alltid upp till spelledaren att avgéra hur mycket
pengar din rollperson har da den startar spelet.

For

utrustning, eller sa kommer du 6verens med

startkapitalet kan din rollperson kopa

spelledaren vilken utrustning din rollperson har
1 sin dgo nér spelet startar.

Ar din rollperson erfaren bor den ha lite extra
utrustning, speciellt giller det en rollperson som
boérjar mitt i ett dventyr.

STARTKAPITAL
1T10 Kostnad | Startkapital
1 0 2T6x5
2-3 5 3T6x5
37 10 4T6x5
89 20 5T6x5
10 40 BT6x5

Socialt ursprung

I Drakar och Demoners virld finns det ett stort
antal olika sociala klasser. Generellt sett finns
det fem olika sociala klasser. Olika varelser och



kulturer har olika sitt att se pa social status. Det  Ruinfynd
som kallas "adel” hos vissa kanske dr "hovding”
eller “krigare” hos andra. * Kostnad: 20 Skapelsepoing

Vill du lata slumpen avgora eller vill du anvinda  Virlden dr full av ruiner fran den stora
skapelsepoing for att kopa vilken social klass din  superfluxen, och med ruiner kommer skatter
rollperson har, slar du ett slag pa tabellen nedan  och foremal som kan vara bade virdefulla och

eller betalar kostnaden for den valda klass. anviandbara. Du kan sla pa ruinfyndstabellen
hur manga ganger du vill sa linge du betalar 20
skapelsepoing/slag.
SociaLT URSPRUNG
1T10 Kostnad Klass Startkapital
1 100 Adel X10 -
2-3 50 Overklass X5 \
4-7 10 Medelklass X2 p iy =
89 1 Underklass | X1 \- 4
10 0 Egendomslés | X0,5 TROY kT

Tabelislag

Som en extra krydda till din rollperson kan du
kopa slag pa olika tabeller. Ett slag kostar 20
Skapelsepoidng och du far sjilv vilja vilken eller
vilka tabeller du vill sla pa och hur manga slag du
vill sla pa dem.

Uppvaxtbhandelser
e Kostnad: 20 skapelsepoing

Pa tabellen for uppvixthindelser slar du om du

vill att din rollperson ska fa lite extra krydda fran 4
sin ungdom. Du kan sla hur manga ganger du vill

si lange du betalar 20 skapelsepoing/slag. Du ¢
kan inte ha samma uppvixthindelse mer 4n e

gang.

Simoen Jakoh
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UPPVAXTHANDELSER

1T100 Uppvéaxt

1-2 Talang: Du far +10 FV pa valfri Vanlig fardighet.

3-4 Berest: Du far +25 pa alla Geografislag som handlar om att hitta till rétt plats.

5-6 Musikalisk: Du far +20% i fardigheten Musik sa lange du héller dig till ett valfritt instrument.

7-8 Stark: Du far +1 i Grundegenskapen Styrka.

9-10 Motstandskraftig: Du far +1 i Grundegenskapen Fysik.

11-12 Smidig kropp: Du far +1 i Grundegenskapen Smidighet.

13-14 Uppmarksam: Du far +1 i Grundegenskapen Perception.

15-16 Mentalt stark: Du far +1 i Grundegenskapen Psyke.

17-18 Intelligent: Du far +1 i Grundegenskapen Intelligens.

19-20 Charmig: Du far +1 i Grundegenskapen Karisma.

21-22 Underbarn: Du far +2 i valfri Grundegenskap.

23-24 Brakig uppvaxt: Du far +10 pa fardigheten Strid (obevipnad).

25-26 Gott rykte: Din familj har gott rykte och ditt namn &ppnar doérrar till furstar och adliga (upp till
spelledaren att avgora fran fall till fall).

27-28 Fiende: Din slékt har skaffat sig en maktig fiende, men ocksa vanner som skyddar dig fran denna
fiende (upp till spelledaren att avgéra effekter fran fall till fall).

29-30 Vendetta: Du har en uraldrig konflikt med en annan person, det har ratt ont blod mellan er i aratal
och du har svurit att hdmnas.

31-32 Jagad: Det finns nagon som ar ute efter dig och de jagar dig dag som natt. Kanske béar du pa ett
féremal som tillhor jdgaren eller s& séker denne dig av okidnd anledning.

33-34 Utldndsk: Du kommer fran en annan del av det nya Ereb Altor &n Galdarox.

35-36 Traumatiserad: Du har varit med om nagonting hemskt. Kanske har du sett en nérstaende person dé
pa ett hemskt sétt, eller sa har du sjalv utsatts fér psykiskt omtumlande situationer sdsom att uthérda
tortyr, ett sérskilt blodigt faltslag eller en allvarlig sjukdom.

37-38 Utvald: Vid din fodsel sa forutspadde en tiberlitisk munk att evigheten har valt ut dig for ett sérskilt
syfte. Kanske &r du den nasta reinkarnationen. Det finns ingen tvekan om att du &r &mnad for stordad.

39-40 Aggressiv: Du har hela tid liv haft problem att kontrollera ditt temperament och det ar vanligt att du
responderar orimligt aggressivt pa motgangar. Du far +3 pa initiativslaget nar du &r i offensiv stridsposition.

41-42 Rédd: Sedan barnsben har du varit en skor viol med nerverna pa utsidan. Du hanterar séllan
Konflikter pa ett bra sétt och du undviker i stérsta méjliga man situationer dir du kan utsittas for
fara eller obehagliga situationer. Du har Konstant -5 pa initiativslaget.

43-4%4 Vildmarksvan: Stérre delen av din uppvéxt har &gt rum ute i fornmarkerna, i det vilda. Nitter under
stjarnkladd himmel, kvéllsmal under éppen eld och jakt med pil och bage. Du har alltid ként dig
obekvam i stdderna och du trivs bast utanfér murarna. Du far +10% pa alla vildmarksfardigheter
(Jakt och Fallor, Geografi, Flora och fauna, Vildmarksliv).

45-46 Gatans harda skola: Du har fatt leva ur hand i mun under stérre delen av din barndom. Stéddernas
gréander och underjordiska gangar har du gjort till ditt hem och konsten att réra sig utan att synas
och stjéla utan att markas har varit livsviktiga for din 6verlevnad. Du far +20% till fardigheten Tjuveri.

47-48 Tral. Du har levt som trél under hela din uppvéxt och kanske har du just nyligen lyckats képa/sla dig fri
fran din méstares bojor. Du erhaller +20 fardighetsvérden i den fardighet som utgjort din huvudsyssla.

