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FORORD

Det finns saklart ménga som vi vill tacka for att vi har fatt maéjlighet att
gora en ny version av ett Klassiskt spel. Stephen Perrin, Lars-Ake Thor,
Fredrik Malmberg, Nils Gulliksson, Ake Eldberg, m.fl. Tillsammans med
en méngd andra personer som var mer eller mindre inblandade, banade
de vég for Drakar och Demoner, och rollspel i Sverige. Tack!

Vi vill &ven passa pé att ndmna tva personer som har betytt mycket
for just det hér projektet. Johan Egerkrans, for att han tog sig an
uppgiften att illustrera spelet, och med det engagemang och glod
han gjorde det. Illustrationerna blev fantastiska och en stor del av
upplevelsen och viljan att spela. Den andra personen &r Magnus
Seter. Magnus Seter var den férsta personen som vi pa RiotMinds
vénde oss till nar vi hade képt varumaérket Drakar och Demoner, och
som redan d& gav oss manga tips och rad. Magnus Seter var ocksé
den férsta person som vi frdgade om rad, nér vi skulle géra den har
nyutgadvan. Han har alltid p& nyfiket och strukturerat sitt stéttat oss
pa RiotMinds, och foér det &r vi tacksamma.

Det &r nu 16 ar sedan RiotMinds tog 6ver Drakar och Demoner, och
ibland har det kénts trostlost att arbeta med nagot som har dédférklarats
manga ganger. Men vi har inte gett upp, vi har kdmpat pa, och forsékt att
gora var grej. Att gora en nyutgava av det klassiska spelet fran 80-talet ar
en drom vi haft i manga &r men helt enkelt inte haft tid och ork att ta oss
an. Férran nu, med er hjalp. Detta ar helt och héllet ett resultat av ménga
personers énskan, och bidrag, och mest av allt vill vi p& RiotMinds tacka
alla er som har trott pa oss, och pa det har projektet. Alla fran den foérsta
"backern”, till den sista betatestaren.

Fran boérjan var tanken att vi skulle ligga s& néra originalet fran 1987
som modjligt och endast géra minimala &ndringar. Vi vill vara arliga och
séga, att det helt enkelt inte gick. Det har hént s mycket med rollspel
sedan 80-talet att vi behdvde vdnda och vrida pa mer an vi trodde. Den
som ar petig kommer att uppticka manga férandringar i spelet, men
vi havdar att kénslan och upplevelsen &r densamma som i spelet fran
1987 och 1989. Vi hoppas att du kommer att tycka om att spela Drakar
och Demoner, vare sig om du bdrjade spela rollspel pa 80-talet, eller
ar nyborjare.

Nu spelar vi!

RiotMinds
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Valkommen till Drakar och Demoners
fantastiska véarld. Har du aldrig spelat rollspel
tidigare, eller ar oséker pa hur du spelar, s&
rekommenderar vi att du forst ldser igenom
introduktionen ett par ganger. Langst bak i
boken finns ett kapitel som heter Aventyr,
och déar finns mer information om hur du
spelar och férbereder dig for att spela Drakar
och Demoner.

DELTAGARE

I spelet finns det tva typer av deltagare,
spelare och spelledaren.

Spelet lampar sig bast for en spelledare
och 2-4 spelare.

Spelare

Alla spelare som inte ar spelledare har en
rollperson. En rollperson ar en pahittad
roll som spelaren spelar. Exempel pa roller
kan vara "den stora och starka krigaren
Turga” eller "den vilda och smdtt galna
magikern Melidar”.

Spelarens uppgift &r att spela sin rollfigur,
antingden ensam eller tillsammans med
andra spelare som ocksa har rollpersoner.
Kom ih&g att ni spelar for att det ska
vara roligt. Om du som spelare goér allt
for att din rollperson ska forstéra for de
andra rollpersonerna eller struntar i vad
spelledaren sager blir det snabbt trakigt och
ingen kommer att vilja spela med dig igen.
Samarbete, inlevelse och att skapa en god
stamning brukar vara en enkel tumregel for
att det ska bli roligt.

Las i kapitlet Rollpersonen hur du skapar
en rollperson.

Spelledare
Spelledaren &r den som leder sjilva spelet
och som gar att jAmféra med en regissor for
en teater, eller en dirigent for en orkester. Det
ar spelledaren som leder in spelarna pa de
uppdrag och &ventyr som spelet gar ut pa.

Eftersom spelledaren &r den som styr och
stéller i A&ventyren ar det ocksa spelledaren
som har sista ordet i hur regler ska tolkas
och nar det kravs att rollpersonerna slar
olika slag for att lyckas med sina handlingar.

Ingen tycker om en spelledare som &r
for hard eller "ond”. Rollspel handlar om
att ha kul tillsammans och darfér maste
spelledaren ocksé ta hénsyn till dem som
spelar sd att de inte tycker att det blir
trakigt, orimligt eller oréttvist. Det finns
inget som forstér ett spelmdte sa mycket
som nér spelare och spelledare tjafsar och
blir osams om regler. Férsok att hitta en bra
Kompromiss om ni &r oense.

Bestdm vem som ska vara spelledare och
vem som ska spela.

HJiALPMEDEL

Férutom att ni behdver er fantasi och
inlevelseféorméaga finns det négra bra
hjalpmedel for att spela Drakar och Demoner.

Rollformular

I boxen medfdljer ett antal s.K. rollformulér.
Du anvinder dessa ndr du skapar en
rollperson och antecknar de egenskaper och
fardigheter som din rollpersonen har, samt
vilken utrustning och hur mycket pengar din
rollperson har. Rollformular gar att kopiera
eller att kopa nya.



Tarningar
I boken forkortas ordet tédrning med T. En
sexsidig térning 1T6, en tiosidig tarning
1T10 o.s.v. I boxen medfoljer foljande
tarningar: 3T6, 1T10 och 1T100. For att sla
1T100 slar du de tva tiosidiga térningarna.
Den ena tiosidiga tdrningen visar tiotal (10,
20, 30 o0.s.v.), den andra visar ental (01,
02, 03 o.s.v.). Ett tdrningsslag som visar
(00)+(0)=100, ett som visar (00)+(5)=5,
(20)+(7)=27, o.s.V.

Ibland stér det att du ska sla 1T3 eller 1T8,
da slar du helt enkelt 1T6 respektive 1T10
och delar resultatet med tva.

Figurer och golvplan

Ibland kan det vara bade bra och praktiskt
att ha en golvplan och stalla fram figurer.
I boxen medfdljer pappersfigurer och
golvplan. Nar du stéller figurerna pa
golvplanen fyller figuren en ruta.

Varje ruta representerar en kvadrat som
ar 1 x 1 meter. Med figurer och golvplan gar
det lattare att beddma avstdnd och se hur
personer och monster star i férhallande till
varandra.

Det finns &ven tennfigurer att kopa for att
forhdja upplevelsen ytterligare. Anvénder
du figurer gar det bra att mala dem. Det
forhdjer upplevelsen avsevart. Det finns
mycket tips och idéer pa Internet om hur du
malar figurer.

Logik, regler och samspel
Ibland kommer ni att st& infér regler som
verkar ologiska, och krangliga, eller har ni
ett battre alternativ.

Reglerna kommer inte alltid att vara
logiska eller helt och fullt rattvisa. Det
viktigaste ar att ni har kul nar ni spelar
och en stor fordel med rollspel ar att ni
kan hitta p& egna regler och varianter. Det
enda ni bér tédnka pa ar att halla er till de
regler ni skapar sa att bade spelarna och
spelledaren vet vad ni ska forhalla er till
och vad som galler.

Skriv garna ner alternativa regler pa
anteckningssidorna langst bak i boken.

Det finns ett antal alternativa regler till
huvudreglerna. Fundera pa hur, och om ni
vill anvdnda dem istéllet for huvudregeln.
Markera med ett kryss om ni véljer att spela
med de alternativa reglerna. Det underlattar
for alla att veta vilka regler ni spelar med.

TARNINGSSLAG

De flesta tdrningsslag som goérs i spelet ar
for att se om du lyckas eller misslyckas med
en fardighet, men ocksé for att sla initiativ,
skador, fummel och en hel del andra saker
som behdver avgoras av en térning. Nedan
beskrivs i korthet hur de olika tarningsslagen
fungerar, och varje kapitel beskriver
traningsslagen ytterligare.

Fardighetsslag

Fardighetsslag anvands for att se om du lyckas
med en fardighet. For att avgéra om du lyckas
eller inte slar du 1T100. Chans att lyckas, GL,
avgors av hur duktig du &ar pa fardigheten.
Du ska sl& under eller lika med din chans att
lyckas for att lyckas med fardigheten.

Grundegenskapsslag
Grundegenskapsslag anvdnds nar det
inte finns nagon fardighet som beskriver
vad du vill géra men som &nda Kraver ett
slag. Ett grundegenskapsslag fungerar pa
samma sitt som ett fardighetsslag, d.v.s.
du slar 1T100 och ser om du lyckas. Det ar
ditt vérde i en eller flera grundegenskaper
multiplicerat med X som avgoér hur stor
chans du har att lyckas. En bra tumregel
ar att multiplicera grundegenskapen med
3 for att f4 fram ett normalsvart slag.

Exempel

Rollpersonen Hastard ska lyfta bort en
Jdttestor sten som ligger framfér ingdngen
till en grotta. Det finns ingen fdrdighet som
beskriver hur man lyfter bort stenar, men
grundegenskapen styrka dr ett bra matt pa
hur stark Hastard dr. Hastard har styrka 18,
och spelledaren bedémer det som medelsvart
och Hastard far STYx3 = 84% chans att
lyckas lyfta bort stenen.



Skadeslag

I strid anvander du olika typer av vapen som
ger olika skada. Lés av i vapentabellen for att
se vad varje vapen ger i skada.

Oppet skadeslag

Varje gang du slar en skadetdrning finns
det en chans att vapnet traffar s& vadligt att
skadan blir extra stor. Nar du slar en eller flera
skadetérningar och resultatet visar en 6:a
far du sla den térningen igen och ldgga ihop
resultaten. Detta kallas for ett 6ppet slag. Du
far bara sla 6ppet slag en gang per tarning.

Fummel

Att fumla med ett tdrningslag betyder att du
misslyckas totalt och nagot ovéntat hander.
I strid finns det till exempel risk att du
skadar dig sjalv eller ndgon annan nar du
fumlar. Du fumlar alltid om du slar 98-00 pa
1T100. Foér att se vad som hénder dig vid
ett fummel i strid eller vid besvérjande slar
du en tdrning pa fummeltabellen for strid,
sidan 42, respektive magi, sidan 52. Vad
som hénder vid fummel for andra fardigheter, &r
alltid upp till spelledaren att avgora.

