Monster och Minpiskor

REGELBOK

Forord

Monster och Ménniskor vill kombinera de klassiska grundreglerna till rollspelet Drakar och
Demoner fran 80-talet med modern BRP. Monster och Ménniskor &r icke-kommersiellt och
g0r inga ansprak pé att vara ndgot annat &n en homage, och skall inte ses som ett forsok till
intrdng i upphovsritten till sina inspirationskéllor. Déremot forbehéller jag mig rétten till
Monster och Manniskor. Sprid gérna texten, men skriv inte om eller anvénd som del av
négot eget projekt utan att forst hade kollat med mig - spetl@hotmail.com.

Introduktion

Vilkommen till dventyrens vérld. Boken du ldser just nu ér ett rollspel. Rollspel ar nagot
utover det vanliga - ett spel dar du upplever spdnnande dventyr som du och dina vinner
berittar tillsammans. I ett rollspel tar ni pa er olika roller - sa kallade rollpersoner (RP). En
av er kommer istéllet att vara spelledare (SL). SL &r den som bestimmer vad som hénder
runt omkring RP medan spelarna bestimmer vad RP gor och séger. SL har alltid rétt — om
det inte &r roligare att spelarna har rétt.

Hur gar rollspel till

I rollspel arbetar ni som spelare tillsammans mot dventyret. SL beskriver vad som finns och
hénder runt era RP med hjilp av reglerna, dventyret och sin fantasi. Aventyr och regler ir
bara hjélpmedel - det &r ni sjdlva som tillsammans bestimmer vad som hénder.

Innan ni borjar skapar varje spelare alltsé sin rollperson. Regler for hur man skapar RP
kommer i nista kapitel. SL behover inte skapa ndgon rollperson, men skall ha férberett vad
som kan ténkas hdnda under spelméotet. Hon &r ansvarig for att beskriva vérlden runt er,
tanka ut intriger och handlingar och spela alla varelser och personer som inte spelas av
spelarna - monster och sa kallade spelledarpersoner (SLP). Det kan hjélpa att tinka pa
rollpersonerna som huvudpersonerna i en film eller bok, och SL som regissor eller
forfattare.

Hon och han
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For enkelhetens skull anvdnder vi han om spelare och deras rollpersoner, och hon om
spelledaren. Vi har ju ingen aning om vilka kdn spelare, spelledare och rollpersoner
kommer att ha nér ni vél spelar - sa det &r bara for enkelhetens skull.

du &r sdkert bekant med vanliga sexsidiga

tarningar. Dessa forkortas T6 i reglerna.

Skall man sl tre sexsidiga tdrningar

skrivs detta sa hir: 3T6. Lidgg ihop “\ a
resultatet av alla tirningar.

Forutom T6 finns dven fyrsidiga tdrningar

(T4), attasidiga tirningar (T8), tolvsidiga tarningar (T12) och tjugosidiga tirningar (T20).
Dessutom finns det andra tirningsslag som anvinder tarningar pa speciella sitt. For att sla
en T3, sld en vanlig T6 men ridkna 1-2 som 1, 3-4 som 2 och 5-6 som 3. Ett vanligt slag &r
T100 eller procentslag, vilket beskrivs nedan.

Téarningar

For att spela rollspel behover du ha
tillgéng till speciella typer av tdrningar -

DN
A

&
o
=

Procentslag

Niér din rollperson skall gora nigot i spelvérlden anviander du det sé kallade procentslaget.
Det dr detta slag som avgdr om en handling lyckas eller misslyckas. For att sla ett
procentslag, eller T100 som det ocksé kallas, slér du tvé tiosidiga tirningar - T10:or. Den
ena visar tiotal - en etta betyder till exempel tio, en nolla noll och en sju sjuttio. Den andra
tdrningen avgor entalen. En dubbelnolla betyder inte noll utan hundra. Det ar klokt att ha
olika farg pa tdrningarna sé att det inte dr ndgra tveksamheter om vilken som ér tiotal och
vilken som &r ental. Det finns dven special-T10:or som gjorts sédrskilt for att visa tiotal.

Procentslag jamférs med antingen féardigheter (fardighetsslag) eller grundegenskaper
ganger tre (GE-slag) for att se om man lyckas med en handling. Mer om det senare.
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1. Rollperson

Har foljer reglerna for hur du kan skapa en rollperson.
Innan du borjar, se till att du har tdrningar, en blyertspenna,
ett suddigum och ett rollforumlar.

Att bestimma grundegenskaper

Forst maste du bestimma om din rollperson &r en ménniska,
eller ndgon annan typ av varelse. Vanliga alternativ &r
ménniska, alv, dvéirg och anka. Vi foreslar att alla borjar med att géra ménniskor forsta
gangen ni skall borja spela — det finns gott om tid att forsdka sig pa de lite klurigare
alverna, dvérgarna och ankorna senare. Reglerna nedan utgar fran att du skapar en
maénniska.

Grundegenskaper

Styrka (STY)

Fysik (FYS)
Smidighet (SMI)
Intelligens (INT)
Psykisk Kraft (PSY)
Karisma (KAR)

Styrka (STY)

En rollpersons rda muskelstyrka. Styrka styr vilka vapen han kan anvénda, hur mycket
skada han kan gora och hur mycket han kan lyfta.

Fysik (FYS)

Ett matt pa rollpersonens kroppsbyggnad, hélsa och uthéllighet. Fysik avgér hur mycket
skada rollpersonen tal.

Smidighet (SMI)

Rollpersonens reflexer, flinkhet och snabbhet. Smidighet dr grunden fér en méngd fysiska
handlingar.

Intelligens (INT)
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Rollpersonens féormaga att 16sa problem, analysera och memorera. Intelligens anvénds for
manga handlingar som kraver precision eller eftertanke.

Psykisk Kraft (PSY)

Psykisk kraft méter rollpersonens inneboende viljestyrka och livskraft, och anvinds for att
kasta besvérjelser.

Karisma (KAR)

Ett matt pa hur attraktiv och socialt kompetent rollpersonen ar. Karisma ar viktigt for de
som vill manipulera andra.

Sekundiira egenskaper

Sekundéra egenskaper dr varden som du anvénder i spel, men som inte &r lika viktiga som
Grundegenskaperna. Sekunddra egenskaper slas inte fram, utan kan rdknas ut fran vilken
typ av varelse rollpersonen &r, samt fran Grundegenskaper.

Storlek (STO)

Ett métt pa storlek som gar fran 1 och uppat. Alla varelser har en normalstorlek: for
Mainniskor och Alver ér den 4, for Dvirgar och Ankor 3. Nér du skapar din rollperson kan
du vilja att din STO é&r ett poidng hogre eller ligre dn normalstorlek. Det paverkar inte s&
mycket - det kan hjélpa till att vara lite mindre om man skall igenom en tréng passage, men
det kan ocksé vara praktiskt att vara lite storre om man vill motsté vissa besvérjelser. Alla
fysiska varelser - 4ven monster - har en normalstorlek. Se STO-tabellen nedan.

STO Beskriv  Typ- Exempel

ning vikt
1 Jatteliten  Skg Tomte, Svartnisse, katt
2 Liten 25kg  Hob, vitte, hund
3 Smaviaxt 60kg  Dvirg, svartalf, gris
4 Normalst 80kg  Maénniska, orch, hjort
or
5 Storvaxt 150 Reptilman, pony, brunbjérn
kg
6 Stor 400 Rese, hast, isbjorn
kg
7+ Jattestor 650 Troll, dlg, giraff
kg+
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10+  Vildig 3 Jétte, mammut, sjéorm
ton+
20+  Kolossal 15 Drake, urjétte, val
ton+
Kroppspoiing (KP)

Dina Kroppspodng (KP) ér ett matt pa hur mycket skada din rollperson tal innan han dor.
Alla levande varelser har KP. Nar ndgon blir skadad drar man av skadan fran KP. Nar KP
ndr noll blir varelsen medvetslos. Nér varelsen dérefter forlorat lika ménga ytterligare KP
som sitt virde i FYS dor den. Antalet kroppspoéng ar lika med FYS.

Birformaga

Din Rollperson kan béra sd& mycket som verkar rimligt. Som tumregel kan man séga att
Rollperson kan béra lika ménga saker som vérdet i Styrka. SL avgor nér din Rollperson ér
Overbelastad.

Magipoéing (MP)

Magipodng anvinds for att aktivera de besvérjelser som rollpersonen kan. Din rollperson
startar med lika manga MP som han har PSY. Om MP nir noll blir varelsen medvetslos.
Om varelsen tar ytterligare psykisk skada lika med PSY dor varelsen.

Forflyttning

Forflyttning méter hur ménga meter din rollperson kan réra sig pa fem sekunder (en
stridsrunda). For ménniskor och alver dr detta 12 meter, for dvdrgar och ankor &r det 10.
Forflyttning kan ske over land (L), genom att simma genom vatten (S) eller flyga genom
luften (F). Manniskor och andra humanoider kan lira sig att simma till en hastighet som &r
halften av deras landforflyttning.

Skadebonus (SB)

En rollperson med sérskilt hog STY tillfogar extra mycket skada i nirstrid. Denna forméga
att tillfoga extra skada kallas skadebonus (SB).

STY

3-14

15-17
18-25
26-30
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31-40
41-50
51-70
71-90
Direfter +1t6/20

Grundegenskapsslag (GE-slag)

I vissa kniviga situationer hjélper inte trining och fardigheter — d& méaste man forlita sig pa
sina rda grundegenskaper. Vid GE-slag slar du mot din grundegenskap x3. GE-slaget star
uppskrivet bredvid varje Grundegenskap péd rollformuldret. Varje egenskap har sitt eget
GE.-slag. SMI-kast for Smidighet, FY S-kast for Fysik, STY-kast for Styrka och sé vidare. I
vanliga fall far rollpersonen bara sld for ett GE-slag per runda - han hinner bara med att
reagera en ging, och far sedan inte gora nagon ytterligare handling. GE-slag ar ofta létta
(+30%) nér det ror sig om enklare handlingar, som att kasta sig ur vigen for nagot eller
motsté vanlig kyla eller viarme.

GE-slag ar ofta motstdndsslag - till exempel vid armbrytning, eller for att motstd en
besvirjelse. I dessa fall dr de mer séllan létta. Ibland anvinds GE-slag som motstandsslag
mot ett fardighetsslag som redan slagits. De kan anvindas for alla typer av handlingar som
inte ticks av fardigheter - ofta rena styrkeprov eller sdédant som gar pé instinkt och reflex.

GE-slag Exempel

STY-slag Bryta arm (motstandsslag mot STY), baxa undan en stor sten

FYS-slag Motsta gift (motstandsslag mot giftets vérde), kdmpa sig
igenom en sndstorm

SMi-slag Undvika en nérstridsattack, kasta sig undan ett stenras,
akrobatik

INT-slag Dra sig nagot till minnes, memorera ett 16senord

PSY-slag Motsta en besvarjelse (motstandsslag mot besvarjelsen),
uthdrda tortyr

KAR-slag Forfora nagon (motstdndsslag mot PSY), pakalla nagons
uppmirksamhet

Vem ér din Rollperson

Nu ér det dags att bestimma vem din rollperson ér i lite mer detalj. Det ar upp till dig att
bestimma hur noggrant du vill beskriva rollpersonen. Nedan finns idéer pa vad du kan
téanka pa:
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Namn

Kon

Utseende

Alder

Uppvixt och bakgrund
Personlighetsdrag
Livsmal och drivkrafter

Yrken

Niésta steg ar att bestimma vad din rollperson har gjort tidigare i sitt liv — hans yrke. Din
rollperson har lart sig speciella fardigheter genom sitt yrke. Du far sjélv vélja vilket yrke
som passar din rollperson bast — det finns dock vissa begriansningar. Din rollperson maste
ha tillrdckligt bra grundegenskaper for att ha klarat av yrket. Ditt yrke avgor ocksé hur
mycket pengar din rollperson startar med — alla yrken ar inte lika vélbetalda. 1
Yrkestabellen star bade vilka Grundegenskapskrav vissa yrken har, och hur manga
silvermynt din rollperson fér fran start.