49-50 Gladiator: Du rovades bort fran din familj som ung och saldes som slav till en rik person som har
anvént dig som gladiator i Saals svardsspel. Du far +20 till fardigheten Strid (nérstrid).

51-62 Sjuk: Du féddes med en kronisk sjukdom som gér dina muskler svaga. Saledes har din kropp svart
att utsattas for stor pafrestning. Du forlorar -1 i grundegenskapen Fysik.

53-54 Svarta faret: Dina foraldrar har alltid sett ned pa dig och sett dig som familjens skamflack. Du far -3 pa slaget
for startkapital men +1 i grundegenskapen psyke eftersom du latit uppvaxten bygga dig starkare mentalt.

55-56 Koépmannaslékt: Din slékt tillhér handelsménnen och du far 20% rabatt pa allt du képer.

57-58 Sjofarare: Du féddes pa havet och du har spenderat stérre delen av din barndom pa ett skepp

resandes 6ver Ereb Altors hav. Du har aldrig ként dig sarskilt tillfreds pa land och har alltid féredragit
den friska luften till sjéss. Du far +20% till fardigheten Sjokunnighet.

Simon Jakohsson (Ordle
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Forts.

Uppvéxt

59-60

Soldat: Du &r uppvuxen i falt i krig som en professionell soldat. Du féddes i trossen och har sedan
barnsben fatt lara dig hur man beké@mpar fienden ute pa slagfaltet. Din uppvéxt har varit minst sagt
blodig. Du far +5 till alla initiativslag.

61-62

Lérd: Du har vuxit upp bland ldrda mén och kvinnor i societeten och har saledes haft tillgang till mycket
god skolgang. Du far 10% till firdigheterna Kulturer, Lisa och skriva, Heraldik, Historia och Sprak.

63-64

Jattefédd: Det sigs att en av dina foraldrar var en jatte eller ett troll pa grund av din ovanliga langd
och styrka. Du har haft problem att kontrollera din styrka hela din uppvéxt och den har bade lett dig
in problematiska situationer och raddat ditt liv flera ganger. Du far +1T6 i skadebonus.

65-66

Kortvaxt: Du féddes med akondroplasi, en &komma som har gjort dig kortvéxt trots vuxen alder. Dina
véanner véxte snabbt om dig under barndomen och du blev aldrig ldngre an cirka 150 centimeter.

67-68

Bortbyting: De siger att du egentligen inte &r ménniska alls utan att dina féréldrar var alver som ldmnade bort
dig som ett spéddbarn for att uppfostras av manniskor. Ingen vet skert, men det ar sant att du har fagrare drag
&n dina syskon och att du &r néttare byggd &n andra méanniskor. +1T3 till Srundegenskapen Karisma.

69-70

Arvtagare: Du har &rvt nagot av stort varde fran din familj som du svurit att skydda. Du bar detta
féremal med stor aktning och du kommer skydda det med ditt liv. Kanske ar det ett vackert svérd,
en gammal medaljong eller en skold som bér din familjs emblem.

71-72

Rik familj: Dina féréldrar 4r mycket valbargade och du &r omtyckt av familjen. Du fér -3 pa slaget fér
socialt ursprung och +3 pa slaget for startkapital.

73-7%4

Virrig: Trots dina foréldrars konstanta forsok att rada bot pa ditt daliga lokalsinne sa har oférmagan att orientera
sig visat sig vara kronisk. Du har alltid -10 pa fardighetsslag till fardigheterna Geografi och Orientera.

75-76

Sinne for affarer: Du har ett mycket gott sinne for afférer och vet hur du ska fé din vilja fram. Du far
+8 pa fardigheterna Férhandla och Véardesatta.

77-78

Medikus: Ditt kall i livet har varit att ta hand om sjuka och skadade personer istillet for att sjalv
skada dem. Du far darfoér +10% i Forsta hjilpen och léker 2 KP istéllet for 1 vid ett lyckat slag. Du far
déremot -10 pa fardighetsslag for stridsfardigheter (ndrstrid OGH avstand).

79-80

Skarpsynt: Du far +15 i fardigheterna Finna dolda ting och Spara och dessutom +3 i Strid (avstand).

81-82

Magisk uppvéxt: Hela din slékt bestar av magiker och du har darfor lart dig besvarjelsekonst oavsett
om du véljer att spela en magiker. Du far +20 i besvarjelsekonst och har dessutom arvt en familiari
av en dldre avliden slakting.

83-84

Héstvana: Du har spenderat manga timmar pa héstryggen é&nda sedan barnsben och far +10 i
fardigheten Riddjur.

85-86

Spéanstig: Du har haft en dventyrlig ungdom och séllan suttit stilla. Du far +15 pa fardigheten Rorlighet
och far dessutom +1 pa den sekundéra egenskapen; forflyttningsbonus.

87-88

Packasna: Du har genom hart slit sluppit dra pa dig férslitningsskador och istéllet lart dig att bara
packning och féremal pa ett smidigt satt. Du far +2 pa den sekundéra egenskapen; barférmaga.

89-90

Okénd uppvixt: Du vet inte varifrin du kommer eller ditt ursprungliga namn. Overligg med
spelledaren om anledningen till detta. Det kan exempelvis vara minnesforlust eller att du évergavs
som barn. Ett forslag kan vara att du lider av minnesférlust och nagon gang under spelets gang
kommer minnet ater och du far da en fardighet du inte last upp under skapandet av karaktéren.

91-92

Réddare i néden: Du har vid nagot tillfille rdddat livet pa nagon som nu star i skuld till dig. Denna
person ar dig evigt tacksam och har lovat att atergélda att du rdddade dennes liv. Kom tillsammans
med spelledaren fram till vem denna person &r och hur du rdddade hens liv.

93-94

Nattsyn: Du kan se som om det vore dag under en klar stjarnhimmel eller motsvarande ljus. Sla om
ifall du &r alv eller dvarg.

95-96

Morkersyn: Du ser PER x 3 meter i svagt upplysta utrymmen och PER meter i utrymmen som helt
saknar nagon ljuskalla. Sla om ifall du ar dvarg.