Perfekt
Perfekt kallas det slag som &r riktigt lyckat.
Perfekta slag ger extra effekt oavsett om
du har slagit perfekt slag for en fardighet
eller magi.

Du slar alltid perfekt slag om du slar
01-03 pa 1T100. For att se effekten av det
perfekta slaget nar du anvédnder magi slar du
en tarning pa tabellen for perfekta slag for
magi, sidan 81.

Vad som hénder vid perfekta slag fér andra
fardigheter ar alltid upp till spelledaren att
avgora.

Motstandstabellen

Ibland anvidnds motstandstabellen for
att avgéra om du lyckas eller misslyckas.
Anviand grundegenskapen som  aktiv
och svéarighetsgraden pa motstdndet som
motstand.

Motstandet graderas fran 1-25 (1=lagt
motstand, 25=det svaraste motstandet)
Lés av i motstandstabellen, sidan 101, fér
att se var de tvd moéts och vilket varde
det ger. Detta véarde ska du sl& under pa
1T100 for att lyckas.







ROLLPERSONEN
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SKAPA DIN ROLLPERSON

Det forsta du som spelare ska gora ar att skapa en rollperson. Ta fram ett rollformulér
och térningarna. Ibland kan det vara bra att ha ett kladdpapper till hands for att anteckna
vid sidan om. Du skapar en rollperson genom att ga igenom nedanstédende steg:

Plocka fram ett rollformulér, papper, penna och tarningar.

Valj vilken varelse din rollperson ska vara. Las mer om de olika
varelserna pa sidorna 10-18.

Sla fram din rollpersons grundegenskaper och 1agg till eller ta
bort modifikationer for olika varelser. Lds mer pa sidorna 16-17.

Bestdm din rollpersons sekundédra egenskaper. Lds mer om
sekundéra egenskaper pa sidorna 17-20.

Valj ndgot yrke du tycker later spdnnande och som motsvarar den
rollperson du vill skapa. Las mer om varje yrke pa sidorna 20-29.

Hitta pad en spdnnande historia och bestdm din rollpersons
personlighet och bakgrund.

Rékna fram och sKkriv ner din rollpersons fardigheter, som baseras
pa vilken varelse och vilket yrke du har valt. Lds mer i kapitlet
Fardigheter pa sidorna 31-385.

Utrusta din rollperson med vapen, rustning och andra féremal som
kan vara bra att ha. L&s mer i kapitlet Utrustning pa sidorna 65-73.

Beratta for de andra spelarna och for spelledaren om din
rollperson. Gor dig redo for att spela!



Alv

Alver ar vackra och finlemmade varelser. Det flesta alver lever betydligt
langre &n ménniskor, och det ségs att det finns alver som aldrig kan do
av alder. Alver lever girna i de stora skogarna och haller sig pa sin
kant. De trivs i harmoni och samklang med naturen. Alver &r mycket
fortjusta i allt som &r vackert, gott och skdnt och ses oftast som ljusets
och godhetens férkdmpar. Alla alver har nattsyn, d.v.s. de kan se som
om det vore dag under en klar stjafrnhimmel eller motsvarande ljus.
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Anka
Ankorna ar liksom halvlangdsfolk korta till védxten och blir sillan l&ngre
an en och en halv meter. De har armar istéllet for vingar och simhud
mellan sina tar. Ankorna tycker om att vistas vid, eller pa, havet. De ar
utmaérkta sjéfarare och tycker om att leva vid kusten. De flesta ankor
ar vita, men det finns &ven svarta, bruna och gra ankor. Alla ankor har
basvarde x2 i fardigheten simma.

11



Dvarg

Dvérgarna ar kortvéxta och taliga. De har ofta langt skagg och bister
blick. Det ségs att dvargar &r motstandskraftiga mot sjukdomar, uthélliga
och tappra. Dvérgar bor i grottor dar de bryter guld och &delstenar. De
ar duktiga smeder och hantverkare. Féremal som tillverkars av dvargar
anses halla hogsta klass. Alla dvargar har morkersyn, d.v.s de ser PER x 3 m i
svagt upplysta utrymmen och PER meter i utrymmen utan nagon som
helst Jjuskalla.

12



Halvldngdsfolk
Halvlangdsfolk, aven kallade halvlingar, blir nagot éver en meter langa.
De har stora, hariga fotter och anvinder aldrig skor. Halvlingdsfolk
ar oftast fredliga och tycker om att dta och dricka gott. Liksom alver
lever de langre 4n méanniskor och riktigt gamla halvlingar kan bli dver
hundratjugo ar. Trots sin ringa storlek &r halvldangdsfolk bade taliga och
modiga, &ven om de trivs béttre framfér brasan &n ute pa adventyr.

13



Manniska

Ménniskor ar de vanligaste av de humanoida varelserna. De finns
Overallt och bor helst i byar, stider eller pa landsbygden. Ménniskor
ar langre och mer uthalliga 4n exempelvis alver, men har inte samma
enhetliga kultur som andra varelser. Vissa manniskor bor i norr dar det
ar kallt, andra i séder dér det &r varmt. Vissa méanniskor har l&ngt svart
hér, andra &r blonda och har bl& 6gon. Kort sagt, det finns manga olika
folkslag bland ménniskorna.

14



Vargfolk
Vargfolk ser ut som vargar pa tva ben. De har harbekladd ménniskokropp,
varghuvuden och kloférsedda hénder. Vargfolk lever garna i flock som
nomadfolk och har inget eget rike eller landomréade som de alltid
befinner sig i. Vargfolk ar av naturen rovdjur och inte séllan blir de
krigare eller jagare. Alla vargfolk far +1 i skada pa sina naturliga attacker,
eftersom de har klor och huggtéander.

15



GRUNDEGENSKAPER

Grundegenskaperna beskriver din
rollpersons mest grundldggande egenskaper
sdsom att vara stark, smidig, intellident
o.s.v. Ett hogt viarde i en grundegenskap
betyder att egenskapen &r véal utvecklad
(bra), ett 148t varde tvartom (dalig).

Tabellen visar vilka modifikationer de olika
varelserna far pa sina grundegenskaper.

Sty

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

Fys

FYS stér for fysik och ar ett matt pa din
fysiska motstandskraft, din uthéllighet och
halsa. FYS avgér hur mycket skada du tal
innan du blir medvetslos eller dor.

Smi

SMI ar ett matt pad din smidighet och hur
snabbt du rér dig. Smidighet ar viktigt om
du ska spela tjuv.

Per

PER star for perception och &ar ett matt pa
din uppfattningsférmaga och pa hur duktig
du &r pa att se dolda och gémda saker.

Psy
PSY star for psyke och ar ett matt pa din
mentala styrka. Har du hég PSY har du

lattare att Koncentrera dig och fokusera
och &r mentalt stark. PSY &r en viktig
grundegenskap for magiker som ska
bemastra besvarjelser.

Int

INT star for intelligens och ar ett matt p& hur
smartoch férstdndig du r. Grundegenskapen
ar viktig for alla som studerar och som
vill lara sig saker, t.ex. magiker och larda
personer.

Kar

KAR star for karisma och &ar ett matt pa
din charm och personliga utstralning. Har
du hég KAR har du stérre chans att bli
vanligt bemott av framlingar samt har
lattare att fa andra att lyssna och sluta
upp runt dig.

Sla fram grundegenskaper

For att sld& fram din rollpersons
grundegenskaper ska du sla 4T6. Ta bort
den térning som visar sdmst resultat och
lagg ihop talen. Skriv upp summan pa ett
papper och upprepa sju ganger (det finns
sju grundegenskaper).

Placera déarefter ut de olika poéngen for
respektive grundegenskap efter egdet tycke
och smak.

Tank pa att vissa varelser har plus, eller
minus, pa vissa av sina grundegenskaper.
Dessa modifikationer radknas ut efter
det att du har placerat ut rollpersonens
grundegenskapsvarden.

GRUNDEGENSKAPER MODIFIKATIONER PA GRUND AV VARELSE

VARELSE Sty Fys Sm PEr Psy InT Kar
Alv =1l =1l +1 +1
Anka -2 -1 +1 +2
Dvérg +1 +1 &2 +1 = -1
Halvlangdsfolk -2 -1 +1 +1 +1
Méanniska - -
Vargfolk +1 - +2 1 -1 1
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Exempel

Lisa slar 4T6. Tarningarna visar: 1, 8, 3 och
6. Lisa tar bort tdrningen som visar 1 och
lagger ithop de andra. Resultatet ér 12. Hon
skriver ner 12 pa ett papper och slar 4T6
igen. Lisa gbér samma sak 7 ganger och far
resultaten: 12, 13, 13, 9, 8, 16 och 16. Lisa
vill att hennes rollperson ska vara krigare
och placerar darfor ut det bdsta resultatet
pa grundegenskapen STY (16). Ddarefter
placerar hon ut de andra podngen pa de
andra grundegenskaperna. Nér hon ar klar
ser hennes rollpersons grundegenskaper ut
enligt foljande: STY (16), FYS (13), SMI (13),
PER (18) INT (9), PSY (8) KAR (12).

Exempel 2

Kalle slar 4T6. Térningarna visar: 1, 1, 2
och 6. Kalle tar bort en av tédrningarna som
visar 1 och ldgger ihop de andra. Resultatet
é@r 9. Han skriver ner 9 pa ett papper och
slar 4T6 igen. Han gér samma sak sju
gdanger och placerar ut podéingen pda sina
grundegenskaper. Du kan aldrig éndra pd
en grundegenskap i efterhand.

Alternativ regel H
Ett alternativ ér att sla 4T6 sju ganger och
ta bort den lagsta tdrningen vid varje slag.
Summan av de sju slagens resultat lédggs
samman i en stor podng-pott. Ddrefter
placerar du hur méanga podéing du vill ha pa
de olika grundegenskaperna. Ligsta vérde en
grundegenskap kan ha ér 3 och hégsta dar 18.
Modifikationer for olika varelser léggs pa efter
du har bestédmt vdrde i en grundegenskap.

Ett annat alternativ ér att sla strikt 3T6
for varje grundegenskap utan mdjlighet att
sla om, ta bort eller placera ut podéngen.
Detta skapar en rollperson med légre vérden
édn de andra alternativen och det ér ocksa
svarare att rollpersonen far héga vérden i
grundegenskaper som dr viktiga for vilket
yrke din rollperson ska ha.