Yrke GE-krav sm fran
start

Képman INT 9+ 50 x KAR
Tjuv SMI 9+ 20 x INT
Trollkarl INT 9+ & PSY 9+ 30 x INT
Krigare STY 9+ 20x STY
Lird INT 9+ 20 x INT
Jigare - 20 x SMI
Stratrovare - 20 x STY
Sjorovare - 20 x SMI
Riddare STY 9+ 50 x KAR

Varje yrke kraver sérskilda kunskaper och fardigheter. Varje yrke har étta fardigheter som
rollpersonen far en grundutbildning i. Detta innebér att de borjar pa 3xGE istéllet for IxGE
i dessa fardigheter.

Direfter far du sitta ut 160 erfarenhetspodng (EP) pa dina fardigheter. Varje EP hojer
fardighetsvardet med ett. Glom inte att forst anteckna grundvérdet (mer om detta i kapitlet
om fardigheter) forst, och sedan lagga till de 160 erfarenhetspoédngen.

Om din spelledare gér med pa det kan du att helt strunta i yrke, och vélja atta fardigheter
helt fritt. I sa fall borjar rollpersonen med 10 x INT silvermynt.
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Agodelar

Varje rollperson startar automatiskt spelet med en uppséttning klader som passar dess yrke,
samt det antal silvermynt som anges for det yrket i yrkestabellen. Med dessa pengar kan
rollpersonen skaffa sig mer utrustning — se utrustningtabellen i Kapitel 4 for att se hur
mycket utrustning kostar. Man kan vélja att spara nagra eller alla silvermynt sa att de kan
anvindas nér spelet borjat.

Sjorovare

Sjorovare ar havets fasor — de dverfaller och plundrar handelsskepp och kustnira byar.
Maénga dr skrupelldsa rovare som stjél fran allt och alla, andra kan vara i en kungs eller
furstes sold och bara rova fran en fientlig makt. Sddana sjorovare kallas kapare.
Gemensamt ar att de lever ett hart och ofta kort irrande liv pa hav och flod.

Orientering
Sjovana

Sprak

Narstrid
Skytte
Slagsmal
Bluffa

Forsta Hjdlpen

Jagare

I vildmarken finns gott om bade bytesdjur och rovdjur. Jdgaren ar en méstare pa att rora sig
genom skog och mark utan att skramma villebrad, och pa att nedldgga sitt byte. Han kanske
jagar for kottets skull, eller for pélsen.

Spara

Smyga
Uppmaérksamhet
Slagsmal
Upptécka fara
Orientering
Naturkunskap
Skytte

Riddare

Béde krigare och adelsman, Riddare dr experter pa strid i rustning och frén héstryggen. Nar
han inte befinner sig pa slagfiltet forvantas han vara hovisk och
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forfinad — att kunna spela ett instrument, forfatta poesi och kénna till rikets alla adelssikter
ar ridderliga dygder.

Forsta Hjdlpen
Narstrid

Rida

Lardom

Spel

Skytte

Sprak

Spara

Krigare

Att tjdna sitt levebrod genom krig &r ett hart och farligt liv. En krigare kan vara allt fran
barbarisk stamkampe till en vilutrustad yrkessoldat eller trogen vassal. Han kan motiveras
av en vilja att forsvara hem och hord, lojalitet till en hérskare eller behovet av att tjdna en
hacka. Krigare &r ofta rastlosa sjilar som gidrna beger sig pa dventyr.

Uppticka fara
Rida

Naérstrid
Skytte
Slagsmal
Smyga

Forsta Hjdlpen
Hantverk

Képman

De som livnir sig pd handel och kopslagan lever ofta spdnnande och omvixlande liv — de
reser med karavaner eller handelsskepp och vinner och forlorar formdgenheter i spdnnande
forhandlingar. En kopman é&r framforallt intresserad av pengar, och hur god vinst han kan
gbra genom sina affarer.

Kopsla
Orientering
Hantverk
Sprak
Slagsmal
Uppticka fara
Rida
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e Bluffa

Lird

En lard har lart sig att ldsa, skriva, lyssna och resonera. Att utbilda sig ar dyrt, och larda ar
ofta medlemmar av hingivna ordnar eller av ddel bord. Deras nyfikenhet far dem ofta att
resa genom vérldens olika ldnder och raka ut for diverse dventyr. Vissa ldrda &r munkar,
andra &r filosofer eller skrivare.

Lardom

Sprak
Naturkunskap
Uppmaérksamhet
Spel

Framtrada
Kopsla

Bluffa

Forsta Hjdlpen

Trollkarl

En trollkarl har lért sig konsten att anvinda magi for att uppna sina méal — genom hérda
studier. I regel ar trollkarlar intresserade av att ldra sig nya besvirjelser och hemligheter
som har med magi att gora.

e Framtrida
e Lirdom
e Fyra besvirjelser
o Slagsmal
e Sprdk
Tjuv

Tjuvar tar det de vill ha utan att fraga om lov, och helst utan att upptéckas. Ofta haller de
sig till stider dédr det finns mer rikedom, men hunger och desperation kan driva den
hederligaste bonde till tjuvnad. En skicklig tjuv ar stolt Over sin fingerfardighet, sin
smidighet och sin uppmérksamhet, och ger sig gédrna i kast med inkomstbringande uppdrag
och dventyr.

e Fingerfardighet
e Spel
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Uppmérksamhet
Smyga
Slagsmal
Kopsla

Bluffa

Skytte

Stratrovare

Stratrovare, eller stigmin, lever pad att rana och plundra resendrer och oskyddade
boséttningar. De bositter sig i skog och mark, i avldgsna grottor och gléntor. Vissa stjél
fran de rika, eller kdmpar mot fortryckande tyranner. Men de flesta stjél fran vem helst de
kommer éat.

Narstrid
Slagsmal

Skytte

Smyga

Bluffa
Uppmérksamhet
Upptécka Fara
Rida

10
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2. Fardigheter

Fardighetsslag dr som GE-slag, man anvénds for en sérskild fardighet man lart sig.

Din rollpersons vérde i en fardighet visar hur skicklig han 4r - om han ses som en nybdrjare
eller som auktoritet i sitt omrdde. Vérdet visar om han ses som en lérling, geséll, expert
eller méastare. Det har ingen storre paverkan i reglerna, men kan till exempel avgora hans
rang i ett hantverkarskra.

FV Niva

0-29% Lérling
30-59% Gesill
60-89% Expert

90+% Mistare
Firdigheter GE
Nérstrid SMI
Skytte SMI
Slagsmal STY
Léirdom INT
Spriakkunskap INT
Naturkunskap INT
Bluffa KAR
Hantverk INT
Fingerfirdighet SMI
Smyga SMI
Forsta hjilpen INT
Uppmiirksamhet PSY
Uppticka Fara PSY
Framtrida KAR
Sjovana INT
Kopsla KAR
Spel INT
Rida SMI
Spara SMI
Orientering INT

Nérstrid (SMI)

11
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Narstrid tacker all strid med nérstridsvapen, inklusive de vapen som ockséd ticks av
slagsmal. Narstrid anvédnds ocksa tillsammans med skdldens parerbonus nér du anvinder en
skold for att parera - se reglerna for strid.

Skytte (SMI)
Skytte tacker all strid med avstandsvapen som pilbage eller armborst, eller kastvapen som
slunga eller kastspjut.

Slagsmal (STY)

Slagsmal ar konsten att slass med knytnévar och sparkar, samt med enklare vapen. Férutom
obevépnad strid ticker slagsmal strid med knivar, dolkar, stavar, pakar och kittingar.
Vapen-tabellen anger vilka vapen som ocksa kan anviandas med slagsmal.

Lirdom (INT)

Utbildning ar en bristvara, och det dr inte ménga som ens kan ldsa och skriva. Lardom dr en
bred firdighet som ticker kunskap om historia, geografi, mytologi, politik och annat. Ar
man Gesdll eller bdttre kan man dven ldsa och skriva. Sla ett slag mot Lardom for att
komma ihag fakta, forstd referenser och tyda en knivig text (som till exempel é&r
alderdomlig eller tillhor en annan dialekt).

Sprakkunskap (INT)

Alla RP talar sitt eget modersmaél flytande. Fardigheten Sprakkunskap avgdr hur bra man ér
pa att tala frimmande sprék. Man kan léra sig ett nytt frimmande sprak om man har lagt
minst en méanad pd det - ett lyckat fardighetsslag innebdr att man har lagt sig till med
spréket. Dessutom kan man kunna extra frimmande sprék fran borjan - ett om man &r
Gesill, tre om man ir Expert och fem om man ir Mistare. Ar man Gesill eller bittre i
Lardom kan man dessutom ldsa och skriva spréken.

Naturkunskap (INT)

Ett samlingsnamn for kunskap om djur, véxter och orter. Técker allt fran zoologi till
drogkunskap och formagan att ldsa av védret. Kan anvéndas for att hitta orter, tdmja
husdjur och kénna igen ovddersmoln.

Bluffa (KAR)

Formagan att ljuga ndgon ritt i ansiktet och komma undan med det. Anvénds nédr SL
bestdmmer att en SLP har en chans att genomskada nagot RPn séger. En bluff héller sillan
for alltid, och den du ljugit for kan komma efter din RP. Bluffa tar ofta formen av ett
motstandarlag mot motstandarens INT-slag, Uppmérksambhet eller Lardom.

Hantverk (INT)

Med hantverk kan RP tillverka och laga bruksforemal - sticka, smida och tilja. For att
tillverka ett foremal behovs tid och material - ofta dagar eller veckor och dyra metaller eller

12
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traslag. Hantverk kan &dven anvéndas for att reparera foremal, vilket gér snabbare. Foremal
som dventyrare ofta tillverkar pa staende fot &r pilar, rep och pékar.

Fingerfirdighet (SMI)

Tjuvarnas &lsklingsfardighet - med fingerfardighet kan du dyrka lasa, stjdla ur ovetande
offers fickor och smussla undan smasaker. S1& mot fingerfardighet for att dyrka ett 1as eller
stjdla en bors.

Smyga (SMI)

Med fardigheten smyga kan din RP bade rora sig osedd och ohérd, och gémma sig - vare
sig det dr for att gdmma sig fran en misstdnksam vakt eller for att smyga sig pa ett
villebrad. Smyga anvinds ofta i motstandsslag mot Uppmairksamhet.

Forsta hjilpen (INT)

Konsten att forbinda skador och ddmpa smaértor. Ett lyckat slag innebédr att man lyckats
stoppa blodfléden och ldgga forband. Den sarade far tillbaka 1T3 kroppspodng. Detta
fungerar bara en gang per skada. Forsta Hjdlpen kan dven hjalpa en sjuk eller forgiftad att
sla om sitt motstandsslag mot Gift eller Sjukdom en gang.

Uppmiérksamhet (PSY)

Syn, horsel och luktsinne - uppmérksamhet forlitar sig pa alla sinnen for att urskilja detaljer
och finna dolda ting. Uppmirksamhet anvinds for att aktivt leta efter ndgot och maste
pakallas av Spelaren.

Upptiicka Fara (PSY)

Ett sorts sjétte sinne som varnar RP om att nagot inte stér rétt till. Det &r en blandning av
uppmérksamma sinnen och god instinkter. Till skillnad fran Uppmaérksamhet sa anvénds
inte upptécka fara aktivt - SL beréttar nér du skall slé for det.