97-98

Eidetiskt minne (fotografiskt minne): Du har en férmaga att kunna lagra intryck sa att minnesbilden blir lika
Kklar som om den precis utspelade sig. Det kan vara bade synintryck som doft eller exempelvis horselintryck.
Férmagan kan anvandas fordelaktigt i flera situationer och en fardighet som paverkas direkt &r heraldik. Vid
inlarning som kréver studier (exempelvis besvérjelsekonst eller historia) blir inlarningstiden kortare. Det &r
upp till spelledaren att avgéra hur denna medfédda férmaga paverkar spelet.

Simoen Jakohss

99-100

+

Smarttalig: Du &r extra talig mot fysiska skador och far +2 pa den sekundédra egenskapen;
kroppspoéng, och +1 pa den sekundéra egenskapen; naturlig lakning.
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RUINFYND

1T100 Ruinfynd

1-2 Silverskatt: 1T6 x 100 silvermynt

3-4 Silverskatt: 2T6 x 100 silvermynt

5-6 Silverskatt: 3T6 x 100 silvermynt

7-8 Silverskatt: 4T6 x 100 silvermynt

9-10 Méistarsmitt vapen: Du har hittat ett vapen (valfritt) som &r tillverkat av en méstare. Vapnet ar
mycket vackert och vért 10 ganger sa mycket som vanligt.

SL: Vapnet gér +1 extra i skada.

11-12 Dod dventyrare: Pa ett av dina besok bland ruinerna har du hittat en déd dventyrare. Han hade kvar
hela sin utrustning s& du behdver inte képa vapen och rustning till din rollperson nér du startar.

13-14 Artefakt: Nagon i din slakt har hittat en artefakt fran tiden innan superfluxen. Artefakten kan vara ett
vapen, en rustning eller liknande och den &r magisk. Upp till spelledaren i samrad med spelarna att
komma pa nagot som kan vara till nytta for rollpersonen.

15-16 Gamla texter: Du har hittat en eftertraktad text som beskriver superfluxen och vad som hénde.
Den hér typen av texter ar hégt uppskattade och vérderade och gar att sélja fér dyra pengar till ratt
Kképare.

17-18 Ruinkarta: Du har fatt en karta till ett ruinomrade som ségs vara orért och oplundrat. Tar du dig bara
dit s& véntar en stor skatt

19-20 Ruinrese: Du har lyckats bli vin med en ruinrese. Han har lovat att skydda dig om du ger dig in bland
ruinerna. Han kan dock inte ténka sig att beséka en stad.

21-22 Hemlig plats: Under en av de stora stdderna har du hittat ett gammalt tempel. Det ligger orért och
skyddat och bara du vet om det. Du kan anvanda det som ditt hem om du énskar.

23-24 Forbannad sten: Du har funnit en stor polerad runsten som utséndrar mérk magi. Kanske vilar en
férbannelse 6éver den?

25-26 Magiskt sviard: Du har hittat ett uraldrigt svard, kanske fran tiden innan superfluxen i fornmarkernas
ruiner. Svardet dr smitt med mystiska runor, kanske bér de pa magisk kraft?

27-28 Berlock: I en 6vergiven underjordisk krypta fann du en ett rostigt skrin barandes pa en gammal
berlock i renaste guld formad som ett rytande lejon. Den kan vara vdrd mycket pengar, eller kanske
bér den pa en ovarderlig hemlighet?

29-30 Nyckel. Du har arvt en gammal nyckel som ségs leda till ett uraldrigt valv under Karlo fyllt med
sanningar om vad som hé&nde under superfluxen.

31-32 Titanfynd: Du har funnit en pusselbit till sanningen om titanernas liv och férsvinnande.

33-34 Drakégg: Du har funnit ett 4gg vid bergens rétter som du tror bér pé en drake.

35-36 Forgylld mask: I en gammal grav fann du en vackert ornamenterad mask sittande éver ansiktet

pa en staty av sten forestillande en ménniska med nobla kldder. Masken ar gjord av guld och har
markliga inskriptioner och ménster. Den ar med all sékerhet véldigt dyr, men kanske ruvar den pa
storre hemligheter?
SL: Den som bar masken okar sin karisma med +2 om betraktaren inte lyckas med ett slag
mot grundegenskapen PSY. Betraktare som hénférts av den vackra masken blir vanligt instéllda
till bdraren och kan exempelvis ge bort information eller tjdnster de vanligtvis tagit betalt for.
Bararen blir efter langre anvéndning arrogant och hogfardig och kan vara elak mot folk i sin
omgivning.

37-38 Térningar med runor: Under en av méanga expeditioner fann du 2 térningar med mystiska runor
graverade och malade pa félten. De ar till synes inte speciellt mirkvardiga men det var nagot som
underligt drog din uppmaéarksamhet till dem.

39-40 Svart elixir: I ett avlangt glaskarl halls en kolsvart vétska inkapslad med en guldpléterad kork. Korken
forestéller en ros och stjélken sticker ned i kdrlet och técks av vatskan. Vatskan gar inte att se isSenom
och absorberar allt ljus. Vad den anvénds till &r for dig okant.

41-42 Opus och fl6jt: Du har hittat en valbevarad ldderkoffert som innehdll en gammal fl6jt gjord av ben.

Simoen Jakohssan (C

Flgjten ar 6ver en halv aln lang och tjock som en tumme. Den ar inte speciellt vacker och saknar
utsmyckningar. I kofferten fanns dven en ldderpdrm dér fyra musikaliska verk nedtecknats och
bevarats. Ursprunget och priset 4r okdnt men kan kanske vara vért en férmdégenhet?

SL: Rollpersonen far +4 i karisma nér flgjten spelas pa och publiken ger mer betalt for att lyssna pa
rollpersonens sanger.
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Forts.

Ruinfynd

43-44

45-46

Trasig kompass: Inlindad i en maléten purpurfirgad gobeldng fann du i en ruin en vacker kompass.
Nalen férestéller en havsorm och tavlan férestéller en gammal karta éver varlden. Kompassen verkar
emellertid inte fungera och ormens huvud pekar inte at norr. Vart pekar den?

Alviska klader: Ute i skogen i en 6vergiven alvisk bosattning fann du uppe i ett trddhus ett par
vélbevarade handskar och skor i gronfargat lader.

SL: Handskarna ger rollpersonen +10 i GL vid slag mot rérlighet vid kléttring och skorna ger +5 i CL
vid slag mot rorlighet nér rollpersonen smyger.

47-48

Magisk stav: Staven ar langre &n de flesta ménniskor och &r gjord av tre silverstdnger som skruvats
runt varandra. P4 toppen sitter en mossgron sten dir grova konturer av ett ansikte ristats in. Staven
ar lindad med brunt l&derband som &r torrt och har boérjat spricka. Nar det &r alldeles tyst kan man
ibland hoéra svaga viskningar pa ett frimmande sprak.