Ni kan sdklart hitta pa helt egna satt att
avgora en rollpersons grundegenskaper. Ett
podngsystem som inte bygger pd tdrningar
gar ocksa bra att anvdnda.
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SEKUNDARA EGENSKAPER

Sekundéra egenskaper ar sddana som ger mer
koétt pa benen till din rollperson. En del raknas
fram beroende pa hur dina grundegenskaper
ser ut, andra beror pa vilken varelse du har
valt eller helt enkelt av slumpen.

Kroppspoang, KP
For att bestdmma hur mycket din rollperson
tdl i form av skador och sjukdomar ges
den ett antal kroppspodng. Kroppspoang
forkortas KP. Lds mer om Kroppspoang
under kapitlet Strid och skada.

Hur manga KP din rollperson far beror pa
dess varde i grundegenskaperna FYS och STY.

e KP = FYS+STY

Naturlig ldkning
Genom naturlig 1akning l1éker du olika mycket
skadepoang. Din rollperson laker minst 1 KP
efter en natts sémn.

Tabellen Naturlig 1akning pa nésta sida visar
hur mycket din rollperson léker/nattsémn
utifran din rollpersons vérde i FYS.

Bdrformaga, BF

Din rollperson orkar béra lika manga kilo som
den har i grundegenskapen STY utan att fa
nagra modifikationer. Fér varje kilo utéver STY
kg far din rollperson -5 pé alla CL-varden som
baseras pa en eller flera av grundegenskaperna
SMI, FYS och STY. En rollperson med STY 14
som bér pa 17 kg far dérmed -15 pa affekterade
fardigheters CL-vérden

e Béarférmaga = STY kg

¢ Minusmodifikation = -6 for varje extra
kg utdver STY antal kg

e Vapen, skodldar och rustningar som
anvénds halverar sin vikt (kg/2)

Skadebonus, SB

Ju hégre STY din rollperson har, desto mer
skada tillfogar den. Skadebonusen laggs till
pé skadan nér du anvénder vapen eller sléss.
Las av bonusen i tabellen pa nésta sida.



Kraftpodng, KRA

Din magiker aterhdmtar alla anvénda
Kraftpodng efter 8 timmars vila och sémn.
Hogt varde i grundegenskapen psyke kan
paskynda din aterhdmtning. Se tabellen
Timmars vila nedan.

Besvadarjelser

Har din rollperson lart sig fardigheten
besvérjelsekonst har den lart sig en eller
flera besvéarjelser. Endast den rollperson
som lart sig fardigheten besvarjelsekonst
kan f&4 besvérjelser nédr den startar sitt
aventyrande. Din rollpersons CL-véarde i
fardigheten besvérjelsekonst bestdmmer hur
méanga besvarjelser din rollperson har nar
spelet startar. Tabellen Antal besvérjelser
nedan visar antalet besvérjelser som din
rollperson startar med.

Det ar alltid upp till spelledaren att avgéra
hur manga besvérjelser din rollperson ska
starta med, utifrdn vad som passar det
aventyr som rollpersonen just ska ut pé.

Offensiv och defensiv hand

Sl& fram eller bestdm sjalv vilken av
din rollpersons hédnder som &ar den sa
kallade offensiva handen. Den offensiva
handen ar den hand din rollperson bér sitt
vapen i. Den andra handen, den s& kallade
defensiva handen anvénds ibland for
att bara skold eller ett extra vapen, men
behévs ocksd om din rollperson anvéander
ett vapen eller féremal som kraver tva
hé&nder att anvénda.

De flesta rollpersoner ar hégerhanta och
har déarmed sin hégra hand som offensiv
hand och den véanstra som defensiv hand.

Sty SKADEBONUS Psy TIMMARS VILA
315 - 317 8
16 +1 18 7
17 +2 19 8
18 +3 >19 5
19 +2
-19 5 CL ANTAL BESVARJELSER
1-29 1
Fys NATURLIG LAKNING 30-39 5
1-1% 1 KP 10-49 3
15-18 2 KP 50-59 b
17 3 KP 60-79 5
18 A4 KP 80-100 8
>18 5 KP
VARELSERS ALDER, LANGD OCH VIKT
VARELSE Unc MepeLALDERS GaMMAL UrcammAL Linep (cM)  Vikr (kG)
Alv 15-70 71-120 121-200 >200 150-180 40-70
Anka 10-20 21-30 31-40 >40 110-150 20-35
Dvérg 20-40 41-80 61-100 >100 130-160 40-70
Halvlangdsfolk 15-45 16-90 91-120 >120 100-130 25-145
Ménniska 15-20 21-30 31-50 >50 160-200 50-80
Vargfolk 10-20 21-30 31-40 >40 170-220 55-90




Forflyttningsformaga

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

Forflyttningsbonus
Forflyttningsbonusen 1aggs till
rollpersons forflyttningsférmaga.

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

pa din

Namn
Valj ett namn p4& din rollperson. Du kan hitta
pa vilket namn som helst.

Koén
Man, kvinna eller nagot annat, valj sjalv.

1T10 OFFENSIV HAND
17 | Hoger
8-10 | Vénster
VARELSE FoRrrFLYTTNING L (M/SR)
Alv 8
Anka 6
Dvarg 6
Halvlangdsfolk 6
Manniska 8
Vargfolk 10
SMI Forr. Bonus (M/sr)
1-15
16 +1
17 +2
18 +3
19 +2
>19 +5
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Alder

De flesta rollpersoner som &ar nya ér unga men
det finns inget som séger att din rollperson inte
kan vara gammal. Va]j &lder pa din rollperson
genom att titta pa tabellen pa foregaende sida.

Léangd och vikt

Bestdm din rollpersons langd och vikt.
Tabellen pé féregdende sida visar vad som
ar normalt fér en vuxen person tillhérande
de olika varelserna. Det finns dock inget som
sager att just din rollperson inte ska kunna
vara langre eller kortare eller viga mer eller
mindre, &n vad tabellen visar.

Modersmal
Alla kan tala sitt eget modersmaél. Chans att
lyckas for fardigheten sprak (modersmal) ar
lika med INT x 3.

Det finns féljande modersmal:

Ménniskosprak (talas av ménniskor,
halvlangdsfolk och ankor)

Alviska (talas av alver)

Dvargiska (talas av dvargar)

Vargsprak (talas av vargfolk)

Utseende

Beskriv hur din rollperson ser ut. Ju mer
du berattar om din rollpersons utseende,
desto lattare far du och ditt spelsallskap det
att destalta den. Hitta pa nagot spdnnande
utseende till din rollperson. Har den ett
stort arr? Stort skdgg? Stor nésa? Konstig
Kkroppsform eller annat sirdrag som skiljer
den fran méngden.

Lat fantasin fléda fritt.

Personlighet och egenheter
Beskriv hur din rollperson beter sig och
hur den uppfattas av andra. Ju mer du
berattar om din rollpersons personlighet
och egenheter, desto lattare far du och ditt
spelséllskap det att gestalta den.

Forsok garna att knyta ihop din rollpersons
personlighet med det yrke du véljer. Att din
rollperson &r réadd och forsiktig kanske &r
anledningen till att den &r tjuv.



Bakgrund

Att hitta p& en bra bakgrundshistoria till din
rollperson ger den mer djup och karaktar.
Hitta pa nagot roligt och spdnnande.

Som hjélp nér du skapar din rollperson
forsta gangen kan du anvénda dig av foljande
tabell for att skapa en intressant rollperson.
SKriv ner svar pa de olika frdgorna och sitt
ihop till en spdnnande beréttelse.

Socialt ursprung

I Drakar och Demoners vérld finns det ett
stort antal olika sociala Kklasser. Generellt
sett finns det fem olika sociala klasser.

Olika varelser och kulturer har olika satt
att se pa social status. Det som kallas "adel”
hos vissa kanske ar "hévding” eller "Krigare”
hos andra.

Vill du lata slumpen avgoéra vilken social
klass din rollperson har, sla ett slag pa

1. Vad heter staden dér din rollperson ar tabellen nedan.
fodd?
2. Vad heter din rollpersons foraldrar?
Lever de? 1T10 STARTKAPITAL
3. Vilka delar av vérlden har du besokt? 1 2T6x5
Vart ar du pa vage? . —
4. Har din rollperson négra vénner? Vad
heter de? Var bor de? *7 4T6x5
5. Har din rollperson nagra fiender? Varfor 8-9 8T6x8
vill de din rollperson ont? 10 B8T6x5
6. Har din rollperson ett hdgre mal? Finns
det nagot hen vill gora for att "lyckas”? 1T10 KLASS STARTKAPITAL
7. Har din slakt nagot spannande sardrag?
Exempelvis, alla &r rodhariga, alla &ar 1 Adel X10
storvéxta, o.s.v. 23 . X5
8. Finns det nagon hjilte i din slékt?
- Medelkl X2
Néagon som &r kand eller har utfort ett gl cdeldass
stordad? 8-9 Underklass X1
9. Hur var din rollpersons uppvaxt? 10 Egendomslés X0,6
Fantastisk, hard, trakig, spannande?
10. Viktigaste fragan av alla: varfor gav sig
din rollperson ut pa aventyr? YRI KEN

Startkapital och utrustning

Din rollperson startar spelet med 3T6x5
silvermynt. Vill du lata slumpen avgéra
ytterligare vilket startkapital din rollperson
startar med, slar du ett slag enligt tabellen
Startkapital. Det &r dock alltid upp till
spelledaren att avgéra hur mycket pengar
din rollperson har d& den startar spelet.

For startkapitalet kan din rollperson képa
utrustning, eller s& kommer du 6verens med
spelledaren vilken utrustning din rollperson
har i sin 4go nar spelet startar.

Ar din rollperson erfaren och redan har
varit med om en del dventyr bér den ha
lite extra utrustning, speciellt galler det en
rollperson som bérjar mitt i ett &ventyr.
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Din rollperson maéaste ha ett yrke. Nedan
beskrivs olika yrken for din rollperson.

Valj nadgot yrke du tycker later spannande
och som motsvarar den rollperson du vill
skapa. Beroende pé vilket yrke du véaljer far
din rollperson ett visst basviarde (BAS) i ett
antal fardigheter nir den skapas, se sid 32.

Det gar sa Klart att hitta p4 egna yrken i
samrad med spelledaren. Tank dock pa att
om ni skapar egna yrken s &r det bra om
fardigheterna blir balanserade gentemot
andra yrken.

Det gar ocksa bra att kombinera yrken.
Lonnmoérdare kan exempelvis vara en
Kkombination av en tjuv och en jégare, eller
pirat en kombination av en sjéfarare och en
Krigare.