Framtrida (KAR)

Sang, dans och skadespel - med framtrdda kan en rollperson imponera pa askadare och
distrahera fiender. Ett lyckat tdrningsslag i framtrdda ger applader och kanske ett par
silvermynt. Ofta tévlar artister mot varandra - och da slds motstdndsslag mot framtriada.
Framtrada kan dven anvéndas for frieriballader eller for nidvisor for att paverka en SLP. Da
fungerar ett motstandsslag mot PSY bra.

Sjovana (INT)

En férdighet som tdcker det mesta som krivs for att klara sig pa sjon - 6ga for vider,
seglingsfardigheter, rodd och paddling. Sl& f6r Sjovana for att hinna fére andra fartyg i en
kapplopning, eller for att undvika att kapsejsa vid storm. For att navigera krdvs dessutom
fardigheten Orientering.

13
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Kopsla (KAR)

Sla for att pruta ned priser och undvika att bli lurad. Néstan alltid ett motstandslag mot
Kopsld - SL kan ge endera parten -30% (svért) eller -60% (mycket svirt) om priset de
forsoker pruta till dr uppenbart oskéligt. Kopsla kan dven anvéindas om en RP letar efter en
séllsynt vara - lyckas slaget har RP hittat varan. I en liten by &r en stridsyxa eller en
segelbat sillsynt - i en stad ar det snarare sdllsynta metaller eller urdldriga kronikor som
riknas som séllsynta.

Spel (INT)

Det finns ménga sorters brdad- och tdrningsspel - men de populéraste 4r de man kan satsa
pengar pa. Spel dr ndstan alltid ett motstdndsslag for att se vem som vinner. Spelarna kan
bestdmma en insats i silvermynt - eller i ndgot annat - innan spelet borjar. Vinnaren tar hem
allt.

Rida (SMI)
Att forflytta sig och utféra mandvrar och handlingar pa djurrygg. Det vanligaste riddjuret &r
hédst, men mer exotiska alternativ finns ocksa.

Spéara (SMI)

Formagan att folja ett djur, ett villebrad eller en flykting genom att tyda spér och ledtradar.
Ju storre avtryck och ju farskare spar, desto enklare att spara. Det gér att anvinda spéra pa
kullerstensgator, men det dr forstds enklare i grés eller genom snd.

Orientering (INT)

Kunskap om véderstreck, kénnetecken och en kénsla for hur langt man har rort sig pa en
dag. Firdigheten innefattar ocksd formagan att ldsa kartor, fyrar och riktmérken.
Orientering géller bade pa land, och till sj6ss - navigation.
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3. Spelregler

Svérighetsgrader

Ibland gor yttre omsténdigheter att det blir betydligt svarare &n vanligt att lyckas med en
fardighet eller ett GE-slag. Jimfor till exempel att forsoka traffa en motstdndare i fullt
dagsljus mot att gora det i beckmorker. Du behdver inte hélla reda pa alla
sma-omsténdigheter - bara sddant som gor det mycket svarare. Svarighetsgraderna ar Svért
(-30), Mycket Svart (-60) och Omojligt (-90). Vanligen méste du alltsd vara minst Geséll
for att klara ndgot Svart, Expert for att klara ndgot Mycket Svart och Méstare for att kunna
klara det Omojliga. Dock lyckas du alltid om du slar 01 (se nedan).

Fummel och Perfekta slag — dubbletter

Om béda tirningarna visar samma siffra vid ett procentslag — t.ex. 11 eller 66 — hénder
nagot sarskilt. Om slaget lyckas, och &r under fardighetsvérdet, sa har rollpersonen lyckats
perfekt. Resultatet &r att rollpersonen lyckas ovanligt vél, och far en bonuseffekt. Det kan
vara extra information om rollpersonen forsokt finna ett dolt ting med Uppmaérksambhet eller
att ett kastspjut goér maximal vapenskada. Om det ddremot 4dr misslyckat innebér det att
personen fullstindigt klantar till det - fummlar — med drapliga konsekvenser. Om din
rollperson forsoker kléttra upp i ett trad (SMI-slag) kanske han ramlar och slar sig.

Slér du 01 réknas det alltid som lyckat, &ven om RP inte har fardigheten. Man kan alltsa
alltid sla for att se om man lyckas med négot - ett varningens ord dock - chansen att fumla
ar mycket storre &n chansen att lyckas om man har 0% i en fardighet. Och 01 r ju inte en
dubblett - sa det ror sig inte om négot perfekt slag.

Dessutom dr dubbletter viktiga vid motstandsslag. Den som slér ett perfekt slag vinner
alltid 6ver den som “’bara” lyckats.

Det ar upp till spelledaren att bestimma den exakta effekten av Fummel och Perfekta slag.
Motstindsslag

Naér tva personer (ofta en RP och en SLP) forsoker gora ndgot i direkt tdvlan med varandra
— till exempel bryta arm eller springa ikapp — anvidnder man motstdndsslag. Bada
personerna slar for den relevanta fardigheten eller grundegenskapen (med ett GE-slag).
Som vanligt géller det att sl under eller lika med vérdet.

En person lyckas

Om en person lyckas och motstandaren misslyckas, d& &r det den som lyckas som vinner
motstdndsslaget.
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Bada personerna lyckas

Om bada personerna lyckas men av dem slog ett perfekt slag, det vill sdga en dubblett
under fardighetsvérdet, vinner den som slog ett perfekt slag. Om ingen, eller bada, slog ett
perfekt slag vinner den vars tirningar visar hogst viarde (men fortfarande under
fardighetsvardet, forstas). Om béada slog precis lika blev det oavgjort. De kan foérsoka igen.

Béada personerna misslyckas

Om bada personerna lyckas med en av dem fumlade, det vill sédga slog en dubblett Gver
fardighetsvirdet, vinner den som bara misslyckades. Om ingen, eller bada, fumlade vinner
den vars tirningar visar ldgst virde (men fortfarande over fardighetsvirdet, forstas). Om
béda slog precis lika illa blev det oavgjort. De kan forsoka igen.

Bonuseffekter vid motstandsslag

Om det &r stor skillnad pad hur vél de tva personerna lyckas - till exempel om den som
lyckas bést slar perfekt och den som lyckas sdmst slar misslyckat - kan den som vinner
motstdndslaget dra nytta av bonuseffekter precis som vid vanliga perfekta slag. For varje
helt steg mellan de tvd motstindarna kan den som vinner vélja en bonuseffekt.
Bonuseffekter kan variera, fran att sld vapnet ur handen p& en motstdndare, hitta en glipa i
motstdndarens rustning som gor att denna inte rédknas for den attacken, till att hinna sa langt
for i en kappklittring att man kan hinner dra upp repet efter sig. SL bestdmmer vilka
bonuseffekter som passar situationen.

Motstandstabellen

RP/Motstandare Perfekt Lyckat Misslyckat Fummel

Perfekt Hogsta RP vinner RP vinner, en RP  vinner,
resultatet bonuseffekt tva  bonus-
vinner effekter

Lyckat Motstandaren =~ Hogsta RP vinner RP vinner, en
vinner resultatet bonuseffekt

vinner

Misslyckat Motstandaren =~ Motstdndaren  Légsta RP vinner
vinner, en vinner resultatet
bonuseffekt vinner

Fummel Motstdndaren ~ Motstdndaren ~ Motstdndaren  Hogsta
vinner, tvd vinner, en vinner resultatet
bonuseffekter  bonuseffekter vinner

Fall
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En varelse som faller far 1T6 podng skada for varje meter efter de forsta tre metrarna.
Vatten

Det dr upp till varje spelare om deras RP kan simma. For att lyckas simma krivs ett
SMI-kast, och ett FYS-kast for langa och kalla simturer. Beroende pa omsténdigheterna kan
dessa slag forstas vara Svéra (-30%), Mycket Svéra (-60%) och rent av Omojliga (-90%).
Misslyckas slaget borjar RP drunkna - se nedan.

Drunkning och kvivning

En varelse som &r under vatten, kvévs av en jétteamdba eller inte kan andas av ndgon annan
anledning drabbas av medvetsloshet efter en minut. Varelseb kan fortsétta halla sig vid
medvetande en minut till genom ett FYS-slag och direfter ytterligare enstaka minuter
genom ett Svért (-30%), Mycket Svart (-60%) och Omgjligt (-90%) slag. Varelsen kan
forsoka rdadda sig genom ldmpliga GE- eller fardighesslag. Kamrater kan dven forsoka
rddda en varelse i nod.

Ungefiar 1T3 minuter efter medvetsloshet dor varelsen. Om man ridddas innan dess sa
drabbas man inte av ndgra skador.

Eld

Om en rollperson hamnar i eld tar han IT4 i skada under den forsta stridsrundan, 2T4 under
den andra, 3T4 under den tredje, osv. En rustning skyddar tills eldskadan tringer igenom
dess absorbering. Sedan fattar kldderna eld varp@ rustningen inte skyddar alls. Den
drabbade eller andra varelser kan forsoka slicka elden med ett GE-slag, t.ex. ett SMI-slag
for att rulla runt p& marken.

Morker

Det dr Svart (-30%) att gora saker i beckmorker som kraver att man kan se (som till
exempel att finna ett dolt ting, att trdffa ndgon med en narstridsattack eller Spara ett byte).
Det hér giller bara nér det ar riktigt morkt, och inte i skumrask eller fackelsken.

Gift och Sjukdom

Gift och sjukdomar fungerar pa ungefir samma sitt. Gift kan man utséttas for genom att
dta, dricka eller bitas av nagot giftigt. Sjukdomar drabbas man av genom att smittas av
direkt kontakt, luftburen smitta eller smittade foremal. Gift och sjukdomar har ett virde
mellan 1% och 100%. Detta virde avgor hur létt det dr att bli drabbad eller smittad. Den
som utsitts for ett gift eller en sjukdom slar ett motstandsslag FYS mot vérdet. Misslyckas
han utsétts han frén och med f6ljande runda for giftets eller sjukdomens effekt. Exakt vad
effekten bestar ar upp till SL, och kan vara allt fran sinkta GE eller medvetsloshet till
blindhet eller galenskap. Men det vanligaste &r att bade gift och sjukdomar gor skada. SL
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kan utgé fran att ett vanligt gift gér 1T10 i omedelbar skada, och att en vanlig sjukdom gor
1T3 i skada per dag i en vecka - om inget annat anges &r detta standardeffekten.

Ett lyckat slag med Forsta Hjdlpen omedelbart efter exponering ger den drabbade méjlighet
att sld om motstandsslaget. Ett lyckat slag med HELA kan motverka en sjukdom eller ett
gift motsvarande en 10% vérde per Effektgrad. Lakemedel och motgift har ett virde, precis
som gifter och sjukdomar, och kan héva effekten om de dvervinner giftet eller sjukdomen
med ett motstdndsslag. SL kan bestimma att likemedel och motgift méste innehalla vissa
ovanliga ingredienser for att fungera mot ett specifikt gift eller en specifik sjukdom.

4. Utrustning

Valuta

Den vanligaste formen av handel &dr byteshandel - dér varor byts mot
varandra utan att anvdnda pengar. Handel med mynt sker mest i
stdder.. Mynt préaglas i ddla metaller, ofta av kungar och rika
handelshus. De vanligaste mynten dr kopparmynt (km), silvermynt
(sm) anvénds for storre inkdp och guldmynt (gm) &r séllsynta och
sarskilt virdefulla. Véxelkursen ar:

100km - 10sm -1 gm

Priser i den hir regelboken anges priser for det mesta i sm. Bara for
att ett foremal stir uppskrivet med namn och pris behover det inte
betyda att din rollperson kan f& tag pd det. I stider finns det mesta
tillgéngligt, men i byar har man tur om det finns nagot anvindbart till
salu alls.