SL: Staven o6kar chansen att lyckas perfekt med en besvérjelse med 5% och hdjer dven risken att
fumla med en besvérjelse med 8%.

49-50

Slitstarkt tyg: Du har hittat en rulle med ett séllsynt tyg som racker for att sy ett par hosor och en
tunika. Tyget skimrar och ger ifran sig svaga reflektioner eftersom det vavts in tunna tradar av nagon
metall vilket gor att det &r mycket svart att riva itu det.

SL: Tyget har ett rustningsvérde pa 1 men hantverkaren far -10% pa sitt hantverksslag eftersom tyget
ar svart att arbeta med.

51-62

Fula stovlar: I en ruin fann du en gang ett skelett som legat sa lange att alla klader vittrat bort med
aren. Ett rostigt yxblad och en murken stump av en trabit var allt som var kvar av det som en gang
var krigarens vapen. Det anmérkningsvérda var att pa skelettet satt ett par l1aga stévlar i svart lader
som var i sa gott skick att de fortfarande gick att anvénda. Hantverkaren ser inte ut att ha varit
battre en avvisad larling och vid flera stéllen har tradarna i lagningen gatt upp.

SL: Stévlarna ar mycket fula och ger anvindaren -1 i grundegenskapen karisma. Stévlarna &r
ocksé fortrollade med en besvirjelse som gor att anvidndaren blir en méastare pa att smyga.
Endast ett fatalt misslyckat fardighetsslag fér fardigheten Rérlighet hindrar rollpersonen fran
att réra sig ljudldst. Skulle ndgon fa for sig att férsdka laga stévlarna spricker lagningarna snart
och stdvlarna aterfar sitt gamla utseende.

53-64

Fortrollad kappa: Du sag nagot skimra till i en storre glugg i ett takvalv i en maktig ruin i Galdarox
vildmarker. Dar uppe fanns ett stort fagelbo dér det 1ag en vacker svart mantel som skimrar i gront
och blatt likt en skatas skrud.

SL: Rollpersonen far med hjilp av kappan férmagan att byta skepnad. Det gar bara att ta skepnad
av varelser med lika mycket eller mindre vérden i STY och FYS, och det kommer till ett pris. Efter
PSY antal rundor maste spelaren lyckas med ett slag mot PSY for att inte tappa Kontrollen éver
fortrollningen. Skulle spelaren misslyckas finns en sista chans att bryta fértrollningen genom ett
lyckat slag mot PSY, annars ar rollpersonen fangen i sin foértrollning.

55-56

Antimagisk medaljong: Du har hittat en fin medaljong som férestéller ett eklév. Lévet har naturtrogen
storlek och &r tillverkad i metall med en vacker emaljering som skimrar i grént och gulit.

SL: Antimagin i medaljongen ar sa stark att kraften fran tillfélliga magier (¢j magiska féoremal) som
riktas mot bararen skingras helt och héllet utan nadgon effekt.

57-68

Silveramulett: I ett katakomb dér takvalven rasat in pé sina stéllen hittade du en amulett i en trasig
sarkofag. Amuletten &r ett vackert hantverk i silver med 3 stérre brickor som hénger ned fran den
grova lanken. Brickorna och ldnkarna &r vackert ornamenterade i abstrakta monster.

SL: Amuletten ger anvindaren +1 i en grundegenskap.

Sla 1T6 for att bestimma grundegenskap:

STY

FYS

SMI

PSY

INT

KAR

o U1 &= o

59-60

Simen Jakobsson (Ordel

Handskar av drakskinn: I en stor ruinsal har du hittat ett par fina ldderhandskar i en hég av aska.
Salen s&g ut att ha eldhérjats och bortsett fran handskarna var allt som fanns kvar aska och kol.

SL: Handskarna &r gjorda av drakskinn och &r mycket taliga mot virme. RP kan halla i brinnande eller
glddande féremal utan att ta ndgon skada.
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Ruinfynd

61-62

63-64

Magisk amulett: I vad som s&g ut att vara en plundrad skattkammare fann du en dold doérr i viggen
som gomde en vackert ornamenterad amulett i guld och silver. Amuletten forestéller tvd ormar som
snirklar sig om varandra i ett forvirrande ménster. I ormarnas 6gon sitter ddelstenar dar ormen av
guld har en réd sten medans ormen av silver har en bla sten.

SL: Rollpersonen kan anvinda kraften i amuletten for att lyckas med en fardighet utan att behéva sla
ett fardighetsslag. For varje gang formagan anvands minskar naturlig l&kning med 1. Rollpersonen
kan anvinda amulettens férmaga sa manga gangder per dag som hen har naturlig ldkning. Efter 8
timmars sémn kan férmagan anvéndas igen.

Pase med pilspetsar: I ett 16nnfack i en Kista fann du en pase sydd i azurblatt tyg av yppersta kvalité.
1 pasen lag tva vélslipade pilspetsar av en metall som skimrar latt i blatt. Spetsarna ar ett enastaende
hantverk och pasen ser ut att ha tillhort nagon av hégre bord.

65-66

Magisk tunika: I en skattkammare, dar tidigare &ventyrare fatt sitta livet till genom att utlésa
rummets féllor, fann du en vacker tunika vévd av ett fint rédskimrande tyg. Brodyren som léper
langs drmarna och Kragen &r gjord med forgylld trad och lyser svagt i morker.

SL: Tunikan &r magisk och ger rollpersonen +1 i RV och +1 i karisma sé lange den &r synlig fér betraktaren.

67-68

Formelsamling: Du har hittat en lunta med magiska skrifter och besvérjelser.
SL: Rollpersonen far borja med 2 extra besvérjelser.

69-70

Foértrollad monokel: I ruinerna av nagot som troligtvis en gang i tiden var ett statligt torn hittade du
en Kraftig monokel med ett svagt dimmat glas. Bagen runt glaset ar tillverkat i silver av en skicklig
Jjuvelerare och det sitter en vélslipad bla &delsten pa dess ena sida. Det finns en liknande héallare pa
bagens motsatta sida men dar saknas en adelsten.