Hantverkare
Hantverkaren tillverkar saker. Exempel pa hantverkare ar smed,
krukmakare, murare och vavare. Hantverkaren férsorjer sig genom
att silja det som hen skapar och producerar, eller genom att hjélpa
andra som betalar for att fa ett hantverk gjort.
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Jagare
Jéagaren haller till i vildmarken och livnér sig pa att fanga djur eller
att guida grupper genom okédnda omraden. Jédgaren kdnner till stigar

som ingen annan vet om och ser platser i naturen som man kanske
inte tror finns.
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Krigare
Krigarenéariregel enyrkessoldateller &ventyrare, vars stridsfardigheter
ar till salu for pengar och dra (mest pengar!). Krigaren har lart sig
att anvénda olika sorters vapen och soker sig till striden for att
anvanda dessa.
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Kopman
Képmannen livnar sig pa att kdpa och sélja varor och gods. Ibland
specialiserar hen sig pa vissa varor, ibland ar de torghandlare eller
forsaljare som koper och saljer vad som helst, bara de kan tjdna pengar
eller andra saker av varde.
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Lard

Den larde ar ett vandrande uppslagsverk, vilken har skaffat sig
kunskaper i stort och smatt genom att studera. Den lardes storsta
intresse i livet ar att 0ka sin kunskap och ladgger allt sitt fokus pa att
forstéd saker béttre. Vissa specialiserar sig pa ett omrade, andra tycker
att breda kunskaper inom méanga olika omraden &ar bast.
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Magiker
Magikern anvander sig av magi och besvérjelser, och utdkar standigt
sin formelsamling och anvdnder magin for att skaffa sig inflytande.
Vissa magiker lar sig att behirska besvarjelser som skapar eld, andra
som kontrollerar oddda eller som kan fa magikern att flyga.
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Riddare

Riddaren ar en krigare som fatt ytterligare skolning i de 1ardas fardigheter
och som lart sig den taktiska stridskonsten. Riddaren upptrader med
sin hederskodex som réattesnére och &r nobel och &rbar. En riddare
som inte Klarar av detta blir oftast en stratrévare och forlorar darmed
sin riddarstatus.
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Sjofarare
Sjofararen dr den som tillbringar sitt liv till havs och som lever pa det
som havet der. En del sjéfarare ar pirater som sldss och plundrar,
andra tjinar en handelskung eller lever som fribytare. Sjofarare
ar ett spannande yrke som gor att de far uppticka varlden, besotka
besynnerliga platser och lara kdnna varelser fran vérldens alla horn.

28



Tjuv
Tjuven smyger i moérka grander, klattrar pa tak och gommer sig i
skuggorna. Tjuven ar méstare pa att stjdla foremal, desarmera féllor
och dyrka upp l&s. Tjuven undviker gérna att sldss och haller sig i
skuggorna med sin dolk och sin mantel.
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FARDIGHETER

i M g

L

Alla rollpersoner i spelet har olika typer av
fardigheter. En del ar duktiga pa att ldsa och
skriva, andra &r duktiga pé att simma.

BASVARDE OCH CHANS ATT
LYCKAS

Basvérde (BAS) ar det vérde som fardigheten
baseras pa. Ett basvirde bestdms av vilket
varde din rollperson har i en eller flera
grundegenskaper.

Chansattlyckas (CL)&rdet véarde rollpersonen
har att lyckas med sin fardighet. Detta véarde
baseras alltid pa ett basvirde och hur duktig
rollpersonen har blivit pa fardigheten. Las Att
bli béttre nedan. Varje gang du vill se om din
rollperson har lyckats med sin fardighet ska du
sla under eller lika med rollpersonens vérde pa
chans att lyckas.

Nar din rollperson lar sig en ny fardighet som
den saknar BAS i, (markerat ”-” i tabellen) far
rollpersonen direkt basvardet i fardigheten.

Exempel

Kalles rollperson Flaustanis dr krigare och i
detta yrke ingdr férdigheten rérlighet, som
baseras pa grundegenskapen SMI. Flaustanis
har SMI 16 och ddrfér far Flaustanis 16 i
BAS. Eftersom han dr krigare far Flautsanis
multiplicera detta varde med x2 (2x16=32) sa
Flaustanis CL i fardigheten rérlighet blir 32.
Det dr det védrde som Flaustanis startar med.
Kalle skriver in 32 i kolumnen GL.

For att bestdmma vilka fardigheter din
rollperson far ndr den startar maste du
forst valja vilket yrke din rollperson ska ha,

sedan (i samrad med spelledaren) avgoéra
vilken erfarenhetsniva den ska ha.

Det finns tre erfarenhetsnivaer; nybdrjare,
utbvare, expert. Vi rekommenderar den
som spelar for forsta gangen, och gér en
rollperson, att borja pa nivan nybdrjare.

Exempel
Lisas rollperson &r krigare och eftersom
spelledaren har skapat ett svart dventyr sa
kommer de tvd éverens om att Lisas krigare
bér vara pa nivan utévare.

Lisa ldser av i tabellen vilka fdrdigheter
hennes krigare ska ha och vilka multiplar som
gdller. Darefter vdljer Lisa tva fardigheter som
hon tycker arviktiga och som dessutom hénger
thop bra med krigarens bakgrundshistoria.
Lisas krigare har vuxit upp vid havet och hon
vdljer fardigheten simma som krigaren da
far BAS X1, samt fardigheten jakt och fallor
da krigarens far var jdgare. Krigaren far
ddrmed BAS X2 (BAS x1 + BAS x1) i Jakt och
fédllor. De 285 procentenheterna som hon far
extra vdljer Lisa att anvdnda pd krigarens
stridsférdigheter. Lisa anvdnder +18 pa strid
(avstand), och +10 pa férdigheten strid (nérstrid).

Niva EFFEKT

Nyborjare Som nybdérjare far du inga ytterligare
fardigheter eller varden utéver dem

som tillhér det yrke du har valt.

Vélj tva fardigheter som du far
ytterlisare BAS x1 procentenheter i,
samt 25 procentenheter att férdela ut.

Vélj tre fardigheter som du far
ytterligare BAS x1 procentenheter,
samt 50 procentenheter att férdela ut.

Utbvare

Expert
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FARDIGHET n% 5
Besvérjelsekonst (INT+PSY)/2 - - - - - X4 - - -
Dyrka (INT+SMI)/2 X2 X1 X1 X1 X1 X1 X1 X1 X4
Finna dolda ting PER X1 X2 X1 X1 X1 X1 X1 X1 X3
Flora och fauna INT X2 X3 X1 X1 X3 X1 X1 X1 X1
Férhandla KAR X3 X1 X1 X4 X2 X2 X2 X2 X2
Férsta hjalpen INT X1 X1 X1 X1 X1 X1 X1 X1 X1
Geografi INT X1 X3 X1 X2 X4 X1 X2 X4 X1
Hantverk SMI X4 X2 X1 X2 X1 X1 X1 X1 X1
Heraldik INT X1 X1 X1 X1 X4 X1 X2 X1 X1
Historia INT X1 X1 X1 X1 X4 X2 X2 X1 X1
Jakt och féllor (PER+SMI)/2 X1 X4 X1 X1 X1 X1 X1 X1 X1
Kulturer INT X1 X1 X1 X2 X4 X1 X2 X2 X1
Lésa och skriva INT - - - X1 X4 X4 X2 - -
Orientera (INT+PER)/2 X1 X4 X1 X1 X1 X1 X1 X2 X1
Riddjur SMI X1 X2 X2 X1 X1 X1 X4 X1 X1
Rorlighet SMI X1 X3 X2 X1 X1 X1 X2 X3 X4
Simma (SMI+FYS)/2 - X2 - - - - - X4 -
Sjékunnighet (INT+PER)/2 X1 X1 X1 X1 X1 X1 X1 X4 X1
Spel PER X1 X1 X1 X1 X1 X1 X1 X2 X2
Sprak (modersmal) INT X3 X3 X3 X3 X4 X4 X3 X3 X3
Sprak INT - - - - - - - - -
Spara PER X1 X4 X1 X1 X1 X1 X1 X1 X1
Strid (avstand) SMI X1 X4 X3 X1 X1 X1 X2 X2 X1
Strid (nérstrid) (STY+SMI)/2 X1 X2 X4 X1 X1 X1 X3 X1 X1
Strid (obevapnad) SMI X1 X2 X3 X1 X1 X1 X2 X2 X2
Tjuveri SMI X1 X1 X1 X1 X1 X1 X1 X1 X4
Underhalla KAR X1 X1 X1 X1 X1 X1 X2 X1 X1
Vildmarksliv (FYS+PSY)/2 - X4 X1 X1 X1 X1 X1 X2 X1
Vardesétta PER X3 X1 X1 X4 X1 X1 X2 X1 X3

Besvdrjelsekonst

Fardigheten anvénds for magiker for att
bestdmma hur duktiga dessa &r pa att
lagga en besvéarjelse och hur stor deras
chans att lyckas med detta &r (1&s mer
under avsnittet Magi).

Dyrka

Fardigheten dyrka behévs da en person med
hjélp av sina dyrkar ska férsoka Oppna las
utan nyckel, desarmera och oskadliggora
fallor som har mekanisk utlésning, eller
lyckas pilla med olika mekaniska anordningar.
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Finna dolda ting

Fardigheten anvénds for att upptécka nagot
som &r dolt eller gdmt och dédrmed svart att
se med blotta 6gat, till exempel dolda fallor,
nagon som gémmer sig, eller for att hitta
hemliga dorrar.

Flora och fauna

Flora och fauna ar en fardighet som ger
kunskap om naturen och det som lever dar.
Fardigheten innefattar kunskap om s&vél
véaxer som djur och monster.

Forhandla

Férhandla &rk6pmannens viktigaste fardighet,
da det galler att kdpsla och forhandla om pris
och villkor.

Férhandling kan 4ven galla andra saker som
att 6vertala, muta eller utdva bestickning av
olika slag.

Forsta hjalpen
Forsta hjalpen ar fardigheten att férbinda
skador. Ett lyckat slag betyder att du har
stoppat blodflédet och att den som ar skadad
laker 1 kroppspoang.

Det gar bara att anvénda fardigheten en
gang/skada.

Geografi

Geografi ar fardigheten for att veta var
avlagsna platser ligger, vilka vagar som leder
dit, hur lang tid det tar att resa dit, vilka
landmérken som finns pa végen o.s.v.

Hantverk
Fardigheten anvénds for att skapa ett
hantverk. Varje hantverk har sin egen
fardighet. Exempel pa olika hantverk &r
smide, korgflatning, snickeri, mura o.s.v.