Béarformaga
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Foreméls vikt anges i kilo som en fingervisning pd hur tunga de &r. Spelarna och SL
uppmanas anvinda sunt fornuft for att avgdra hur mycket en RP kan bira. Som tumregel
kan man aldrig biara mer 4n en rustning, och mer 4n tre vapen pa sin person. Har man en
robust ryggséck eller kappséick kan man béra fler foremal &n utan. Det gér ocksé att kopa en
mulésna eller packhést for att f4 med sig tyngre last.

Utrustning

Vanliga varor kan kdpas hos hantverkare och i1 smastdder och kdpingar. Priserna i listan
nedan dr typiska priser hos hederliga handlare. Det &r upp till SL att avgora exakt vad som
ar tillgdngligt i en viss butik eller hos en viss handlare - och vad priset ar.

Utrustningslista

Namn Vikt Pris
Liten Ryggsack (6L) 1.5kg 5 sm
Medelstor Ryggsick (12L) 3kg 10 sm
Stor ryggsick (15L) 3kg 20 sm
Lykta 3kg 40 sm
Lampolja (5 timmars brinntid) lkg 2 sm
Fackla 0.5kg 1 sm
Flinta & Stil - 2 sm
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Glodlada - 10 sm
Liten sick (3L) - 1 sm
Medelstor séick (6L) 0.5kg 1 sm
Stor séick (12L) lkg 2 sm
Enorm sick (24L) 1.5kg 4 sm
Talt (2 pers) 20kg 190 sm
Talt (4 pers) 40kg 375 sm
Tilt (8 pers) 60kg 875 sm
Filt lkg 60 sm
Sovfill 3kg 310 sm
Léderhink (20L) Skg 12 sm
Tennplunta (0.3L/1 dos) - 25 sm
Filtflaska (1L) 0.5kg 7 sm
Vattenskinn (4L) lkg 12 sm
Bors - 5sm
Snara 0.5kg 1 sm
Proviant (1 dagsranson) lkg 1.5 sm
Hacka 1 125 sm
Spik och plugg 0.5kg 50 sm
Kofot 2kg 25 sm
Trihammare 2kg 2 sm
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Trisag 3kg 60 sm
Vaxljus - 1 sm
Rep (10m) 2kg 12 sm
Anterhake 0.5kg 25sm
Liten 2-hjulig vagn 500 sm
Stor 2-hjulig vagn 1000 sm
Roddbat 250 sm
Stridshist 700 sm
Ridhast 500 sm
Mulisna 300 sm
Mantel 2kg 10 sm
Rock 5sm
Niérstridsvapen

Alla nérstridsvapen kan anvéndas med fardigheten Nérstrid. Vissa kan dven anvéndas med
fardigheten Slagsmél (detta markeras med en asterisk vid deras namn). Obevépnad (tva
asterisker) kan bara anvindas med slagsmal. Narstridsvapen har foljande egenskaper:

Skada: Anger vilken tirning som skall sldss med vilka bonusar for att avgéra hur mycket
vapnet gor i skada.

GE-krav:Anger minimivérdet i STY eller SMI som krévs for att anvéinda vapnet ohindrat.
Har man ett lagre vérde ar det svart (-30%) att anvénda vapnet.

Vikt: Vapnets ungeférliga vikt i kilo

Kostnad: Vapents pris i sm
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Narstridsvapen Skada GE-krav Vikt Kostnad
Obevipnad** 1T3 - - -
Klubba* 1T4 - ¥ kg 5 sm
Dolk* 1T4+1 - ¥ kg 40 sm
Stav (2h)* 1T6 STY 6 1kg 12 sm
Vedyxa 1T6 STY 6 lkg 60 sm
Stridsyxa 1T8 STY 9 2kg 190 sm
Dubbelyxa (2h)  2T8 STY 12 4kg 375 sm
Hillebard (2h) 1T12 STY 9 4kg 375 sm
Spjut 1T8 STY 6 3kg 100 sm
Bredsvird 1T8+1 STY 9 2kg 300 sm
Kortsvird 1T6 +1 STY 6 lkg 190 sm
Slagsvird (2h) 2T6+1 STY 9 3kg 500 sm
Stridsslaga 1T8 SMI 9 2kg 300 sm
Hammare 1T6+1 STY 9 3kg 50 sm
Slagga (2h) 2T6 STY 12 Skg 100 sm
Hégaffel* (2h) 1T6 STY 9 S5kg 20 sm

Avstandsvapen

For avstandsvapen anvinds fardigheten skytte - oavsett om det dr pilbage eller kastkniv.
Avstandsvapen kan anvéndas inom det avstand som anges under rickvidd - de kan dven
anvéndas inom Néra avstand sé lange RP:n inte &r i nérstrid.

Réackvidd: Vapnet kan endast anvindas mot mél inom denna rackvidd eller ndrmare.

Avstandsvapen  Skada  GE-krav Réckvidd Vikt Kostnad
Sten* 1T2 STY 9 Nira ¥ kg -
Kastkniv 1T4 SMI 9 Kort Y2 kg 30sm
Kastyxa 1T6 STY 9 Kort ¥ kg 90 sm
Kastspjut 1T6 STY 6 Kort ¥ kg 60 sm
Slunga 1T6 SMI 9 Léng ¥ kg 12 sm
Kortbiage (2h) 1T8 SMI 6 Lang lkg 135 sm
Langbage 2h) 1T10 STY 12 Léng lkg 180 sm
Armborst (2h) 1T8 STY 6 Lang 2kg 500 sm
Arbalest (2h) 2T8 STY 17 Lang 8kg 750 sm
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Skoldar

Skoldar anvénds ndr man forsvarar sig genom att parera eller sla tillbaka i Nérstrid. Om
man anvinder skolden for att aktivt parera ett anfall far man ligga till dess Paradbonus
(PB) till Narstridsslaget. Man kan anvinda skdlden som ett tillhygge i nérstrid - och da
anvinds skadan.

Skold PB Skada GE- Vik  Kostnad
krav t

Bucklare +10% 1T6 SMI9  1kg 90sm

Rundskold +20% 1T4 - 3kg 165 sm

Stor skold +30% 1T4 STY9 6kg 190 sm

Rustning

Rustning kan vara allt frdn en enkel laderskjorta till en ringbrynjehauberk med brostplat
och tunnhjélm. Varje typ av rustning har ett absorptionsvérde (ABS), vilket &r hur mycket
skada som dras av vid ett anfall. Det gér inte att bdra mer 4n en rustning i taget.

ABS GE-krav Vikt Pris

Rustning

Liderharnesk 2 - Skg  65sm

Fjillpansar 4 STY 12 15k 450 sm
g

Ringbrynja 5 STY 9 10k 900 sm
g

Platrustning 6 STY 12 20k 13000
g sm

Magiska foremal

Alla typer av foremal kan fortrollas eller vilsignas av magiker, gudar och andra méktiga
vésen. Magiska foremal har en naturlig roll i ménga &ventyrskampanjer, och kan vara en

23



Monster och Ménniskor Regelbok

beldning efter langa dventyr, mélet for ett farofyllt uppdrag eller livsfarliga vapen i en
motstandares hdnder. Innan anvéndaren kan anvénda ett foreméals magiska formagor méste
han forst ldra sig dess hemligheter och hur magin aktiveras, kanske genom ett magiskt ord
eller en viss gest. Ofta gar det att fa ledtradar, vilka kan vara ingraverade pa foremaélet eller
nedskrivna i en formelbok. Annars méste man forst lyckas med VARSEBLIVNING.

Fortrollade foremal

En typ av magiska foremaél ar fortrollade med en besvirjelse av en given effektgrad. Om
man anvénder ett foreméal med HELA E3 utldses besvirjelsen HELA med effektgrad 3. Till
skillnad fran nér en trollkarl ldgger en besvérjelse sjdlv behovs inget fardighetsslag -
besvirjelsen lyckas automatiskt. Daremot kostar det fortfarande MP. Antingen dras dessa
fran anvéandaren, eller sa har foremalet en inneboende kraftkélla, ett sa kallat NEXUS. Ett
NEXUS kan vara permanent, eller tillfélligt. Ett permanent NEXUS innebér att foremalet
kan anvdndas om och om igen, ett tillfdlligt NEXUS innebér att foremalet har ett visst antal
MP, och nér dessa tagit slut tas de istdllet fran anvdndarens MP. NEXUS anges i parantes
efter besvérjelsens effektgrad. HELA E3(P) ar en HELA besvirjelse med permanent
NEXUS, och HELA E3(9) ar en hela besvérjelse med sex poéngs tillfalligt NEXUS, som
alltsé kan anvindas tre ganger innan den borjar tdra pa anvindarens psyke.

Trolldrycker

Trolldrycker ar dekokter som ocksé utldser besvérjelser som lyckas automatiskt.
Trolldrycker kan bara anvindas en gang men kostar inga MP for anvidndaren. Det tar en SR
att dricka en magisk dryck. Vanliga trolldrycker innehaller HELA, OSYNLIGHET och
LYFT.

Artefakter

En mycket ovanlig typ av magiska féremal kallas artefakter. Dessa ar unika magiska
foremal, ofta skapade av gudar eller demoner, som inte behover folja magireglerna i den
har boken. Spelledaren avgor fritt vad de har for formagor. Artefakter har ofta en egen vilja,
och kan till och med vara intelligenta och kunna tala.
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S. Strid

Forr eller senare kommer RP utan tvekan att hamna i stid med motstandare - vilda djur,
skurkar eller monster. Da géller stridsreglerna.

Stridsrundan
Avgor avstand: SL avgor hur 1angt bort motstandarna &r fran RP. Det finns tre avstand:

Ndra: varelserna ar direkt bredvid varandra, och kan omedelbart flytta i ndrkamp - antingen
med Slagsmal eller Narstrid.

Kort Avstand: varelserna dr flera meter bort, men inom rackvidd for avstandsvapen med
kort avstand (framst kastvapen) med Skytte. Det tar tva forflyttningar att komma néra.

Ldngt Avstdand: varelserna dr langt bort, men inom rackvidd for avstdndsvapen med ldng
rackvidd (frimst armborst och pilbage.) Det kan ta méanga forflyttningar - flera stridsrundor
- att komma till kort avstdnd

Avgor turordning: Jaimfor alla varelsers plats i turordningen genom att jamfora deras SMI,
eller INT om de tdnker kasta besvirjelser. Hogst viarde gar forst, direfter ndst hogst och
savidare. Om det blir lika sker handlingarna samtidigt.

Varje varelse far utfora en handling och forflytta
sig en gang i rundan. En handling kan vara att
angripa nagon med ett vapen, att kasta en
besvirjelse, ett GE-slag eller ndgon annat som
kraver koncentration

Nirstrid och Slagsmal: sla ett motstandslag nér en
varelse angriper en annan med Nérstrid eller
Slagsmal. Den som vinner motstdndslaget gor skada
pa motstandaren. Detta tar den rundans handling i
ansprak for bada varelserna - om den som angrips
redan har handlat under rundan maste den dgna nésta
rundas handling &t att aterhdmta sig. Det gér
fortfarande att forsvara sig igen ndsta runda, och
skjuta &terhdmtningen till féljande rundor. Om man
anvénder ett vapen man redan angripit med for att
forsvara sig i samma runda rdknas detta som ett
Svart slag (-30%). Om en har ett vapen och den
andre dr obevipnad dr motstandsslaget Svart (-30%) for den obeviapnade. Om den som blir
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angripen inte véljer att forsvara sig slar angriparen ett vanligt fardighetsslag for Narstrid
eller Slagsmal, och gor skada om han lyckas.

Parera: den som blir angripen kan ocksa vélja att férsvara sig passivt genom att att parera.
Béda slar ett motstandsslag som vanligt, men den som parerar inte kan géra ndgon skada pa
den som angriper. Att parera kraver inte att man aterhdmtar sig i nédsta handling, men
innebar att man inte kan forflytta sig i samma runda. Den som redan har forflyttat sig kan
inte parera. Om den som parerar har en skold far han daremot en bonus (paradbonus) pa sitt
slag. Det &r svart (-30) att parera om man ar obevépnad eller redan angripit med sitt vapen.