SL: Monokeln &r fértrollad och rollpersonen Kan anvénda den for att titta genom tunnare véggar. Den
kan inte anvindas genom stenmurar eller bergvédggar men fungerar genom exempelvis dérrar av
tré eller viggar av lera som &r tunnare &n 16 cm. Rollpersonen blir trétt i 6gonen av att titta genom
monokeln och far tillfalligt -10% i finna dolda ting under 12 timmar fér var femte minuts anvéndning.
En skicklig magiker kan forsta att det &r den saknade stenen som orsakar monokelns negativa effekt.

71-72

Magisk skold: I en smal kallargang i en stor borgruin fann du en 5 meter djup fallgrop déar en
olycklig dventyrare dndat livet. Nere i gropen bland benresterna lag en stor skimrande skoéld bland
férmultnade klader, rostiga vapen och rustningsdelar.

SL: Skélden dr magisk och ger rollpersonen +1 RV. I strid har skélden en féorméaga som gor att alla
flender attackerar bdraren om de inte lyckas med ett svart slag mot PSY. Alla perfekta slag mot
rollpersonen maste dessutom slas om.

73-74

Séllsynt familiari: Under en expedition langt uppe bland bergen tillsammans med ett storre folje
aventyrare fann ni ett gammalt samhélle som 1ag i ruiner. Under resan utmanades ni av manget
hinder vilket resulterade i att 3 valfria fardigheter far +1. Ett folje ondsinta orker hade gjort ruinerna
till sitt 1ager och holl dér flertalet familiari fangade i burar som ni sldppte ut efter striderna. En av
dessa magiska varelser knét an till dig foljer efter vart du &n beger dig.

SL: En familiari hjélper till att kasta besvarjelser vilket ger rollpersonen +8 i GL pa besvérjelsekonst.
Vad det &r for typ av djur kan du SL tillsammans med spelare gemensamt komma fram till.

75-76

Tjuvmantel: I en gammal fdngelsehala fann du en mantel liggandes i mitten av en stérre gallerbur.
Alla gangjarn var forstérda av rost och dérren gick inte att 6ppna. Du lyckades Klura ut hur du skulle
fa tag pa manteln med hjilp av din utrustning du hade med dig och fick +1 rorlighet for det. Tydet
ar av hog kvalité och har en mérkbla farg. Lings mantelns nedre kant 16per en bord i ett ménster av
gyllene flétor. Mantelns insida ar svartgra och skimrar som granit.

SL: Manteln kan vdndas med den svartgra sidan utat och gor rollpersonen genomskinlig. Man kan
fortfarande se rollpersonen men hen blir mycket svar att upptécka. Manteln ger rollpersonen +30 i
CL pa tjuveri och rérlighet nér rollpersonen smyger.

77-78

Havsmedaljong: Runt halsen pa ett skelett ligdandes vid stranden till en underjordisk sj6 fann du en
medaljong med en havsmussla. Musslans insida skimrar i flera farger och utsidan ar brun och vit med
grona rander.

SL: Medaljongen ar magisk och ger rollpersonen férmagan att andas under vatten.

79-80

Magisk hjalm: I en gruvgang djupt under en gammal ruin fann du en vélbevarad plathjalm intill en
hdg med benrester och rostiga gamla tillhdrigheter.

SL: Hjilmen &r magisk och ger rollpersonen mérkersyn likvérdig den morkersyn alla dvérgar har. I mycket
svagt upplysta rum ser rollpersonen PER x 3 meter och PER meter i utrymmen som saknar nagon ljuskélla.

87-88

Simoen Jakohssan (C

Trofast: Du har réddat livet pa ett djur som rékat illa ut i en ruin. Vad det ar for djur ar upp till dig och
spelledaren. Det kan exempelvis vara en hund eller en intelligent fagel som &r dig fullstdndigt trofast.
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Forts.

Ruinfynd

81-82

83-84

Pilbage av rankor: I ett vildvuxet och 6delagt gammalt tempel dar vaxter och djur fullstdndigt tagit
6ver fann du en pilbdge sammansatt av rankor och blad. Pilbagen tycks vara levande och ser inte ut
att vara en artefakt framtagen av ndgon humanoid varelse.

SL: Nér nagon greppar tag och spénner bagen frammanas en pil pa strangen. Knoppar och blad slar
ut vid handen pa rollpersonen och rankorna rotar sig in i kottet, vilket ger rollpersonen 1 i skada pa
totala kroppspoéng per runda. Attacker med pilbégen ger +2 extra i skada och det behdvs inget koger
eller pilar for att anvanda.

Helig sten: I en ruin tréffade du en yngre man som lag klamd under en omkullvélt staty. Han bad
om hjélp att lyfta borta statyn och erbjéd att skdnka dig en magisk sten om du ville anvinda dess
magiska krafter for att rddda mannens liv. Stenen ar vit som sné med kraftiga réda adringar som
lyser pulserande nér den anvands.

SL: Stenen har en magisk kraft att ldka skador och boka sjukdomar. Stenen kan inte ateruppliva
varelser fran det déda men kan léka livshotande skador som krossade och brutna ben eller allvarliga
brannskador.

Den som blir helad av stenen maste sla 1T100:

1-10 Valfri grundegenskap far +2 och rollpersonen blir 5 ar yngre

11-30  Valfri grundegenskap far +1

31-80 Ingenting sarskilt hdnder.

81-99  Rollpersonen blir 6 ar dldre

100 Rollpersonen blir 10 ar aldre och far -8 i FYS

85-86

Helande elixir: Du har hittat 1T6 dekokter och elixir som kan hela fysiska skador.
SL: Elixiren l&ker 1T6 Kroppspoéng.

89-90

Flaskskepp: Du har hittat ett vackert flaskskepp som helt uppenbart dr magiskt. I flaskan guppar
en liten bat omkring pa boljande vagor som skummar likt en ocean. Flaskan har en skruvkork som
férsluter den och bakom den finns en pipett-pip.

SL: Om en droppe skulle rinna ut ur flaskan bdrjar droppen férvandlas till en liten tréeka sa snart den
traffar marken. Forvandlingen tar 10 stridsrundor och later valdigt hogt.

91-92

Fortrollad fackla: I en ruinkorridor hittade du en brinnande fackla som sag ut att nyligen ha ténts,
men da du kom tillbaka nésta gang upptéckte du att facklan inte brunnit ut.
SL: Facklan kan téndas/sléckas med hjalp av viljekraft och kréver inget magiskt kunnande for att anvéndas.

93-94

Fjaderlatta skor: Du har hittat ett par latta och smidiga skor i svart ldder. Skorna &r skona att ha pa
sig och smidiga att réra sig i.
SL: Skorna ger béraren +2 i forflyttning och +30 i rérlighet for att hoppa.