En duktig hantverkare kan tillverka foremal
som hen sedan kan sélja och férhoppningsvis
ocksé tjana en slant.

Heraldik

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

Historia

Fardigheten ger kKunskap om vérldens historia
i stort och smatt. Historia ger kunskaper
om artal, regenter, viktiga tidsepoker och
historiska handelser i véarlden.

Jakt och fallor

Detta &r fardigheten som anvéands for att
Jjaga och gillra fallor for saval djur som andra
varelser. Ju mer avancerad fallan ar, desto
fler fardighetsslag kravs det for att lyckas.

Kulturer

Att kdnna till frAmmande Kkulturer, deras
seder och bruk kan vara skillnaden mellan att
bemoédtas med forakt eller att hyllas som en
valkommen gast. Fardigheten ger kunskaper
om olika kulturer hos s&val ménniskor som
alver, dvargar och andra varelser.

Ldsa och skriva
Fardigheten kravs for att kunna lésa det
skrivna ordet och att sjélva kunna skriva.
Varje alfabet dr en egen férdighet och de
vanligaste alfabeten &r maéanniskors, alvers,
dvérgars och svartfolk.

Orientera

Orientera ar fardigheten att hitta sin vag i
obekant mark. Med hjélp av kartor, landméarken,
och beskrivningar frdn andra kan man hitta
sin vag mellan olika punkter. Det &r en viktig
fardighet for jigaren och stigfinnaren som
stéandigt befinner sig i vildmarken och behdver
hitta mellan olika platser for att inte ga vilse.

Riddjur

Fardigheten anvénds for alla tillfallen da du
ska fédrdas pa eller med ett riddjur oavsett
om det &r pd en héstrygg, som vagnskusk
eller pa en drakes rygs.

Rorlighet

Fardigheten anvands for att réra sig pa olika
satt, sasom smyga, Klattra eller for att hoppa
hogt eller langt. Fardigheten anvénds ocksa
for att gora Kullerbyttor, falla smidigt och for
att gora sig liten och gomma sig.

33



Simma
Simma &r fardigheten som kravs for att
Kunna simma i vatten.

Sjokunnighet

Sjékunnighet ar fardigheten att framféra en
farkost pa vatten och att ha lart sig navigera
sin bat med stjarnornas hjélp. Detta &r
Konsten att bestdmma position, kKurs, fart
och att planera sin rutt pa havet.

Spel
Fardigheten Spel anvéands for att spela kort-
och bradspel och andra typer av hasardspel.

Sprak

Att kunna tala olika sprak éppnar doérrar och
Okar forstéelsen. Rollpersonen talar alltid sitt
modersmal felfritt (CL for fardigheten Sprak
(modersmal) &r lika med INT x 3) och varje
nytt sprak rollpersonen vill lira sig ar en egen
fardighet. Exempel pa sprak ar ménniska, alv,
dvarg, troll, draksprak.

Spara

Spara anvands for att hitta spar och att
folja dem, eller att se tecken pa saker som
har hént tidigare pa en plats for att forsdka
forstd dem genom att 1agga ihop 1+1.

Strid (avstand)

Fardigheten anvadnds for strid med
avstandsvapen, sasom pilbage, kastspjut,
armborst och slunga.

Fardigheten &r viktigt for bade krigare och
Jjagare.

Strid (ndrstrid)
Fardigheten anvands for strid med olika
sorters nédrstridsvapen sasom svard, yxa
och stridshammare.

Fardigheten &r viktig for alla krigare.

Strid (obevdpnad)

Fardigheten anvénds for att sldss med
naturliga vapen sasom, navar, spark, skalla,
greppa, samt for att undvika attacker.

Tjuveri

Tjuveri &ar tjuvens viktigaste fardighet.
Fardigheten anvinds nar du ska forsdka
stjala ett foremal fran nagon eller géra andra
tjuvaktiga saker.

Underhalla

Underhalla ar fardigheten att sjunga, spela
instrument och att kunna berétta en riktigt
bra saga som trollbinder dskadarna, eller att
lasa poesi med inlevelse.

Vildmarksliv

Vildmarksliv anvénds for att kunna géra upp
eld, bygga ett lager, leva pa kottar och béar
och det som finns i naturen.

Vardesatta
Vardeséatta ar fardigheten som anvéinds for
att bestimma vérdet pa ett foremal, en vara,
ett smycke, en adelsten och allt annat som
krdver nagon form av beddmning for att
gissa dess véarde.

Fardigheten ar viktig for bade hantverkare,
képmén och tjuvar.




ATT BLI BATTRE

Det finns tva mdjligheter for din rollperson
att bli battre pa sina fardigheter och att lara

sig nya;

o Att aktivt anvanda fardigheten och lyckas
med den
¢ Genom tréning

Aktiv anvandning
Varje gang din rollperson lyckas med sin
fardighet och slaget &r under eller lika med
fardighetens basviarde (BAS, d.v.s. det
grundegenskapsvarde som  fardigheten
baseras pd) sd far du sitta ett kryss vid
fardigheten. Nar A&aventyret &r slut eller
rollpersonen vilar fran &aventyr en lédngre
period finns det mgjlighet att hoja fardigheten.
For att hdja pa en fardighet som du har
kryssat for, ska du sl& &ver fardighetens
CL-vérde. Lyckas du sl& &ver fardighetens
CL-varde hojer din rollperson 1T6 GCL-
podng. Misslyckas du med att hdja méste
din rollperson ge sig ut pa nya aventyr och
anvianda sin fardighet igen. Varje gang du
har foérsokt att hdja fardigheten foérsvinner
krysset och du far borja om med nya kryss.

Exempel

Kalles rollperson Flaustanis har CL &6
i fdrdigheten rorlighet. Under d&uventyret
Gastarnas 0 anvdander Flaustanis
férdigheten tre ganger. En av gangerna
slar Kalle 14 och lyckas med férdigheten.
Roérlighet har grundegenskapen SMI som
basvédrde och Flaustanis har SMI 16. Han
slag dr ddrmed under fardighetens basvdrde
och Kalle sdtter ett kryss vid féardigheten for
att komma ihag det senare. Nar dventyret ar
slut och Flaustanis har mgjlighet att vila upp
sig, slar Kalle for att se om Flaustanis kan
hdja pa fardigheten. Han maste sla éver 56
som dr det CL Flaustanis har i fardigheten.
Kalle slar 89 och lyckas. Kalle slar 1T6 for att
se hur manga CL han hégjer. Sex! Flaustanis
hdjer sex podng pa férdigheten och har infér
nésta dventyr GL 62.
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Genom traning

Ibland kan rollpersonen vilja lara sig en
ny féardighet eller dndra inriktning pa sin
Karriar.

D& maste din rollperson sdka upp en
trédnare/larare som kan lara din rollperson
den nya fardigheten. Exakt hur detta gar
till och foérutsdttningarna Kkring sadant
larande ar upp till spelledaren att avgora
men en enkel tumregel ar att ldraren maste
ha INT 6ver 10 och GL i fardigheten som
overstiger 60%.

Ibland tar det langt tid, ibland gar det
snabbare. Nar din rollperson har lart
sig grunderna i en helt ny fardighet far
rollpersonen basvérdet (BAS) i GL pa den
nya fardigheten och maste dérefter boérja
anvanda fardigheten for att bli béttre.

For att gora det extra spdnnande kan du
som spelledare gora ett litet aventyr nar en
rollperson vill ldra sig en ny fardighet.

Alternativ regel H
Rollpersonerna har relativt h6g chans att
lyckas med sina yrkesfdrdigheter ndr de
startar och det blir inte speciellt roligt om alla
rollpersoner har 100% i sina fdrdigheter efter
bara ett par dventyr.

Tycker ni att ovanstaende regel gor det for
svart for rollpersonerna att bli bdttre finns
tva alternativa regler.

Den forsta ér att ni helt enkelt héjer
troskeln sa att istdllet for att sla under BAS
och sen sdtta ett kryss, rdcker det med att
rollpersonen anvénder sin fardighet for att fa
sdtta ett kryss.

Den andra ér att ni efter utfért dventyr
automatiskt hdjer 1T6 pda alla fardigheter
som rollpersonen har lyckats med.

Bestdm innan ni bérjar spela vilken regel
som ska gdalla.
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Drakar och Demoner ar ett fantasyspel déar
du slass med orker, troll och drakar, skaffar
dig skatter och magiska féremal genom att
vaga dig ner i svartfolkens grottor och till
farliga bestars skattkammare.

I stridssituationer kan det vara praktiskt
att anvénda golvplanen och de figurer du
valjer att spela med. Det gar bra att spela
aven utan dessa hjédlpmedel, men det blir
enklare och ni kan undvika missforstand.

FORLOPP

For att reda ut vad som hander, vem som
gor vad och hur en strid fortloper, delas
striden in i spelrundor (SR). En spelrunda
bérjar nar den som &r forst i turordningen
genomfor sin/sina handlingar och slutar nér
den som &r sist i spelrundan &r Klar med
sin/sina handlingar.

For att avgdéra vem som borjar och slutarien
spelrunda behdver ni bestimma turordning
(se Turordning och positioner nedan).

HANDLINGAR

Under en spelrunda kan du i striden utféra
en av manga olika handlingar. Det gar inte
att beskriva alla olika handlingar som din
rollperson/spelledarperson kan tdnkas goéra,
utan spelledaren far helt enkelt anvinda de
regler som finns och modifiera dessa efter
vad de olika deltagarna i striden vill géra.

Exempel pa handlingar som kan utforas
under en spelrunda ar:

Forflytta dig
Du kan forflytta dig hela din forflyttnings-
féormaga under en spelrunda. Tank dock

pa4 att terrdng och hinder modifierar
forflyttningsformagan. Strider du exempelvis
i ett trask sa ar det inte rimligt att du kan
g4 hela din forflyttning. Spelledaren far
modifiera efter rimlighet.

Avfyra ett avstandsvapen

Du star still, siktar och avfyrar ditt
avstdndsvapen. Samma sak galler for
kastvapen.

Slass i ndrstrid
Du kan attackera eller parera med ditt
nérstridsvapen.

Ldagga en besvdarjelse
Du kan légga en besvérjelse

Byta foremal

Du kan lagga ifran dig ditt vapen och dra
ett nytt, eller plocka fram ett foremal ur din
ryggsack.

Ge order

Du kan ldgga hela spelrundan pa att prata
med de andra deltagarna, antingen for att ge
order eller férséka organisera striden sa att
alla har samma strategi.