Undvika: en varelse som viljer att inte forsvara sig kan istillet
undvika anfallet genom att kasta sig &t sidan. Sla ett
motstandsslag mellan SMI och angriparens stridsférdighet.
Vinner angriparen tar den som blir angripen skada. Vinner den
som blir angripen klarar han sig utan att ta skada. Att undvika
kostar den rundans handling, och kréver att man aterhdmtar sig ()
om man redan handlat. Undvika fungerar d&ven mot Skytte.

Skytte: nir en varelse angriper en annan i avstandsstrid slar
angriparen ett fardighetsslag for Skytte. Lyckas han har han
traffat och gjort skada. Den som blir angripen har bara tva
alternativ - om han har en skold kan han vélja att parera, och sla
ett motstandsslag som vanligt vid parad. Den som blir angripen
kan ockséd undvika. Det gér inte att anvdnda Skytte om man &r
fast i strid man mot man.

Bonuseffekter: I strid kan man anvidnda bonuseffekter for flera \ )
andamal. Nagra typiska bonuseffekter:

- Ditt vapen gor maximal vapenskada

- Din attack bortser fran ABS

- Din attack gér inte att undvika med ett SMI-slag

- Din parad med skold gor ocksé skada - skéldens vapenskada

- Din motstandares skold gér sonder

- Duslér din motstdndares vapen ur dennes hand

- Duslar din motstdndares vapen i bitar (krdver tva bonuseffekter)

Andra attack: en varelse med en skold eller ett vapen i sin andra hand kan anvénda sin
forflyttning for att géra en svar (-30%) andra attack. Varelsen gor skada med vad den 4n
bér i sin andra hand. En skold gor sin skoldskada.

Mistarattack: Har man mer dn 100% i sin stridsfardighet kan man dela upp sina attacker -
och t.ex. utféra en extra parad eller en extra attack i rundan. Man far da fordela sitt
fardighetsviarde mellan de tva handlingarna - en RP som har 120% i nérstrid kan till
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exempel gora en attack pa 80% och en attack pa 40%. Bada handlingarna, eller paraderna,
sker samtidigt i vanlig turordning. Regeln att det &r svart (-30%) att anvénda ett vapen man
redan stridit eller parerat med géller fortfarande.

Skador

Om anfallet tréffar och gor skada skall angriparen slé den térningskombination som anges
for vapnets skada. Frdn denna summa dras rustningens ABS av. Det som blir dver dras av
fran offrets KP.

Nar KP nar 0 forlorar varelsen medvetandet och faller omkull. Varelsen bloder och forlorar
ytterligare ett KP per minut pa grund av detta. Nér varelsens sjunker till det negativa FYS-
virdet, sa dor den. Genom att lyckas med fardigheten Forsta Hjdlpen géar det att stoppa
blodning och medféljande KP-forlust hos en varelse - dessutom éterfar varelsen omedelbart
1T3 KP.

Overtag och siirskilda situationer i strid

Det finns ménga olika situationer som kan uppsta i strid - angrepp fran en hogre hojd, strid i
morker, eller bakhall. Vissa av dessa kan man uppnd medvetet, till exempel genom lyckade
Smyga-slag. SL avgdr om Overtaget eller situationen dr betydande nog for att ge endera
parten +30% eller -30%.

Likande

Lékande kan ske pé tre olika sitt - med hjélp av fardigheten Forsta Hjdlpen, med magisk
hjélp eller genom naturligt ldkedoméver tid.

Naturlig likedom

En rollperson atervinner 1 kp varje dygn, s& ldnge rollpersonen inte dgnar sig at nagra
anstrangande aktiviteter, som strid eller trolldom.

Magisk likedom

Overnaturliga hjilpmedel kan snabba upp likeprocessen. Man kan anviinda besvirjelsen
HELA, en ldkande dryck eller andra magiska eller mirakulésa medel. Drycken eller
besvirjelsen avgor hur ménga kp som aterstalls.
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Strid fran riddjur

En ryttare anvinder hastens forflyttningsvérde istéllet for sitt eget.

En krigare till hdst far +30% 1 bonus pa sina attacker och parader i nérstrid mot
motstdndare till fots - s lange dessa inte dr sa stora att de &r ldngre 4n ryttaren pa sitt
riddjur.

Dessutom far de som vill parera eller undvika (SMI-slag) en attack frén en ryttare -30% pa
sitt slag. Ryttarens fardighet i Narstrid och Skytte raknas som att det sénkts till samma niva
som Rida, om hans vérde i Rida ar lagre.

Nir en ryttare forst rider pa ett otrdnat riddjur, eller en ny typ av riddjur som han inte &r van
vid dnnu, maste han sla for Rida i borjan av varje runda. Misslyckas slaget flyr djuret fran
stridsplatsen med sin handling den rundan. Efter att en ryttare har lyckats med ett ridaslag
for ett otrdnat eller nytt sorts riddjur kan han forsdka tdmja eller vénja sig vid djuret Efter
dventyret far RP sla ett rida slag igen, och lyckas detta har djuret trénats, eller RPn vant sig.
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6. Magi

En fantasivérld styrs inte av naturlagar utan av magiska krafter och principer. Den som vill
tygla dessa krafter och boja dem till sin egen vilja kallas trollkarl.
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Att bli Trollkarl

Endast den som har lart sig besvérjelser kan trolla. Det enda yrke som har tillgang till
besvirjelser fran start &r Trollkarlen - men andra rollpersoner kan forstas ldra sig
besvirjelser under spelets gang (se kapitlet om féardigheter). For enkelhetens skull kommer
vi att kalla den som kastar besvérjelser for Trollkarl.

Att anvinda magi

Varje besvirjelse dr en unik uppsittning av mystiska ord och gester som sldpper 16s en
specifik magisk effekt. Besvérjelser fungerar som fardigheter, och for att kunna kasta en
besvirjelse maste Trollkarlen ha ett virde i den. For att lyckas maste han lyckas med ett
besvirjelseslag, och han maste ocksa spendera ett antal MP — lika ménga som den kastade
besvirjelsens effektgrad (se nedan). Om inget annat anges sa paverkar effektgraden alla
variabler som ndmns i besvérjelsens beskrivning.

Magipoing

Trollkarlen kan aldrig anvinda mer MP 4n han har tillgdngligt. Vid MP 0 blir Trollkarlen
medvetslos. Om varelsens MP fortsdtter sjunka - t.ex. genom ett spokes attacker - dor
varelsen ndr han har forlorat lika ménga MP under 0 som han har PSY. Magipoédng
aterhdmtas en i taget per timmes soémn eller meditation.
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Att ldra sig besvirjelser

En trollkarl kan anvanda erfarenhetspodng for att ldra sig nya besvérjelser pd samma sétt
som han kan léra sig nya fardigheter. Skillnaden ar att han forst maste lara sig besvirjelsens

Tid och magi

Det tar alltid en stridsrond att férbereda en besvérjelse - och magin borjar verka forst i nésta
stridsrond.

Besviirjelser
Om inget annat ndmns har alla besvirjelser foljande egenskaper

e Rickvidd ér néra.
e Alla besvérjelser vara i tio minuter, om inget annat anges

Andra egenskaper en besvérjelse kan ha:

Minst E(X); Minsta Effektgrad. Besvirjelsen méste alltid kastas pa minst denna niva - men
kan dven kastas pa hogre effektgrad.

Omradde (Ndra/Kort/Langt/X): Besvérjelsen paverkar alla mél inom det angivna omradet.

Konc.: Besvirjelsens effekt vara sa lange rollpersonen fortsitter att koncentrera sig pa den.
Att koncentrera sig pa en besvérjelse fungerar pé precis samma sétt som att forbereda en
besvirjelse.

Omedelbar: Besvirjelsens effekt verkar omedelbart. Besvirjelsen upphor sa fort effekten
har verkat.

Fast E(X): Besvirjelsens Effektgrad kan inte hojas eller sédnkas - den kan endast kastas vid
den angivna effektgraden.

Permanent: Besvirjelsens effekter kvarstar tills de upphivs av trollkarlen sjilv, eller
SKINGRAs.

Motstindsslag (PSY/FYS): Besvirjelsens mél har mojlighet att undvika besvérjelsens
effekter genom ett motstandsslag - vanligtvis ett PSY-slag eller ett FYS-slag om det &r en
Fysisk effekt. Trollkarlen later fardighetsslaget for besvirjelsen ligga kvar - det dr detta
malet slar mot.

F: Besvirjelsen har en fysisk effekt som malet kan forsoka kasta sig ur viagen for med
fardigheten Undvika. Det gér i normala fall inte att parera en fysisk effekt med ett vapen.
Undvika rdknas som en reaktion som vanligt.
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Beroring: Besvirjelsen kraver att trollkarlen dr Néra och aktivt ror mélet for att kunna
lyckas. Besvirjaren maste vidrora malet oavbrutet tills besviérjelsen har kastats. Trollkarlen
maste lyckas med Slagsmél om offret inte vill samarbeta.

K/L: Besvirjelsen kan kastas fran antingen Kort (K) eller Langt (L) Avstand.

Fordrojning: Besvirjelsen far inte effekt med en gang,
utan denna fordrdjs till ett visst forutbestimt
skeende som utloser den fordrdjda besvirjelsen. (Y Detta

maste definieras i forvég.

Besviirjelser

Besvirjelser

ANTIMAGI

AVBILD
BESKYDDARE
BLIXT

ELD

ENERGISTRALE
FRAMMANA/SKICKA BORT
ELEMENTAR

FROST

FORBANNA VAPEN
FORSEGLA
FORTROLLA VAPEN
FORANDRA

HELA
KONTROLLERA PERSON
LJUS

LYFT

MINSKA
MOTSTANDSKRAFT
MORKER
OSYNLIGHET
SKINGRA

SKYDD

STENVAGG

SYN
TANKEOVERFORING
TELEPORTERA
VARSEBLIVNING,
OKA

OPPNA
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ANTIMAGI
Omedelbar, K

ANTIMAGI ersitter Trollkarlens forflyttning, precis som en parad. Man kan bara ldgga
ANTIMAGTI nir nagon lagger en besvirjelse inom ANTIMAGIs rackvidd som trollkarlen
vill hindra. En ANTIMAGI-besvérjelse som lyckas motverkar den andra besvérjelsen. Om
ANTIMAGI har lika eller hogre Effekgrad dn den andra besvérjelsen misslyckas den
senare - annars hénder inget.

AVBILD

AVBILD skapar en synvilla eller illusion som endast paverkar synen. AVBILDEN kan rora
sig upp till 10xE meter i alla riktningar — inklusive upp i luften och ned i jorden. Synvillan
har STO lika med E. Trollkarlen kan fa avbilden att rora pa sig naturtroget si lédnge
trollkarlen koncentrerar sig.

BESKYDDARE
Beroring,

BESKYDDARE bildar ett magiskt félt runt magikern eller en annan person eller féremal
som behdver skydd. ABS 1/E. Skyddar en ménniskostor person eller ett foremal som véger
upp till 80kg.

BLIXT

Omedelbar, F, K,

Besvirjelsen skapar en elektrisk urladdning som slér ut frén trollkarlen mot ndrmaste malet
framfor honom. Om mer &n ett mal ar lika néra drabbas det mél som bar mest metall. Hogre
effektgrad hojer skada med 1T6/E

ELD

Omedelbar, F, Omrdde (1 kubikmeter/E),
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Denna formel virmer plotsligt och hiftigt ett omrade (klot) med en meter diameter - en
kubikmeter. ELD skapar tillricklig hetta for att tinda eld pa eldfangda foremal som papper,
ho och olja. Eld orsakar skada 1T4 + 1/E pé alla varelser inom den péverkade sfaren.