95-96

Levande anterhake: Du har hittat ett fortrollat hantverk i stal forestéllande en fagelfot med langa
slanka tar och vassa klor. Foten &r fast i en 7 meter lang lina som &r flitat av silverskimrande tradar.
SL: Foten ar en &nterhake och Klorna griper tag om féremal och kan aven borra sig fast i viggar om
ytan inte &r allt for hard eller slat.

97-98

Regenererande ring: I en vattenfylld kéllare fylld med brate och benrester fran en strid for lange
sedan fann du nagot som glimmade till under ytan. Dar pa golvet lag en magnifik guldring med
4 stora adelstenar. Det ar en réd, grén, bla och en vit sten och vardera halls fast av & grova klor.
Hantverket ar av enastédende klass och har tillverkats av en méstare.

SL: Ringen har en regenererande effekt och ger rollpersonen 1 i naturlig l&kning per stridsrunda.
Ringens bérare aldras inte och kan inte d6 av alder eller sjukdomar. Skulle rollpersonen ha ringen
pa sig under manga ar sa blir hen hastigt mycket dldre nar hen tar av sig ringen. Ringen ar en
mytomspunnen skatt och manga skulle betala dyrt for att ldgga vantarna péa den. Rollpersonen kan
darféor komma att utsittas for bade diskreta ranférsék men dven mordfoérsok om vetskapen om
ringen nar fel personer.

99-100

Simen Jakobsson (Ordel

Ododas horn: I ett uraldrigt kummelvalv hittade du ett stort snirklande horn av ett markligt slag.
Hornet ser inte ut att ha bearbetats av nagon hantverkare i stérre utstrdckning utan dess utférande
ser ut att vara detsamma som nér det en gang satt pa besten den en gang tillhérde.
SL: Nar nagon blaser i hornet frammanas en skelettkrigare med bredsvard som slass fér hornets
barare tills det att fienden nedkdmpats eller skelettet faller samman av sina skador.
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Fardiabeter

Hon rorde sig sa tyst hon bara kunde genom buskaget just som orken borta

vid ligerelden, bara nagra meter dirifrdn, bet huvudet av en lealos kyckling.

Det var helt tyst bortsett fran syrsornas sing, vindens vinande och glodens

sprakande. Skulle hon ta ett felsteg, bryta en endaste ynklig liten gren eller

snubbla pa den mest omdirkbara stenen sa skulle allt vara over. Pi ndagra

sekunder skulle orken uppticka henne. Hon hade aldrig relaterat sa mycket

till en kyckling i hela sitt lrv.

lla rollpersoner i spelet har olika typer
av fardigheter. En del dr duktiga pa att
lisa och skriva, andra dr duktiga pa att
simma.

I grundreglerna far din nyskapade rollperson ett
antal firdigheter som baseras pa vilket yrke du har
valt for din rollperson. Hir dr valmojligheterna
mycket storre for att du sjélv ska kunna vilja vad
din dventyrare ska vara bra pa. I dessa regler
presenteras tre kategorier av firdigheter.

* Allminna firdigheter. Firdigheter som
alla rollpersoner har ett basvirde, BAS, i.
Vanliga firdigheter. Fardigheter

Som

kriver lite mer anstriangning for att lira sig.
Svara fiardigheter. IFirdigheter som kriver
lingre tid och mycket anstringning for att
ldra sig.

25

Basvarde ocbhb Cbhans att
Lyckas

Alla firdigheter baseras (BAS) pa en eller flera av
din rollpersons grundegenskaper. Detta virde utgor
rollpersonens Basvirde for firdigheten. Baseras
firdigheten pa tva grundegenskapsvirden liggs
dessa samman och delas pa tva, tex (STY+SMI) /2.

* For att se om en rollperson lyckats med en
fardighet slas ett tdrningsslag, dir resultatet
ska vara ldgre eller lika med firdighetens
Chans att lyckasvirde, CL.

CL for Allménna firdigheter och for de firdigheter
(vanlig och svara) som rollpersonen nyss lirt sig
ar lika med firdighetens Basvirde. Allt eftersom
rollpersonen blir bittre pa en firdighet okar
tirdighetens CL.



Alla rollpersoner borjar med ett CL (Basvirde) i
de Allménna firdigheterna.

TiLL DE ALLMANNA FARDIGHETERNA RAKNAS:

Allmén Fardighet BAS (CL)
Finna dolda ting PER
Flora och Fauna INT
Hantverk SMI
Rérlighet SMI
Spel PER
Sprak (modersmal) INT

For att skafta sig ett CL (Basvirde) 1 nagon annan
tirdighet maste den firdigheten kopas foér dina
Skapelsepoing. Ovriga tirdigheter delas in 1 tva
kategorier; Vanliga och Sviara.

» Att kopa ett forsta CL (Basvirde) i en Vanlig
tirdighet kostar 25 Skapelsepoing

* Att kopa ett forsta CL (Basvirde) i en Svar
tirdighet kostar 40 Skapelsepoing

TiLL DE VANLIGA FARDIGHETERNA RAKNAS:

Vanlig Fardighet BAS (CL)
Forhandla KAR
Forsta hjalpen INT
Geografi INT
Heraldik INT
Historia INT
Kulturer INT
Orientera (INT + PER)/2
Riddjur SMI
Simma (SMI + FYS)/2
Sjékunnighet (INT + PER)/2
Strid (obevépnad) SMI
Underhalla KAR

Simon Jakohsson (Order =18983941)
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TiLL DE SVARA FARDIGHETERNA RAKNAS:

Svar Firdighet BAS (CL)
Besvarjelsekonst (INT+PSY)/2
Dyrka (INT+SMI)/2
Jakt och Fallor (PER+INT)/2
Lésa och Skriva INT
Sprék (specificera) INT
Spara INT
Strid (avstand) SMI
Strid (nérstrid) (SMI+STY)/2
Tjuveri SMI
Vildmarksliv (FYS+PSY)/2
Vardesétta INT

Exempel: Din rollperson har redan fatt CL
(Basvirde) 1 de Allminna firdigheterna och
vill skaffa ett CL (Basvirde) i fyra Vanliga
fardigheter och tva Svara firdigheter. Detta
kostar 180 Skapelsepoing ((4x25)+(2x40))

Nir du har bestimt vilka firdigheter (Allménna,
Vanliga och Svara) som ska utgora stommen till
din dventyrare, kan du hoja CL-virdet genom att
kopa mer for dina Skapelsepodng.