Andra handlingar

Under en strid finns det manga saker som
du kan vilja att din rollperson ska géra. Du
kanske vill att rollpersonen ska anvianda en
fardighet, kasta sig i skydd, sitta eld pa ett
hus, eller dylikt. Spelledaren maste avgoéra
hur lang tid olika handlingar tar och vilken
konsekvens de far.

37



TURORDNING OCH POSITIONER

Foér att bestdmma turordningen under
en spelrunda maste alla rollpersoner och
spelledarpersoner som deltar i striden forst
véalja vilken stridsposition den ska ha.

Stridspositioner

Det finns tre olika stridspositioner att
védlja mellan (var och en med egna for-
och nackdelar). I nérstrid, (med eller utan
vapen) gar det bra att vélja vilken som helst,
av de tre positionerna. Avstandsvapen,
besvérjelser och 6vriga fardigheter anvander
alltid positionen Neutral.

Offensiv

Offensiv position anviands d& du anser att
anfall ar bésta forsvar och vill attackera
hellre &n att férsvara dig.

 InitiativiT10+3

e +20 attack

e -20 parering

 Forcera (forflyttning/2). Du kan forflytta
dig och attackera en fiende, eller
attackera fienden och sedan forflytta dig
(Du kan inte utfora nagra pareringar vid
forcering)

Defensiv

Defensiv position anvédnder du nir du forst
och framst vill férsvara dig och tdnker pa att
du ska skydda dig hellre &n att attackera.

e InitiativiT10-3

e -20 attack

e +20 parering

 Retratt (forflyttning/2). Du kan forflytta
dig och parera en attack, eller parera en
attack och sedan forflytta dig (du kan
inte utfora nagra attacker vid retrétt)

Neutral

Neutral position véljer du om du varken
vill attackera med full kraft, eller vara
defensiv. Den héar positionen véljer du
ocksd da du ska anvédnda en féardighet,
lagga en besviarjelse eller dd du anvander
avstandsvapen.

 Initiativ 1T10

* Attackera eller parera (far inte forflytta sig)

e Forflytta dig din fulla forflyttnings-
formaga (far inte attackera eller parera)

e Utfora en fardighet

Initiativslag

For att bestdmma turordning slar alla
stridens deltagare fram sitt initiativ med
1T10 och lagger till eventuella modifikationer
utifrén vilka stridspositioner de valt.

Fér att gora det enklare med valen
kan du anvénda Korten som foljer med i
boxen. Vid varje nytt initiativ valjer du det
stridspositionskort som du vill ha. Spelledaren
gor samma sak for spelledarpersoner. Pa given
signal fran spelledaren visar alla deltagare sitt
valda kort och slér sedan initiativ.

Nytt initiativslag slés i inledningen av varje
ny spelrunda. Den med hdgst initiativ borjar
och sedan agerar alla i fallande ordning. Skulle
flera deltagare hamna pa samma initiativ ar
det den med hoégst SMI som bdrjar. Medan
spelledaren véljer ordning for sina SLP.
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Exempel

Lisa och Pelles rollpersoner, Tristan och
Fabius ska slass mot spelledarens troll Torg.
Innan de kan bédrja slass ska alla deltagare
vdlja vilken position de ska ha i bérjan pa
striden. Samtliga vdljer ett positionskort och
pa given signal visar de upp sin rollpersons
eller spelledarpersons stridsposition for
spelrundan. Alla slar sedan sina initiativ och
lagger till modifikationen fran vald position.
Lisa slar 1T10+3 (offensiv) for Tristan, Pelle
1T10-3 (defensiv) for Fabius och spelledaren
slar 1T10 (neutral) for Torg.

Lisa slar (1)+3=4, Pelle (8)-3=5 och
spelledaren 1. Det betyder att Pelle, som valt
att vara defensiv, bérjar. Han vill dock inte
attackera, utan vdljer att spara sin handling
for att kunna parera om det skulle behévas.
Nér det ér Lisas tur vdljer hon att hugga pa
Torg. Hon far +20 pa sitt CL-vdrde eftersom
hon valt att vara offensiv. Hon sldar térningen
och lyckas. Torg bestimmer sig for att ta
skadan for att gjalv kunna hugga. Nar det
é@r Torgs tur véljer han att hugga pda Fabius.
Trollet har valt neutral och far varken
minus eller plus pa sitt térningsslag. Torg
traffar Fabius som har sparat sin handling
till senare. Fabius vdljer att férséka parera
och far +20 pa tdrningsslaget eftersom
han har valt att vara defensiv. Trots detta
misslyckas Fabius att parera och far skada.
Spelrundan dr nu éver och ett ny spelrunda
tar vid dar stridens deltager pa nytt vdljer
sin stridsposition och sedan slar nytt
initiativslag.

ANFALL OCH PARERING

Det finns tva sorters strid: nérstrid och

avstandsstrid.
Néarstrid ar ndr du anfaller med
narstridsvapen och naturliga attacker

(hénder, fotter, klor och bett). Avstandsstrid ar
ndr du anfaller med kast- och projektilvapen
(pilbage, kastyxa eller slunga).

Nar du anfaller eller parerar med ditt
vapen anvander du relevant stridsfardighet.
Under en spelrunda kan du utféra en attack
eller en parering.

Anvénder du en skold har den ett passivt
skydd och du anvénder ingen fardighet for
att se om du lyckas parera. Samma sak som
for skold, galler om du vill att din rollperson
ska ha tva vapen (ett i varje hand).

Obevdpnad strid

Att attackera och parera under obevipnad
strid fungerar p& samma satt som for
bevipnad strid. Ar din rollperson/
spelledarperson obeviapnad gar det inte att
parera en bevidpnad attack. En obevipnad
attack kan utgdras av en serie knytnavsslag,
bett, sparkar eller en skallning. Oavsett
vilken attack som utférs ger den obevapnade
attacken 1T38 i skada.

e Skada for obevéapnad strid: 1T3

PASSIVA HANDENS BEVAPNING

Bér din rollperson/spelledarperson ett vapen
eller skold i den passiva handen far din
rollperson/spelledarperson olika former av
bonusar. Den passiva handens féoremal ar ett
Kkomplement till den offensiva handens vapen.

For att anvédnda skold eller ett extra vapen
slar du inget extra fardighetsslag. Sa lange
din rollperson/spelledarperson bar en skold
eller vapen i den passiva handen erhalls
bonusen fran det extra foremalet.

Beroende pa vad du bér i den passiva
handen 6kas grundegenskapskravet (GE-krav)
for din bevapning, 1&s mer om detta under

OM ANGRIPARENS ANFALL:

...OCH FORSVARARENS PARERING:

«..BLIR RESULTATET:

Lyckas Misslyckas Forsvararen blir skadad av angriparens
anfall.

Lyckas Lyckas Forsvararen far inden skada om hen
parerar.

Misslyckas - Férsvararen behdver inte parera.
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GE-krav sidan 66. Bevapningens GE-krav
grundar sig pa den offensiva handens vapens
GE-krav som 6kas med +5 eller +10 beroende
pa valt foremal. Se GE-Krav, sidan 65.

Vapen och skold
Anvénder du vapen och skold i strid ékar du
ditt RV (se Skydd och rustningar).

¢ Liten skold 6kar RV med +2
e Stor skold 6kar RV med +3

PASSIVA HANDENS BEVAPNING GE-KRAV
Liten skéld eller latt vapen | +8
Stor skold eller medeltungt vapen | +10
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Tva vapen

Anvander du tva vapen i strid (ett vapen
i varje hand) erhdaller du en bonus pa ditt
offensiva vapens skada, samt okar ditt
RV. Skadebonusen laggs till den offensiva
handens vapens skada vid lyckad attack.

» Ett extra vapen 6kar RV med +1

e Latt vapen o6kar skadan i strid med +1

* Medeltungt vapen okar skadan i strid
med +2

UNDVIKA ATTACK

Med fardigheten strid (obevédpnad), kan du
féorsoka att undvika en attack, bevépnad
eller obevéapnad, utan att parera.



For att undvika en attack maéaste du ha
valt defensiv position i inledningen av
spelrundan.

Du undviker en attack genom att sla
under ditt CL-varde i fardigheten, dock utan
plusmodifikation for parering (pa grund av
den defensiva positionen).

* Det gar att undvika en bevipnad eller
obevapnad attack per spelrunda
* Det gar inte att undvika avstandsvapen

SKADA

Lyckas du med din attack och férsvararen
inte kan, eller lyckas, undvika attacken ska
du sla for skada. Olika vapen ger olika skada
(se vapentabell sidan 68). Glom inte att 1agga
till eventuell skadebonus, samt extra skada
om du har tva vapen.

Aven naturliga attacker ger skada och de
star beskrivna under respektive varelse.
Naturliga attacker kan vara att sldss med
sina hander, sparka eller, hos bestar och
monster, att anvénda Klor och bett.

Oppet skadeslag

Varje gang duslaren eller flera skadetérningar
for ett vapen finns det en chans att vapnet
traffar sa vadligt att skadan blir extra stor.
Néar en skadetirning visar en 6:a har du fatt
ett 6ppet skadeslag och du ska sla tarningen
igen och lagga ihop resultatet. Skulle &ven
den extra skadetédrningen visa en 6:a slar du
inget nytt 6ppet skadeslag. Summan av alla
slagna skadetédrningar visar hur stor skada
din attack gor.

* Visar en eller flera av skadetirningarna
en 6:a har ett Oppet skadeslag intraffat
* Oppet slag géller bara en gang/térning

Exempel
Skulle skadetdrningarna foér ett vapen
som ger 3T6 i skada visa (6), (3) och (6)
betyder detta att tva av tdrningarna har
fatt resultatet 6ppet skadeslag och tvd nya
tédrningar ska slas. De nya tdrningsslagen
visar (1) och (6). Den totala skadan attacken
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orsakar offret dr dédrmed 22 (6+3+6+1+6=22).
Notera att den extra slagna skadetdrningen
inte generade ett éppet skadeslag.

SKYDD OCH RUSTNINGAR

Rustningar, skoéldar och naturliga skydd
absorberar skada som ett vapen ger. Ju
hoégre rustningsvéarde (RV) din rollperson/
spelledarperson har, desto béttre skydd
har din rollperson/spelledarperson mot
attacker. Skadan fran en traff minskas
med lika mycket som din rollperson/
spelledarperson har i RV.

For att bestimma vilket RV din rollperson/
spelledarperson har, lagger du ihop samtliga
skydds RV (RV fran rustningar, tva vapen och
skold). Har din rollperson/spelledarperson
till exempel naturligt skydd RV 1, ringbrynja
RV 3 blir det totala skyddet RV 4 (1+3=4).
Las mer om hur rustningar fungerar under
kapitlet Utrustning.