ENERGISTRALE
Omedelbar, F, L

En stréle av rd magisk energi slér ut fran Trollkarlens utstrickta hand mot ett mél inom
rackvidd. Strélen gor E x 1T6 skada.

FRAMMANA/SKICKA BORT ELEMENTAR

Elementarer ar varelser som skapats ur de fyra elementen - Gnom ur jord, Undin ur vatten,
Sylf ur luft och Salamander ur eld. Varje typ av varelse krdver en separat besvirjelse. De
fyra olika elementarerna star beskrivna i kapitlet om varelser. Dér ser du ocksé hur du kan
hoja deras varden genom hogre E. Besvérjelsen vara i E minuter.

FROST
Omedelbar, Omrdde (1 kubikmeter/E),

Denna formel orsakar en plotslig, forlamande iskyla pé alla varelser och foremal inom ett
klot med en meters diameter. FROST kan anvindas for att sldcka eldar, och orsakar 1T6 i
skada pa alla varelser inom riackvidd. Varje extra E ger +1 i skada. En Frost E4 skapar
alltsé en koldhdrd som gor 1T6+4 i1 skada inom 4 kubikmeter.

FORBANNA VAPEN

Beroring, Fast E3,

Besvirjelsen gor det Svart (-30%) att anvidnda vapnet.
FORESEGLA

Beroring

Med denna besvirjelse binds kanterna pa tva foremal ihop, tva foremal som inte &r levande
eller rorliga och som passar ihop nagorlunda val. Tillexempel kan man f6érsegla en dorr till
en dorrkarm, ett lock till en kista eller en dolk i sin slida. De tva foremélen &r titt
sammangjutna att de dr som ett. Det gar, men svérighet, att sla sonder ett forselgat foremal
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- om man forsoker gora det med ett STY-slag &r detta svart (-30%). Varaktighet dr Ex10
minuter.

FORTROLLA VAPEN

Beroring

Skada +1 och FV +10% per E nér vapnet anvinds. Den extra skadan rdknas som magisk.
FORANDRA

Beroring

Med denna formel kan trollkarlen forvandla féremél och varelser. Varje grad récker
forvandlar upp till 1 podng STO - man maste ticka hela malets STO for att besvirjelsen
skall fungera. Trollkarlen kan ldgga formeln pé sig sjdlv. Besvérjelsen forandrar malets
form.

Den nya formen méste vara samma typ som det som forvandlas av djur,véxt eller mineral.
Exempel: En vitte kan inte FORANDRAS till ett trid, men det kan FORANDRAS till en
(stor) groda. Grodan behéller ndmligen samma grundegenskaper som vétten, inklusive
STO. Trollformeln dndrar bara maélets form, inte dess inneboende
egenskaper. Den kan alltsd inte anvéndas for att fordndra bly till

guld. Om FORANDRA ldggs pa en levande varelse kan
varelsen inte anvédnda den nya varelsens speciella &vernaturliga
formagor. Vitten skulle inte kunna andas eld om det
forandrades till en drake, men det skulle kunna anvédnda alla
drakens rent kroppsliga funktioner, t ex, flygférmaga.

Med hogre grader ér
en andra gradens
foremél med vardera

det ocksd mojligt att paverka flera foremal:
FORANDRA skulle t.ex. Kunna paverka tva
max STO 1 eller ett foremal med STO 2.

HELA
Omedelbar, Beroring

For varje grad laker besvirjelsen 1 kp hos malet. Besvirjelsen kan anvéndas pé alla levande
varelser med KP, men inte pd doda foremal eller ododa varelser.

KONTROLLERA PERSON

Minst E 4
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Denna besvirjelse tillater trollkarlen att kontrollera en intelligent varelse. Han méste forst
vinna ett motstandsslag PSY mot PSY. Under besvirjelsens varaktighet kan Trollkarlen
kontrollera offrets kropprorelser i detalj som om offret vore en marionett. Han kan alltsa
bestimma hur offret ror sig, men inte styra offret med allmidnna order som offret sjilv
maéste tolka.

Man kan inte heller fo en KONTROLLERAGJ varelse att bega sjalvmord. Trollkarlen méste
standigt koncentrera sig pa de varelser han KONTROLLERAr for att det inte skall falla
ihop.

LJUS
Omrade 10mxE

Besvirjelsen kastas pa ett fysiskt foremal, som sedan lyser upp effektomradet. Endast
omradets radie lyses upp - allting utanfor ar fortfarande oupplyst.

LYFT
20kg/E

Om hela foremalets vikt paverkas kan féremaélet flyttas med 16 meter per runda genom
luften. Om foremadlet dr en levande varelse maste Trollkarlen ocksé dvervinna dess PSY
med ett motstandsslag.

Formeln kan ocksé anvéndas for att bromsa upp ett fallande foremal - &ven om det &r for
stort for att besvérjelsen ska kunna lyfta det. For varje grad som fattas rdknas fallhdjden
som 3 meter.

MINSKA
Beroring

Varje E 6kar mélets STY, FYS eller SMI med ett poéng. Ingen GE kan minskas till ldgre dn
1 med denna besvérjelse.

MOTSTANDSKRAFT
Beroring

Besvirjelsen skyddar mot ELD, FROST och andra skador frén eld, is och andra former av
hetta och kyla. Skadan reduceras med E poéng. Om man skadas fran olika kéllor eller
besvirjelser dras skadan av fran varje kélla.
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MORKER
F, Omrade Ndra, varaktighet Iminut/E

Formeln ldgger ett djupt morker inom en sfar runt trollkarlen - i detta omrade fungerar inte
vanliga ljusskillor eller mdrkersyn - ingen kan se nagot. Om MORKER kommer i konflikt
med LJUS sé &r det den hogsta E som vinner. Har de samma E s& vinner den besvirjelse
som lades sist.

OSYNLIGHET
Minst E4, Beroring, Konc.,

Under besvirjelsens varaktighet dr trollkarlen fullstdndigt osynlig - bade han sjilv och de
klader, den utrustning och till och med de vapen eller redskap han bér pa. Besvérjelsen
bryts om trollkarlen tappar koncentrationen, kastar en annan besvérjelse eller utfoér en
fysisk attack. Besvirjelsen varar i max E minuter.

SKINGRA

Omedelbar

Neutraliserar eventuella magiska effekter som paverkar malet. Paverkar besvérjelser vars E
dr lika med eller ligre d4n den SKINGRA som kastas. Endast en besvirjelse kan
SKINGRAs per anvandning, och det dr alltid den méktigaste besvérjelse som faller under
SKINGRAs E.

SKYDD
Beroring

Skapar ett osynligt magiskt pansar runt personen, som skyddar mot fysiska angrepp. Malet
far 1xE naturligt pansar.

STENVAGG

F

Inom Néra avstdnd kan Trollkarlen dra upp sten, jord och grus ur marken eller ur ett
stengolv. Véggen dr 1 x 3 x 3 m. Varje E ldgger till 1m pa valfrid leedd. Vaggen har 10
kp/kubikmeter.

SYN
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Minst E3

Trollkarlen kan se och héra vad som hander pa en plats inom - precis som om han var pa
plats. Platsen kan vara upp till Langt Avstdnd bort om Trollkarlen har varit dar forut, men
masta vara inom Kort Avstand om han inte varit dar. For hogre E kan Trollkarlen se bakét i
tiden -en dag for varje grad 6ver E3.

TANKEOVERFORING
Minst E2

Varje grad later malet kommunicera med en varelse som kan vara intelligent eller inte. Det
dr bara ytliga tankar och starka kénslor som kan Overféras av besvirjelsen
Kommunikationen &r helt tyst.

TELEPORTERA
Omedelbar, Motstdind SMI-slag

Med denna besvérjelse kan trollkarlen omedelbart flytta sig sjdlv eller ett mal till en plats
inom synhall och inom rickvidd. Besvirjelsen paverkar 1 STO/E, For en extra E kan
trollkarlen dven hoja rickvidden till Kort Avstdnd och for tva extra E till Langt Avstand.

VARSEBLIVNING,
Omedelbar

Trollkarlen beréttar forst vad det dr han eller hon letar efter - t.ex. en trappa, vakter, en
skattkista etc. Besvérjelsen ger sedan trollkarlen riktningen till det foremal av typen i fraga
som ligger ndrmast. Varje effektgrad later trollkarlen VARSEBLI ett foremal av den valda
typen. Trollkarlen kan dven anvinda VARSEBLIVNING for att ta reda pd vad for
egenskaper ett foremal har, inklusiva eventuella fortrollningar och magiska egenskaper.

OKA
Beroring,

Varje effektgrad dkar malets STY, FYS eller SMI med ett poéng.
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OPPNA
Beréring, Omedelbar, Minst E2

Denna besvirjelse dppnar lasta dorrar, lador och kistor samt far foremal att falla ur sina
behallare. Det motverkar besvirjelsen FORSEGLING om graden pA OPPNA ir hdgre in
graden pd FORSEGLING.

7. Kampanjregler
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Erfarenhet

Under aventyren kommer era rollpersoner att forbéttra sina existerande fardigheter och lara
sig nya. Efter varje spelmdte delar Spelledaren ut erfarenhetspoéng till alla rollpersoner
som tagit del i dventyret. Hur manga var och en far beror pa hur langt och utmanade
spelmotet varit. Det dr upp till Spelledaren att avgdra hur méanga erfarenhetspodng som ar
lampliga, en bra tumregel kan vara 5 for ett kort spelmote och 10 for ett 1dngt.

Skatter och att leva loppan

Mellan dventyr dr det rimligt att anta att era RP njuter av eventuella skatter och beloningar.
Som en tumregel kan SL anta att ni gor av med ungefar hélften av era mynt mellan varje
dventyr eller kampanj. Detta giller &ven smycken, juveler och rena prydnadsforemal.
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8. Monster och varelser

Monster och Méns varld kryllar av mérkvéardiga varelser. Vissa ér lika ménniskor, och lever
i stammar eller kungadémen. Dessa kan i vissa fall viljas som rollpersoner av spelarna.
Andra dr rena monster. Alla varelser beskrivs efter samma grundmodell.

Namn och beskrivning

Egenskaper - Alla monster och varelser har Grundegenskaper och Fardigheter precis som
rollpersonerna. Vid varje varelse anges typiska eller naturliga vapen och skydd - beroende
pa om det &r ett vilt monster eller en civiliserad varelse som kan utrusta sig med olika
foremal. Bara de Grundegenskaper och Fardigheter som har god chans att anvindas i spel
anges.

Kroppspodng fungerar lite annorlunda &n for rollpersoner. Varelser som har STO mindre 4n
2 eller hogre dn 6 kan ha légre eller mycket hogre KP 4n deras FYS anger. De kan dven ha
hogre SB dn deras STY anger.

Folkslag

Folkslag &r alla mer eller mindre ménniskoliknande varelser som lever i organiserade
samhillen. De kan alla enkelt anviindas som rollpersoner. Vissa folkslag ses dock med
misstédnksamhet eller rent av fruktan av andra.

Alv

Alver ar slanka och smidiga ménniskoliknande varelser som lever i ndra samklang med
naturen och skogens trid. De paverkas inte sdrskilt mycket av kold, varme eller sjukdom
och aldras knappt. Trots att de kan i leva i &rhundranden bevarar de alltid ett ungdomligt
utseende. De har inneboende magiska krafter, och manga av dem blir skickliga trollkarlar.