Kostnaden for att kopa mer CL-virde dr:

* Allminna firdigheter: 2 skapelsepoing/procent
* Vanliga firdigheter: 3 skapelsepoidng/procent
* Svara fardigheter: 4 skapelsepoing/procent

Exempel: Du vill hoja din CL i en av dina Vanliga
firdigheter som du har kopt fér dina Skapelsepoing.
Din bas i denna firdighet dr 15 (olika for olika
firdigheter och beror p& dina grundegenskaper).
Du vill hgja din CL fran 15 till 25 (+10%) och det
kostar dig 30 Skapelsepoing (3x10). Dessutom vill
du hoja en av dina Svéra firdigheter. Ditt Basvirde
ar 14, och du vill hoja fran 14 till 80. Detta kostar
dig 64 Skapelsepoing (16x4:).
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Allmanna fardigbeter

Finna dolda ting

PER

Firdigheten anvinds for att uppticka nagot
som &r dolt eller gomt och ddrmed svart att se
med blotta 6gat, till exempel dolda fillor, nagon
som gémmer sig 1 skuggorna, eller for att hitta
hemliga dorrar.

Mdnga glittrande skatter och fasansfulla sanningar
ligger gomda bortom tusendriga katakomber och
valv ute 1 fornmarkerna. Ddr finns svaret pi gdtan
om superfluzen.

Tlora och fauna

INT

Flora och fauna ir en firdighet som ger kunskap
om naturen och det som lever ddr. Firdigheten
innefattar kunskap om savil vixer som djur och
monster.

Utbygdsjigare och dventyrare som dtervinder fran
de vida skogarna berittar inte bara om starka
drakekar och mystiska alfdalar, utan ocksd om
Jasansfulla bestar och varelser.

HMantverk

SMI

Fardigheten anvinds for att skapa ett hantverk.
Varje hantverk har sin egen firdighet. Exempel
pé olika hantverk dr smide, korgfldtning, snickeri,
mura 0.S.V.

En duktig hantverkare kan tillverka féremal som
hen sedan kan silja och forhoppningsvis ocksa
tjdna en slant.

Swirdet som vilade i hennes hand var av Ithrill —
den ddlaste metallen fran dvirgarnas gruvschakt.

2

Rrlighet
« SMI

Fardigheten anvinds for att klittra 1 berg, trad
och pa murar. Firdigheten anvinds ocksa for att
ta sig fram genom att smyga, klittra eller att
hoppa 6ver ett stup eller hogt for att na saker.

Vid tiden for superfluxen gomde sig Caldarox alver
hiogt uppe i de starka drakekarna. De varelser som
inte delade alvernas rorlighet forgicks under de
svarta svallvigorna.

Spel
« PER

Fardigheten Spel anvinds for att spela kort- och
bréadspel och andra typer av hasardspel.

I Caldarox spelar man om guld och silver — i
Yuvstaden Kadd spelar man om liv eller dod.

Sprak Modersmal

o IN15x G

Rollpersonen talar alltid sitt modersmal felfritt.
BAS for firdigheten Sprak (modersmal) ér lika
med rollpersonens INT x 3.

Minniskorna i Caldarox talar generellt ett sprik
som 1 folkmun kallas for "Kungstugg’.
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Vanliga fardigbeter

T 3rbandla

KAR

Forhandla dr kopmannens viktigaste fardighet, da
det giller att kopsla och forhandla om pris och
villkor.

Forhandling kan dven gilla andra saker som att
overtala, muta eller utéva bestickning av olika

slag.

I Igdon brukar man siga att det dr littare att
skita silver dn att fi en alv att forsiga sig sina
hemligheter.

Forsta bjdlpen

INT
Forsta hjdlpen dr firdigheten att forbinda
skador. Ett lyckat slag betyder att du har stoppat

blodflédet och att den som #r skadad liker 1
kroppspoing.

Det gar bara att anvinda firdigheten en gang/
skada.

Den invecklade likekonsten dr fi forunnad i
Caldarox. Ute pa slagfiltet dr det vanligare att se
evighetsmunkar och slaktare dan helare.

Geografi

INT

Geografi dr firdigheten for att veta var avldgsna
platser ligger, vilka vigar som leder dit, hur ling
tid det tar att resa dit, vilka landmirken som finns
pa vidgen o.s.v.

Det nya landet var vidstrickt och outforskat. I
skogarna slumrade alverna och i bergen lurade
svartfolken. Man kallade det for Caldaroz.

28

Meraldik

.

INT

Heraldik &dr kunskapen om vad olika heraldiska
symboler, vapen och stamtavlor betyder samt
dess historia och vem de tillhor.

I fornmarkernas ruiner gommer sig historian om
Jolken och dtterna innan superfluxen. Om Ereb
Altor fran forr.

HMistoria

.

INT

Firdigheten ger kunskap om virldens historia
1 stort och smatt. Historia ger kunskaper om
artal, regenter, viktiga tidsepoker och historiska
héndelser i virlden.

Hjdltarna fran hogkonungarnas tid dr sedan linge
Jforgdngna. Bara deras legender lever vidare i tunga
och dammiga luntor.

Kulturer

°

INT

Att kiinna till fraimmande kulturer, deras seder
och bruk kan vara skillnaden mellan att bemdotas
med forakt eller att hyllas som en vilkommen
gist. Fiardigheten ger kunskaper om olika
kulturer hos savil minniskor som alver, dvirgar
och andra varelser.

Det dr inte ovanligt att det uppstir slagsmdl
mellan dvirgar och mdnniskor vid Caldarox
mdnga tullportar. Dvirgarnas ord for “idiot”
ar namligen komaiskt likt méinniskornas ord for
"varsdgod.” Olycksamma forvecklingar mellan de
tvd folkslagen hor till vardagen.
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Orientera
* (INT+PER)/2

Orientera dr fardigheten att hitta sin vig i obekant
mark. Med hjilp av kartor, landmirken, och
beskrivningar fran andra kan man hitta sin vig
mellan olika punkter. Det ér en viktig firdighet
for jagaren och stigfinnaren som stindigt befinner
sig 1 vildmarken och behéver hitta mellan olika
platser for att inte ga vilse.

I den stora branden 1 Igdon forgicks de sista kinda
kartorna dver de mytomspunna skogarna Altorkann
och Eldakaar. Endast alverna kan nu_finna vigen
bland deras knotiga ekar.