Aven RV fér magiska skydd skall rdknas med.

Exempel.
Hastard hugger pé Tristan med sin yxa.
Hastard tréffar och slar fram skadan 7. Tristan
bdar en ringbrynjerustning som skyddar RV 3.
Darfor drar Tristan av 3 fran skadan och
erhaller ddrmed 4 i skada (7-3=4).

Skoldars RV

Bar din rollperson/spelledarperson skold
och anvénder skoélden i strid, erhdller den
skoldens skydd (RV 2 eller 3). Du behover
aldrig sla né&gra fardighetsslag for att lyckas
med en skoéldparering. Ddremot kan det bli
otympligt att béra rustning och skold, vilket
i sin tur kan leda till minusmodifikationer. Se
GE-krav sidan 65.

Exempel.
HastardhuggerpéaTristan medsinyxa. Hastard
traffar och slar sedan fram skadan 7. Tristan
bér en ringbrynjerustning som skyddar RV 3
och en liten skéld som skyddar RV 2. Eftersom
Tristan har skyddet RV 8 (RV 3 for ringbrynjan
och RV 2 for den lilla skélden) far han skadan
2 (7-5=2).



Tva vapens RV

Bar din rollperson/spelledarperson tva
vapen, (ett i vardera handen) i strid
erhaller den ett passivt skydd (RV 1). Du
behover aldrig sl& négra fardighetsslag
fér att anvdnda tva vapnens passiva
skydd. Daremot kan det bli otympligt
att bdra rustning och tva vapen, vilket i
sin tur kan leda till minusmodifikationer.
Se GE-krav sidan 68.

Exempel.

Hastard hugger pa Tristan med sin yxa.
Hastard trdffar och slar sedan fram
skadan 7. Tristan bdér en ringbrynjerustning
som skyddar RV 8 och strider med tva
vapen vilket ger det passiva skyddet RV 1.
Eftersom Tristans har skyddet RV 4 (RV 3 for
ringbrynjan och RV 1 fér tvé vapen) far han
skadan 3 (7-4=3).

FUMMEL 1 STRID

Du fumlar alltid med fardigheten om du slar
98-00 pa 1T100. For att se vad som hénder
dig nar du fumlar i strid, s& slar du en tarning
pa tabellen for Fummel i strid nedan.

1T10 FUMMEL 1 STRID
1-2 Missar rejalt. Blir defensiv i ndsta SR.
2-3 Missar rejélt. Blir defensiv under nésta SR
och har -10 pa allt.
4 Missar rejélt. Blir defensiv under nésta 2
SR och har -10 pa allt.
Tappar vapnet. Tar en SR att plocka upp det.
Tappar vapnet. Tar tva SR att plocka upp det.
Forlorar kontrollen. Star helt handfallen
och Kkan inte gora nagot alls under
kommande SR.
8 Bryter av vapnet och skadar sig sjélv, 1T6

i skada (om magiskt eller méistersmitt
vapen sla igen).

9 Snubblar och ligger kvar, 1T6 i skada. Tar
en SR att resa sig.

10 Snubblar till och skadar sig, 1T6 i
skada. Vapnet traffar dessutom din
ndrmaste vdn (om nagon befinner sig
inom vapnets rackvidd). Star sedan helt
handfallen och kan inte géra nagot alls
under kommande SR.

SARSKILDA SITUATIONER

Strid sker inte alltid pa plan mark i fullt
ljus och med bra férutsidttningar. Nedan
beskrivs ett antal sérskilda situationer och
vilka modifikationer dessa ger. Tank pa att
modifikationerna géller fér samtliga deltagare
i striden, inte bara fér rollpersonerna.

Strid i morker

Det ar svart att strida i morker och utan
ljuskélla. En enkel modifikation &r att varelser
som inte har moérkersyn (dvs kan se i mérker)
far -75 pa alla attacker och pareringar. Ju
mer ljuskélla desto mindre modifikation. Att
sléss i fackelsken ger exempelvis -25.

Dalig balans

Arunderlaget dligt bér det ge modifikationer.
Kanske sker striden pa en klippavsats, eller
pa ett hustak dér det &r svart att halla
balansen. Spelledaren kan ge modifikationer
beroende pa hur daligt underlaget ar.

Rida och slass

Ibland kan din rollperson/spelledarperson
vilja slass till héast (eller annan varelse som
den kan sitta pa). Varje situation &r unik och
det ar spelledarens uppgift att ta hansyn
till underlag, hur trédnad hasten ar for strid
och andra faktorer som Kan vara avgodrande.
En enkel tumregel &r att den som vill
sladss fran en hast, behdver lyckas med ett
fardighetsslag pa fardigheten rida i borjan
av varje spelrunda for att fa tillgodorékna sig
effekterna.

Den som lyckas med sitt rida-slag far:

* Anvénda héstens forflyttning 26 m/SR

* Anvinda héstens skadebonus 1T6+8
nér du anvander spjut eller lans

e Alla som attackerar dig fran marken far
-10 pa CL eftersom du sitter hégre upp

Manga fiender

Att slass mot manga fiender kan vara svart.
En enkel regel ar att alla som anfaller en
varelse bakifran far +35 pé att lyckas med
attacken.
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Ar det vildigt manga fiender som anfaller
pa samma gang kan det vara svart att
anvénda stridsreglerna. Vid sadana tillfallen,
som till exempel da hundra troll anfaller din
rollperson/spelledarperson samtidigt, &r
det battre att spelledaren berattar vad som
hénder din rollperson i striden.

Overraskning

Ibland kan nagon vilja gdmma sig och anfalla
helt ovéntat. Sddana attacker kan ge +50 till
+78 pa forsta attacken.

Alternativa regler for strid |
Tycker ni att det verkar krangligt med
positioner? Hoppa da éver momentet med
olika positioner. Gér det enkelt och lat alla

deltagare slar 1T10 i initiativ. H6gst utfall
bérjar och bestédmmer om rollpersonen/
spelledarpersonen ska attackera eller véinta
och parera. Ddrefter i fallande turordning.
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SKADOR OCH LAKNING

Din rollperson och spelledarens spelledar-
personer har Kroppspodng som visar hur
mycket skada de tal innan de doér. Varje gang
din rollperson/spelledarperson blir skadad
forlorar den ett antal kroppspoang. Ju fler
skadepoédng din rollperson/spelledarperson
far vid ett och samma tillfille desto storre
ar skadan.

IKROPPSPOANG

Fér att bestdmma hur mycket din
rollperson/spelledarperson tal far den ett
antal podng, si kallade kroppspoing (KP).
Hur maéanga Kkroppspodng rollpersonen/
spelledarpersonen far beror pa vérde i
grundegenskaperna FYS och STY

¢ Kroppspoang = FYS + STY
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Vissa monster och varelser kan pa grund
av speciella egenheter ha en kroppspoang
som inte 6verensstdmmer med ovanstaende
satt att rédkna ut Kkroppspodngen. Detta
beskrivs i sa fall vid respektive varelse.

ATT BLI SKADAD

Nér din rollperson/spelledarperson blir
skadad férlorar den kroppspoang. Skador,
sjukdomar och 6vrig ohélsa som en varelse
i Drakar och Demoner rakar ut for méts i
skadepodng. Ju allvarligare skadan eller
sjukdomen &r, desto fler skadepodng méts
den med. Ett slag med en klubba kan till
exempel orsaka 6 skadepoang, medan
en otdck febersjukdom kan orsaka 9
skadepoéng.

Att registrera skada

All skada som en rollperson eller
spelledarperson rakar ut fér antecknas av
spelaren eller spelledaren for att veta hur
rollpersonen eller spelledarpersonen mar.
Skadepoangen registreras pa rollformuléret,
i rutan kroppspoédng genom att Kryssa for
ett antal rutor, eller pa spelledarkortet for
spelledarpersoner.

Exempel
En rollperson som har 24 KP blir slagen av ett
troll. Skadan orsakar 3 skadepodng. Spelaren
kryssar da fér 8 rutor pa rollformuléret vid
dess kroppspodng. Rollpersonen har nu 21
KP kvar (24-3=21).

En rollperson med 27 KP har blivit férgiftad
av ett gift som orsakar & skadepoding. Spelaren
kryssar da fér & rutor vid dess kroppspodng
pa rollformuldret. Rollpersonen har ddrefter
22 (27-5=22) KP kvar.

Medvetsloshet och doden

Néar din rollperson/spelledarperson fatt
lika manga skadepodng som den har i
kroppspoang (KP) faller den medvetslos till
marken. En medvetslés varelse vaknar inte
forran den lakt 1 KP.

En varelse som far fler skadepodng &n vad
den har i KP dor av sina skador.
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* Medvetsléshet intraffar ndr antalet
skadepoéng blir lika manga som din KP

e Doden intréffar d& antalet skadepodng
ar fler 4n din KP

Alternativ regel

Effekten av att bli skadad.
Sjdlvklart goér det ont att bli skadad och ju mer
skadad din rollperson blir, desto mer hindras
och begrdnsas den. Effekten av skador visas
i form av minusmodifikationer. En rollperson
som fatt 23 skadepodng har -23 pa allt den
foretar sig.

Spelledarpersoners smdrta. En enkel
regel for att ge SLP minusmodifikation
p.g.a. smdrta ér att ge dem -1 pa de sista 30
kroppspodngen (en varelse med 100 KP far
minus forst efter att ha forlorat 70 KP).

OLIKA SKADOR

Det finns ménga olika sétt fér din rollperson/
spelledarperson att bli skadad pa. Oftast
Kommer striden vara den stérsta orsaken
till skador. Men det finns manga andra
situationer som kan vara minst lika skadliga.

Det star dig som spelledaren fritt
att bedéma hur manga skadepoing
en skada orsakar beroende pa vad det ar for
typ av skada och vilka 6vriga effekter den har.

Kroppsskador

Samtliga skador orsakade av vapen eller av

varelsers naturliga vapen, sdsom bett, Kklo

eller stangning anses vara kroppsskador.
Nedan ges &ven nagra exempel pa skador

som inte orsakas av vapen, men som trots

det rdknas som kroppskador.

Fallskada

Ett fall fran 3 meter orsakar 1T3 i skada. Foér
varje meter utdver dessa 3 meter utokas
skadan med 1T6.

Vissa mjuka rustningar, som till exempel
lader, kan absorbera fallets skador. Det
ar alltid upp till dig som spelledare att
avgora om rustningen skyddar eller inte
vid ett fall.