Egenskap Virde

STY 9(2T6+2) SBO
FYS 11 (3T6) KP 11
SMI 12 (3T6+1) STO 4
INT 11 (3T6)

PSY 11 (3T6)
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KAR 12 (3T6+1)

Typiska vapen FV Skada
Pilbage 60% 1T6

Dolk 45% 1T4

Typiskt skydd: 0

Forflyttning: 112

Typiska Firdigheter: Spara 70%, Skytte 60%, Narstrid 45%, Smyga 50%,
VARSEBLIVNING 35%

Specialforméaga: Alver har nattsyn och kan se lika bra pa natten som pa dagen sa ldnge de
dr under en Oppen, stjdrnklar himmel. De far ocksd +30 p& Orientering om de kan se
stjiarnorna.kan se i stjarn- och manljus lika vl som i solsken. De kan ocksd anvinda
stjarnorna for att navigera, och dirigenom avgora i vilka hall viaderstrecken ligger.

Anka

Dessa ankliknande ménniskoformade varelser har armar istéllet for vingar. Deras
sprackliga fjaderdrékt ar ofta i vitt, brunt eller svart. De trivs bra i vatten och bor bade i
egna samhillen och i ménniskornas stéder.

Egenskap Virde

STY 7(2T6) SBO

FYS 11 (3T6) KP11

SMI 13 (2T6+6) STO 3
INT 11 (3T6)

PSY 11 (3T6)

KAR 11 (3T6)

Typiska vapen FV Skada

Dolk 45% 1T4
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Typiskt skydd: 0
Forflyttning: L10, S10
Typiska Firdigheter: Spara 50%, Sjovana 75%, Slagsmal 45%

Specialformaga: Ankor kan automatiskt simma, och far +30% pa alla slag for att simma
eller undvika att drunkna. Alla ankor kan simma fran fodseln.

Dviirg

Kortvidxta, robusta ménniskoliknande varelser med riklig skdggvaxt, De dr langlivade och
ofta ldngsinta. Dvérgar bor i grottor, bergsrum och gruvor dir de oftast dgnar sig at
hantverk och handel. De dr kénda for sin skicklighet inom smide.

Egenskap Virde

STY 14 (4T6) SBO

FYS 13 (2T6+6) KP 13
SMI 10 (2T6+3). STO 3
INT 11 (3T6)

PSY 13 (2T6+6)

KAR 11 (3T6)

Typiska vapen FV Skada
Yxa 70%

Typiskt skydd: Ringbrynja (4)
Forflyttning: L10

Firdigheter: Yxa 70%, Hantverk 45%, Upptécka Fara 30%, Skytte 20%

Specialformaga: Dvérgar far +30% pé alla slag for Hantverk nér de arbetar med metall och
mineraler.

Miinniska
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Kortlivade och anpassningsbara flockvarelser som girna organiserar sig i riken och
kungadémen. Ménniskor &r sérbara for sjukdom, skador och umbéranden - och éldras ofta
snabbt. De &r dock kapabla att Gvervinna till synes odverstigliga hinder genom samarbete
och sjilvuppoffrande handlingar.

Egenskap Viirde

STY 11 (3T6) SBO
FYS 11 (3T6) KP11
SMI 11 (3T6) STO4
INT 11 (3T6)

PSY 11 (3T6)

KAR 11 (3T6)

Typiska vapen FV Skada
Trastav 65% 1T4
Typiskt skydd: 0
Forflyttning: L12

Typiska Firdigheter: Slagsmal 65%, Bluffa 30%, Hantverk 45%

Orch

Orcher dr nagot kortare dn ménniskor, men grovre och kraftigare i kroppen. De har
skdirmmande och primitiva grad, huggtinder och borstig harvixt. Deras 6gon dr blodroda,
och lyser svagt i morker. De bor i klaner och rovargéng ute i vildmarken, eller som soldater
hos hardhénta tyranner och svartkonstnérer.

Egenskap Virde
STY 14 (3T6+3) SBO
FYS 11 (3T6) KP 11

SMI 11 (3T6) STO4
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INT 10 (2T6+3)

PSY 11 (3T6)

KAR 7 (2T6)

Typiska vapen FV Skada
Kroksabel 70% 1T8+1

Kortbage 60% 1T6

Typiskt skydd: Laderharnesk 2
Forflyttning: L12
Typiskt Fardigheter: Narstrid 70%, Skytte 60%, Spéra 40%, Upptécka fara 30%,

Specialféormaga: Orcher har nattsyn och kan se lika bra pa natten som pa dagen.kan se lika
vél i morker som 1 fullt solsken.

Svartalf

Svartalfer dr i grunden méinniskolika varelser, men &r kortare och senigare, med grov
hirdad hud. De har glirande dgon, vassa borst och huggtinder. Okénda révare och hirjare,
svartalfer bosatter sig ofta i djupa skogar och utmarker.

Egenskap Viirde

STY 9 (2T6+2) SBO
FYS 7(2T6) KP9
SMI 11 (3T6) STO3
INT 9 (2T6+2)

PSY 11 (3T6)

KAR  7(2T6)

Typiska vapen FV Skada
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Kroksabel 55% 1T6

Typiskt skydd: 0

Forflyttning: L10

Firdigheter: Spara 50%, , Nérstrid 55%, Smyga 50%

Specialformaga: Svartalfer har nattsyn och kan se lika bra pa natten som pa dagen.kan se
lika vl i morker som i fullt solsken.

Monster

Monster dr en samlingsterm for ovanliga och vildsinta vidunder. De flesta monster &r
farliga motstandare for en grupp rollpersoner.

Drake

Dessa vildiga 6dlebestar &r
med rétta fantasyvérldens
mest fruktade vidunder.
Ofta uraldriga, alltid sluga
och intelligenta och
beskyddade av stenhérda
fjéllpansar dr de en match
dven for de  mest
hjéltemodiga kdmpar. Varje
drake ar unik - vissa har
formagan att spruta eld
eller gift ur sina vildiga
kaftar, andra forlitar sig pa
sina vildiga klor och
tander. Det ar vanligt att Drakar har stora vingar och flygformaga, men det finns dven mer
ormlika exemplar som aldrig ldmnar marken. De virden som anges nedan ar ett exempel pa
en medelstor, medelalders drake.

Drakar bositter sig girna i djupa grottor, dvergivna ruiner och pd hdga bergstoppar. De
dlskar guld och rikedomar, och brukar samla pé sig stora skatter genom ren plundring.

Egenskap Viirde
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STY 89 SB 6T6
FYS 38 KP 62

SMI 11 STO 16

INT 17
PSY 18
KAR 21

Naturliga vapen FV Skada

2 Klor 130% 1T6 +6T6

Svanssnért 120% 1T4 + 6T6

Bett 130% 1T8 + 6T6 (Gift 65%, Skada 1T10)

Eldkvast 95% 2T10 (attack mot alla varelser upp till PSY meter bort i den riktning
eldvkasten slar. Eldkvasten tidcker c.a. 45 grader)

Naturligt skydd: 8
Forflyttning: L14/F52

Firdigheter: Finna dolda ting 95%, Uppticka fara 90%, Uppmérksamhet 95%, Lardom
85%, Sprakkunskap 95%, Kopsla 85%, Naturkunskap 85%, VARSEBLIVNING 75%,
ANTIMAGI 60%, MOTSTANDSKRAFT 75%

Flygodla

Bevingade skrickddlor som héckar vid avldgsna klippor dver 6knar, savanner eller stora
hav. De jagar vilt och otursamma resenérer.

Egenskap Virde
STY 15 SBO
FYS 13 KP 16

SMI 13
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INT 5
Naturliga vapen FV Skada

Gripklor 45% 1T4

Naturligt skydd: 1
Forflyttning: L2, F30

Firdigheter: Spara 70%, Slagsmal 45%

Jiitte

Dessa ménniskovarelser i jatteformat dominerar sin omgivning. De &r ofta sex meter eller
langre, och ser smévarelser som irriterande stormoment som bést. Jattar bor antingen sjélva
i avldgsna grottor och hyddor, eller i enkla byar.

Egenskap Viirde
STY 51 SB+5T6
FYS 39 KP45
SMI 10 STO 10

INT 11
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PSY 11

KAR 7

Typiska vapen FV Skada
Tradstam 60% 2T6+5T6

Naturligt skydd: 1
Forflyttning: L.30

Fardigheter: Spéara 40%, Naturkunskap 20%, Slagsmal 60%

Rese

Stora bjdssar som &r besldktade med orcher och svartalfer, men stérre och mer trogténkta.
De ér 6kénda for sin kroppsstyrka och sitt vildsinne. De bor vanligen i vildmarken - i hélor,
grottor eller ruiner. Ofta rekryteras de av orchgéng eller révarband som muskelkraft.

Egenskap Virde
STY 35 SB 3T6
FYS 20 KP 20

SMI 10 STO 6

INT 7
PSY 11
KAR 5

Typiska vapen FV Skada

Klubba 45% 1T6+3T6
Naturligt skydd: |

Forflyttning: L10

Firdigheter: Narstrid 40%, Slagsmél 50%, Smyga 45%, Upptécka fara 25, Spéra 45%
Uppmérksamhet 45%
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Jitteamoba

En genomskinlig dallrande slemsédck som kan glida fram dver kala ytor - vare sig dessa &r
golv, véggar eller tak, och som kastar sig Over sina offer i ett forsok att kvdva dem.
Jatteamdban dr en ointelligent varelse som agerar helt pa instinkt.

Egenskap Virde
STY 20 SBIT6
FYS 45  KP45

SMI 6 STO7

Typiska vapen FV Skada
Kvévningsattack 60% 1T4+1Té6,
Typiskt skydd: 0

Forflyttning: L5

Specialregel: Det dr Latt (+30%) for en Amoba att anfalla ett offer den redan traffat med
en kvdvningsattack rundan innan - offrat ticks av de véldiga amdban och kan sedan inte
forflytta sig. Sa fort den lyckas med en kvdvningsattack borjar offret kvdvas - se reglerna
for drunkning och kvévning. En minut motsvarar sex stridsrundor. Offrets kamrater méste
lyckas med ett motstandsslag for STY mot Jatteamdben for att dra oss offret.

Kimera

Fruktade vidunder som tycks bryta mot naturens lagar. Den har framtassar och huvud som
ett lejon, ett gethuvud som véxer fran dess skuldror och en orm med giftdrypande gaddar
som svans.

Egenskap Virde
STY 29 SB +2T6

FYS 22 KP 22
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SMI 17 STO 6
INT 5
PSY 16

Typiska vapen FV Skada

Lejonbett 70% 1T8+2T6
Klor 70% 1T6+2T6
Ormbett 60% 1T4+2T6 (Gift 60%, 1T10)

Typiskt skydd: 5 skinn
Forflyttning: L16

Firdigheter: Lyssna 50%, Upptiacka Fara 80%, Smyga 60%, Spéra 50%

Mantikora

En vildig lejonbest med ett vidunderligt manniskoansikte och enormt gap med flera rader
tander. Mantikoror &r rodflammiga i pélsen, har langa, giftdrypande klor och en en
taggsvans som ocksa den dryper av dodligt gift. De har rykte om sig att vara intelligenta,
grymma och skoningslésa mordare. Den kan skjuta taggar fran sin skorpionsvans som
avstandsvapen - de vixer sedan ut den.

Egenskap Virde

STY 28 SB +2T6

FYS 25 KP 25

SMI 10 STO 7

INT 11

PSY 11

Typiska vapen FV Skada

Bett 70% 1T10+2T6
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Klor 70%  1T6+2T6
Svansstick 60% 1T4+2T6, ndra rackvidd (Gift 75% 2T6)
Minotaur

En minotaur &r ett monster som har en ménniskas kropp med en tjurs huvud, klvar och
svans. Det &r barbariska och blodtorstiga varelser. De skapades ndgon gang i forntiden av
en maktig trollkarl for att tjina honom som hantlangare och livvakter. Men deras vilda
frihetstorst fick dem att sla sig fria och bositta sig i vildmarken.