Riddjur

SMI
Firdigheten anvinds for alla tillfillen da du ska
fardas pa eller med ett riddjur oavsett om det dr

pé en histrygg, som vagnskusk eller pa en drakes
rygeg.

Tiberliternas evighetsryttare sigs vara Caldarox
mest didliga beridna krigare — efter Hoelds
drakmidistare.

Simma
* (SMI+FYS)/ 2

Simma dr firdigheten som krivs for att kunna
simma 1 vatten.

Mdnga av dvirgarnas glomda riken och skatter dr
Jortfarande oversvimmade och odtkomliga for de
vattenskygga svartfolken.

SjSkunnigbet
« (INT+PER)/ 2

Sjokunnighet dr firdigheten att framfora en
farkost pa vatten och att ha lirt sig navigera sin
bat med stjdrnornas hjilp. Detta dr konsten att
bestdmma position, kurs, fart och att planera sin
rutt pa havet.

Havet dr outforskat, nyckfullt och hem till
hinsynslosa pirater.

Strid (obevapnad)

SMI

Firdigheten anvinds for att slass med naturliga
vapen sasom, nivar, spark, skalla, greppa, samt
for att undvika attacker.

I Goleborgs stridsgropar dr det forbjudet att bruka
vapen. Dir mits kombattanterna 6ga mot 6ga med
bara knytnivar, sparkar och bett som forsvar.

Underballa

KAR

Underhalla dr firdigheten att sjunga, spela
instrument och att kunna beritta en riktigt bra
saga som trollbinder askadarna, eller att lisa
poesi med inlevelse.

Musik, skadespel och gyckelkonst har alltid haft en
spectell plats i manniskornas hyirtan. De menar att
trubadurerna besitter en magi och trollkraft som
inte ens drkemagikerna kan mdta sig med.

29
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Svara fardigbheter
Besvarjelsekonst
« (INT+PSY)/ 2

Firdigheten anvinds av magiker for att bestimma
hur duktiga dessa dr pa att ligga en besvirjelse
och hur stor deras chans att lyckas med detta dr
(las mer under avsnittet Magi).

Magzigillet Nex dr den storsta orden av besvirjare
och magiker 1 hela Caldarox. I snoborgen uppe 1
Twemerbergen gommer de forbjudna artefakter och
sanningar som fruktas av hela riket.

Dvyrka
* (INT+SMI) / 2

Firdigheten dyrka behovs da en person med hjilp
av sina dyrkar ska forsoka oppna las utan nyckel,
desarmera och oskadliggora fillor som har
mekanisk utlésning, eller lyckas pilla med olika
mekaniska anordningar.

I fornmarkernas ruiner och glomda valv forvaras
tusendriga hemligheter bakom forseglade dirrar.

Jakt och fallor
+ (PER+SMI) / 2

Detta dr firdigheten som anvinds for att
jaga och gillra fillor f6r savil djur som andra
varelser. Ju mer avancerad fillan #r, desto fler
tardighetsslag krivs det for att lyckas.

Unionsriket Caldarox dr stort och det kan ta
mdnader att resa frin stad till stad. De som
overlever 1 vildmarken dr de som kan jaga och
stycka sin egen middag:.

30

Ldsa och skriva

.

INT

Firdigheten krivs for att kunna ldsa det skrivna
ordet och att sjilva kunna skriva. Varje alfabet dr
en egen firdighet och de vanligaste alfabeten dr
ménniskors, alvers, dvirgars och svartfolk.

I ett land som styrs av guld och silver dr pennan
ofta maktigare dn svirdet.

Sprak (specificera)

.

INT

Att kunna tala olika sprak éppnar dorrar och ckar
forstéelsen. Varje nytt sprak rollpersonen vill
ldra sig dr en egen firdighet. Exempel pa sprak dr
minniska, alv, dvirg, troll, draksprak.

Man vet foga lite om drakarnas sprak fran tiden
tnnan  superfluxen. Men deras runstoder gar
Jortfarande att finnas ute i fornmarkerna, birandes
pa forhistoriska krafter.

Spara

.

PER

Spara anvinds for att hitta spar och att folja dem,
eller att se tecken pa saker som har hint tidigare
pé en plats for att forsoka forsta dem genom att
lagga ithop 1+1.

Orkernas spejare kallas i folkmun for Grymtrynen
pd grund av deras oproportionerligt stora nisor
som kan lukta sig till manniskoblod pa hundra
meters hall.
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Strid (@avstand)
« SMI

Firdigheten anvinds for strid med avstandsvapen,
sasom pilbage, kastspjut, armborst och slunga.

Fardigheten dr viktigt for bade krigare och jiagare.

Det otympliga men didliga armborstet foredras av
Caldarox murknektar medans utbygdsjigarna och
Saltknektarna brukar den mer flexibla bigen.

Strid (narstrid)
e (STY+SMI)/ 2

Firdigheten anvinds for strid med olika
sorters nirstridsvapen sasom svird, yxa och

stridshammare.
Fardigheten ir viktig for alla krigare.

Det nya landet kom att formas framforallt av tre
blodiga och barbariska krig dir Caldarox idde
utsdgs. De handlar om det stora svartfolkskriget,
palatskriget och ullkriget.

31

Tijuveri
+ SMI

Tjuveri dr tjuvens viktigaste firdighet. Fardigheten
anvinds nir du ska forsoka stjila ett foremal fran
nagon eller gora andra tjuvaktiga saker.

Det dr allmaint kint att det laglosa Kadd dr
Yuvarna och lonnmaordarnas stad.

Vildmarkslio
* (FYS+PSY)/ 2

Vildmarksliv anvinds for att kunna gora upp eld,
bygga ett liger, leva pa kottar och bér och det som
finns 1 naturen.

Caldarox natur dr vidstrickt, vild och otimjd. Bara
de mest erfarna utbygdsjigarna och dventyrarna
kan hoppas overleva dar en lingre tid.

Vardesadtta
« INT

Virdesitta dr firdigheten som anvinds for att
bestimma virdet pa ett foremal, en vara, ett
smycke, en ddelsten och allt annat som kriver
nagon form av bedomning for att gissa dess
virde.

Firdigheten dr viktig for bade hantverkare,
képmin och tjuvar.

Mdnga skamlosa skojare i Caldarox livnir sig pa
att salja gammalt skrip utan virde till olycksamma
satar som tror att de betalar dyrt men rittvist for
reliker fran tiden innan superfluxen.
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