Egenskap Virde
STY 28 SB 2T6
FYS 18 KP 18

SMI 13 STO 7

INT 10
PSY 11
KAR 9

Typiska vapen FV Skada
Dubbelyxa 65%  2T8+2T6
Stangning 65% 1T6+2T6
Naturligt skydd: 3 podng skinn
Forflyttning: L10

Firdigheter: Hoppa 65%, Klittra 65%, Smyga 65%, Spara 50%, Slagsmal 65%, Narstrid
65%

Troll
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Stora, troga och valdsamma séllar som bor i vildmarken - i skog, berg och djupa grottor.
Dessa valdsamma enstoringar dr stindigt hungriga, och drar sig inte fran att stjila boskap
fran ensliga manniskobyar.

Egenskap Viirde
STY 26 SB2T6
FYS 22 KP22

SMI 7 STO7

INT 6
PSY 11
KAR 7

Naturliga vapen FV Skada

Klor 45% 1T6+2T6

Klubba 45% 1T6+2T6

Naturligt skydd: 3

Forflyttning: L8

Firdigheter: Spara 30%, Slagsmal 65%, Nérstrid 45%

Formagor: Morkersyn - morker ar inget hinder for Trollet, som ser lika bra pé natten som
om det vore dagsljus.

Djur

Fantasyvérlden dr full av vanliga djur - vissa ménniskans basta vin, andra farliga rovdjur
eller bytesdjur. Djur anses inte onaturliga eller skrimmande pa samma sétt som monster,
dven om den som moter en utsvulten vargflock eller rasande bjorn vet att de kan vara nog
sa farliga.

Haist
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Ett vanligt arbets- och riddjur. Histar ar vanligtvis ofarliga och intresserade av humanoider,

men trinade stridshéstar kan eldas till att angripa i nirstrid.

Egenskap Virde

STY 24 SB +1T6

FYS 17 KP 17

SMI 11 STO 6

INT 5

Naturliga vapen FV Skada
Hovar 65% 1T4+1T6
Bett 35% 1T6+1T6
Naturligt skydd: 1 podngs skinn

Forflyttning: .20

Pansarhast

En storvixt och tjockhudad hdst som passar utmérkt som stridshést. Namnet kommer fran

den tjocka och strdva huden - som om 4n inte pansar i alla fall &r trollhudstjock.

Egenskap Virde

STY 29 SB +2T6

FYS 15 KP 15

SMI 11 STO 7

INT 5

Naturliga vapen FV Skada

Hovar 65% 1T4+2T6
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Bett 35% 1T6+2T6
Naturligt skydd: 1

Forflyttning: L.20

Brunbjorn

En stor, brunpélsad bjorn som lever i de djupa
skogarna och livnir sig pa bér, fisk och sméavilt. Om
de eller deras ungar hotas kan de bli mycket farliga.
Ibland drabbas de av plotsligt raseri, och angriper
boskap och ménniskor som slagbjornar.

Egenskap Virde

STY 25 SB +1T4
FYS 13 KP 17
SMI 11 STO 5

INT 5

Naturliga vapen FV Skada
1 Bett 35% 1T6+1T4

2 Klor 55% 1T6+1T4
Naturligt skydd: 2
Forflyttning: L12

Firdigheter: Spara 35%

Varg

Vargen ér ett vanligt rovdjur i vérldens skogar och kalla tundror. De tar ofta boskap, och
galna, utsvultna eller fortrollade kan utgora en fara for ménniskor.

Egenskap Virde

STY 11 SB 0O
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FYS 14 KP 10

SMI 16 STO 3

INT 5

Naturliga vapen FV Skada
1 Bett 50% 1Té6
Naturligt skydd: 1
Forflyttning: L16

Firdigheter: Spara 80%, Gomma sig 45%

Krokodil

En bepansrad 6dla med tandforsett gap. Krokodiler finns frimst i varmare regioner, dér de
ofta hemsdker floder och trask. Krokodiler kan bli stora, och det ar inte ovanligt att de tas
for drakar eller andra 6dlemonster.

Egenskap Virde

STY 27 SB +2T6

FYS 14 KP 10

SMI 16 STO 3

INT 5

Naturliga vapen FV Skada
1 Bett 50% 1T8+2T6
Naturligt skydd: 2
Forflyttning: L6, SO

Firdigheter: Gomma sig 75%
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Lejon

Dessa farliga kattdjur dominerar de 6ppna savanner och soliga slattlandskap de jagar pa. De
ror sig antingen i flockar, eller som enskilda hanar som letar efter en flock.

Egenskap Virde

STY 26 SB 2T6

FYS 11 KP 11

SMI 16 STO 6

INT 5

Naturliga vapen FV Skada
Kloattack 65% 1T8
Bett 65% 1T6
Naturligt skydd: 2 poédngs skinn
Forflyttning: L16

Firdigheter: Spéara 60%, Smyga 75%

Overnaturliga varelser

Varelser som kommer frén en annan dimension eller verklighet, som frammanas genom
magi samt alla ododa och vanddda varelser samlas under titeln ‘Gvernaturliga varelser’.

Demon

Overnaturliga kaosvarelser av magisk natur, som ses som ondskan personifierad. Det finns
en odndlig variation, fran kraftldsa demontrélar till fasansfulla demonfurstar som kan tivla
med gudarna. Den demon som presenteras nedan dr bara ett exempel. Demoner ar dverlag
grymma, forrddiska och maktfullkomliga, och kan vara otroligt farliga att ha att géra med.
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Egenskap Virde

STY 35 SB3T6
FYS 22 KP22
SMI 11

INT 14

PSY 22

Typiska vapen FV Skada

Klor 75% 1T10+3T6 (Gift 50%, 1T10)
Kottyxa 90% 1T8 +3T6

Typiskt skydd: 2 poing fjall

Forflyttning: L14, F10

Firdigheter: Slagsmal 75%, Narstrid 90%, KONTROLLERA PERSON 45%, ELD 75%,
OSYNLIGHET 80%, MINSKA 55%, MORKER 70%
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Skelett

Skelett dr benrangel som har kommit till liv genom uraldriga férbannelser eller ond magi.
Ett vandrande skelett &r en skrimmande syn. De anvénds ofta som vakter i kryptor och
trollkarlars ensliga torn.

Egenskap Virde

STY 13 SBO

FYS 7 KP7

SMI 11 STO4

Typiska vapen FV Skada
Bredsvérd 55% 1T8
Typiskt skydd: 0
Forflyttning: L10

Firdigheter: Skytte 60%, Narstrid 55%, Smyga 70%

Vampyr

Maiktiga ododa som livndr sig pd de levandes blod och livskraft. De ser ut som vanliga
dodliga, men deras bleka hud och forldngda horntdnder kan vara en ledtrad till deras sanna
natur. Vampyrer ar ofta ensliga jagare, men kan ocksa skapa tyranniska vampyrsamhéllen.

Egenskap Viirde

STY 18 SB 0
FYS 18 KP 28
SMI 11 MP X
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INT 13

KAR 17

Typiska vapen FV Skada
Svird 65% 118
Vampyrbett 65% 1T4

Typiskt skydd: 0
Forflyttning: L10
Firdigheter: Narstrid 65%, Smyga 70%. KONTROLLERA PERSON 80%

Formagor: Varje runda som Vampyren lyckas med en vampyrbettattack dricker han 1T6
FYS av offrets blod. Varje FYS hojer Vampyrens MP temporirt med ett. Nér FYS nar 0 for
offret. S14 dérefter ett svart (-30%) PSY slag for offret. Om slaget misslyckas &teruppstér
offret nésta natt som en Zombie under Vampyrens kontroll. Om slaget lyckas ateruppstar
offret nésta natt som en Vampyr.

Vampyrer kan bara skadas av magiska vapen och solljus (1T6/runda). De forintas av en
pale genom hjirtat nér de sover (det vill sdga pa dagen).

Elementarer

Elementarer &r raa manifestationer av de fyra elementet — jord, eld, vatten och luft. De kan
frammanas av en skicklig trollkarl, och lyder sedan dennes vilja sé linge de befinner sig i
samma verklighet.

Salamander (eld)

Salamandrar &r elementarvarelser fran eldens dimension. En ddleliknande gestalt av kol och
glod.

Egenskap Viirde

STY 6xE SB O
FYS 12 KP 6xE
SMI 6xE STOE

Naturliga vapen FV Skada
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Forbranningsattack 50+5/E% 1T6/E
Naturligt skydd: 1
Forflyttning: L14

Formagor: En Salamander kan:i) tinda eld pa brannbara foreméal som den vidror, ii) Lika
skador genom att absorbera kraft frén en eld. Sla tirninigar som for skador tillfogade av
eid, men rdkna det som antalet aterstdllda KP, iii) hetta upp ett metall vapen sa att det
tillfogar 1T6/E extra i skada om det triffar (hettan varar i lika manga SR som Salamanderns
grad), iv) forskingra en Sylf genom att vinna ett motstandsslag mot SMI.

Sylf (luft)

Sylfer dr elementarvarelser fran luftens dimension. En spoklik, virvlande gestalt.
Egenskap Virde

STY 6xE SB 0

FYS 12 KP 6xE

SMI 6xE  STOE

Naturligt skydd: 0

Forflyttning: L40/F40 om Sylfen inte bar pa nagonting. Annars L10.

Formagor: En Sylf kan: i) bladsa omkull ndgon genom att 6vervinna dess FYS med sin
egen FYS pé motstandstabellen, ii) styra ett projektilvapen sé att triffchansen 6kar med
5% och skadan med 1T3 per E, iii) inte skadas av icke-magiska vapen, iv) blasa sénder en
Gnom genom att vinna ett motstdndsslag mot STY

Gnom (jord)

Gnomer ér elementarvarelser frén jordens dimension. En humanoid gestalt med grova drag,
som huggen ur sten.

STY 6xE SB 0
FYS 6xE KP 6xE

SMI 12 STOE
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Vapen FV Skada
Névar  50+5/E% 1T4/E
Naturligt skydd: E

Forflyttning: L6

Regelbok

Formagor: Slagsmal 50 + 5/E%, En Gnom kan i) peka ut i vilken riktning nérmaste
fyndighet av en valfri typ av metall befinner sig, ii) férinta en Undin genom att vinna ett

motstdndsslag FYS.

Undin (vatten)

Undiner éar elementarer fran vattnets dimension.

vattenpelare.

Egenskap Viirde

STY 12 SBO

FYS 6xE KP 6xE

SMI  6xE STOE

Vapen FV Skada
Vattenattack  25+5/E% 1T8 (se formagor)
Naturligt skydd: 0

Forflyttning: S10, L2

En svajande halvgenomskinlig

Formagor: Slagsmal 50+5/E% En Undin kan i) ta halv skada fran fysiska, icke-magiska
vapen, ii) bdra ett foremal genom vatten, forflyttning lika med E, iii) gora sa att ett vapen
fungerar lika bra under vatten som vanligt, iv) slicka en Salamander genom att vinna ett
motstandsslag SMI. En Undin som lyckas med en vattenattack kan borja fylla offrets lungor
med vatten och forsoka drinka offret automatiskt. Om Undinen lyckas med ett
motstandsslag FYS mot FYS blir offret medvetslost och riskerar sedan do efter 1T3
minuter enligt reglerna for drunkning. Offret kan ndrsomhelst rdddas genom ett lyckat slag

for Forsta Hjdlpen.

Spoke
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Ett spoke dr anden fran ndgon som har dott en olycklig dod. Spoken ar ofta arga, ensamma
och kan latt bli vdldsamma.

Egenskap Viirde

INT 11 KP11

PSY 11

KAR 11

Typiska vapen FV Skada

Gastkramning 60% 1T6

Typiskt skydd: 0

Forflyttning: L10

Speciella egenskaper: Spoken saknar fysisk form, och kan endast skadas av magi och
magiska vapen. Attacken gastkramning paverkar offrets MP istéllet for KP.
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