Skador av eld

Beroende pa hur stor elden a4r som din
rollperson/spelledarperson  utsitts  for
erhaller den olika mycket i skada. Generellt
kan sigas att for varje SR som gar orsakar
eld 1T6 i skada.

Vissa rustningar, som till exempel
laderrustning kan absorbera eldens skador
en SR eller tva. Det &r alltid upp till dig
som spelledare att avgéra om en rustning
skyddar eller inte skyddar mot eld samt hur
lange skyddet varar.

Invartes skador

Till invéartes skador rdknas alla skador som
enbart (eller framst) berér en varelses
Kkroppspodng. Det kan till exempel vara
skador uppkomna fran sjukdom, infektion,
forgiftning eller drunkning.

Syrebrist

En varelse kan hélla andan i FYS/2 antal
spelrundor. Beroende p& hur aktiv din
rollperson/spelledarperson &r da den
utsétts fér syrebrist, som till exempel da
den utsitts for drunkning, vakuum eller
rokfyllda utrymmen, kan antalet spelrundor
minska. For varje spelrunda som sedan
passerar sanks varelsens KP med 1TG.

LAKNING OCH VARD

Din rollperson/spelledarperson kan lidka
genom naturlig l8kning, vard eller magi och
helande orter.

Naturlig lakning
Genom naturlig ldkning laker din rollperson/
spelledarperson olika mycket skadepodng.
Din rollperson/spelledarperson laker minst
1 KP efter en natts sdmn. En natts sémn
motsvarar 6-8 timmars god sémn. Beroende
pad grundegenskapen FYS har en varelse
olika god lakeférmaga.

Det &r helt upp till spelledaren att avgéra
huruvida rollpersonen/spelledarpersonen
far en god natts sémn eller inte.

Vard

Anvands fardigheten forsta hjélpen lyckosamt
direkt i samband med en skada ldker den
skadade 1 KP. Ett misslyckat slag medfor att
férbandet 14ggs pé skadan, men ingen lakning
sker. For att en annan person ska fa géra ett
forsok maste nagon forst upptdcka att det
forsta forbandet inte hade nagon effekt, vilket
kraver ett lyckat fardighetsslag pa fardigheten
forsta hjalpen. Upptacker du att forbandet
inte hade nagon effekt far du sedan gora ett

St férsok att 1dka skadan igen.
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Magi och helande orter

Det finns manga andra saker som kan hela
en skada. Magi och magiska féremal har
en stor betydelse for spelet och for att du
ska kunna hela dig. Magiska drycker, ringar
eller andra féremél som finns i &ventyren
kan hjalpa till att hela en skadad Kkropp.
Exakt hur drycker och magiska féremal
fungerar ar upp till spelledaren att avgora
och/eller placera ut i &ventyren. Liksom
for alla magiska féremal finns det inget ratt
eller fel utan du som spelledare bestdmmer
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hur de ska fungera. Vissa ar kraftfulla och
helar mycket, andra helar mindre, vissa har
bieffekter som pdaverkar spelandet eller ar
drycker och féremél som sakta men sékert
férandrar rollpersonen.

Alla drycker behover dock inte vara magiska.
Spelledaren kan med férdel anvinda sig av
helande 6rter och extrakt som rollpersonerna
kan hitta, eller sjilva tillverka med hjalp av
sina kunskaper och fardigheter. Hitta garna
pa egna oOrter som helar eller ger andra
spannande férmagor.
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MAGI

0%

. il e

Drakar och Demoners varld genomsyras av
magiska krafter som inte finns i var véarld.

Den som lar sig hantera dessa magdiska
Krafter kallas for magiker.

ATT BLI MAGIKER

Vem som helst kan ladra sig magi. Alla
som skaffar sig ett CL-varde i fardigheten
besvarjelsekonst kan titulera sig
magiker, druid, trollkona, trollkarl eller
nagon annan passande titel. Magiker
4r dock samlingsnamnet for alla som
pa ett eller annat sétt har lart sig
anvanda besvarjelser.

MAGI OCH KRAFTPOANG

Har din rollperson/spelledarperson lart sig
fardigheten besvarjelsekonst far den ett
antal kraftpodng (KRA).

Varje GL i fardigheten besvérjelsekonst
ger 1 KRA. Allteftersom din rollperson/
spelledarperson lar sig mer om
besvérjelsekonsten far den tillgang till mer
KRA (se Besvérjelsekonst nedan).

Din rollperson/spelledarperson atervinner
alla sina anvdnda kraftpodng efter Aatta
timmars vila och sémn. Ett hégt varde i
grundegenskapen psyke kan dock paskynda
aterhdmtningen av kraftpodng, se tabellen
Timmars vila pa sidan 18.

* 1 CL i besvérjelsekonst = 1IKRA

e Sanks KRA till O faller din rollperson/
spelledarperson medvetslos  till
marken

* Sanks KRA till ett negativt varde (<0)
dér din rollperson/spelledarperson

BESVARJELSEKONST

Med fardigheten besvarjelsekonst kan alla lara
sig att anvinda besvarjelser. CL-vardet visar:

e hur stor chans du har att lyckas med en
besvarjelse

e hur stor chans du har att lyckas lara dig
en ny besvarjelse

e hur manga KRA du har tillgang till

Atervinna kraftpoang

En magiker aterhdmtar alla  sina
Kraftpodng efter 8 timmars vila och sémn.
Grundegenskapen psyke kan paskynda din
aterhdmtning (se sekundédra egenskaper).
Hinner inte rollpersonen/spelledarpersonen
vila fullt ut ar det upp till spelledaren att avgéra
hur ménga kraftpoédng magikern aterhdmtat.

ATT ANVANDA MAGI

Besvarjelser  fungerar  som vanliga
fardigheter. Varje gang du vill anvinda en
besvérjelse slar du ett fardighetsslag for
fardigheten besvarjelsekonst.

o Att 1l3gga en Dbesvérjelse 1 dess
grundutférande kostar 1 KRA

Sdker magi
En magiker som vill vara séker pa att lyckas
med sin besvérjelse kan genom att anvianda
KRA 06Ka sin chans att lyckas.

Foér varje KRA du véiljer att anvidnda okar
din chans att lyckas med +1

e +1 GL kostar 1 KRA

49



Effektgrader

Vill du utéka besvérjelsens effekt kan du vélja
att utoka besvérjelsens grundeffekt med en
eller flera effektdrader. En effektgrad gor
besvérjelsen starkare och béttre.

En effektgrad kan till exempel utdka
besviarjelsens rackvidd, orsaka storre skada,
paverka fler &n ett mal eller vara en langre tid.

Varje effektgrad som du lagger till uéver
besvérjelsens grundutférandekostar 1 KRA.
Den totala Kostnaden fér en magiker som
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vill lagga en besvirjelse med 3 effektgrader
blir 4 (1+3=4).

Ju fler effektgrader du vill utdka en
besvarjelses grundutférande med, desto
svarare blir det att lagda besvérjelsen.
Magikerns GCL minskar med -10 for varje
effektgrad (effektgrad 1 = -10, effektgrad 2
=-20 0.s.V.)

* Varje effektgrad kostar 1 KRA
 Varje effektgrad minskar din CL med -10



Resultat av besvarjande

Lyckat fardighetsslag

Lyckas du med ditt fardighetsslag aktiveras
besvérjelsen, antingen i dess grundutférande
eller med eventuella extra effektgrader.

Perfekta slag

Du lyckas alltid perfekt med besvéarjelsen
om du slar 01-03 pa 1T100. Se tabell fér
perfekta slag for magi nedan.

Misslyckad aktivering

Misslyckas du med att aktivera en besvarjelse
Kostar detta alltid 1 KRA, oavsett hur ménga
effektgrader du har lagt till. Har du utdvat
sdker magi forbrukas dock de KRA som
spenderats for att fa en béattre GL.

Fumla

Du fumlar alltid med besvéarjelsen om du
slar 98-00 pé 1T100. Sl& ett slag pa tabellen
Fumla med magi i pa nésta uppslag for att se
vad som hénder dig nér du fumlar med mag.

Att bli stord

Blir din magiker skadad eller pd annat satt
stors precis fore (tidigare i initiativet) eller
under tiden den lagger besvérjelsen méste
den lyckas med ett koncentrationsslag med
PSYx3. Lyckas du med slaget fortsatter
magikern att besvarja, men misslyckas slaget
raknas det som en misslyckad aktivering.
Har du utdvat sdker magi kan du lagga till
modifikationen pé ditt koncentrationsslag.

Perfekta slag och fummel
Anvand tabellen Perfekta slag magi nedan
och Fumla med magi pa nasta uppslag for
att avlasa effekten av perfekta slag och
fummel nir du anvander magi.

Vid fummel sldr du 1T10 och légger till
antalet KRA som besvérjelsen skulle kosta att
frammana (dock inga KRA fran saker magi).

TID OCH MAGI

Att 1agga en besvirjelse tar olika lang tid
beroende pé vilken sorts besvérjelse det ar.
Vissa tar bara ett 6gonblick att lagga medan
andra tar flera sekunder, minuter eller till
och med timmar att aktivera.

Hur lang tid det tar att ldgga en besvérjelse
beskrivs vid varje besvéarjelse. Tiden som
en besvirjelse tar att lagga delas upp i
tre grupper: snabba, medelsnabba och
langsamma besvérjelser.

Snabba besvdrjelser
Snabba besvérjelserna 1aggs omedelbart i
ditt initiativ.

Medelsnabba besvdrjelser
Medelsnabba besvérjelser tar 1 SR eller fler
att lagga.

Langsamma besvdrjelser

Langsamma besvérjelser tar mer an nagra
SR, de tar flera minuter, timmar eller till och
med dygn att 1dgga. Dessa besvarjelser och
ritualer kKraver bade noggrann forberedelse,
planering och Koncentration.

1T10 PERFEKTA SLAG MAGI

1-2 Du 6kar besvérjelsen med en extra effektgrad utan att det kostar nagra extra KRA

3-4 Du 6kar besvarjelsen med tva extra effektgrader utan att det kostar nagra extra KRA

5-6 Besvérjelsen kostar bara hilften av de KRA den annars skulle ha kostat, dessutom utékas den med
en extra effektgrad.

7-8 Besvirjelsen kostar bara hélften av de KRA den annars skulle ha kostat, dessutom utdkas den med
tva extra effektgrader.

9 Besvérjelsen Kostar bara hélften av de KRA den annars sKkulle ha Kostat, dessutom utékas den med
tre extra effektgrader.

10 Besvarjelsen kostar endast 1 KRA att frammana, dessutom uttkas den med fyra extra effektgrader.
Magikern far ocksa tillbaka all anvand KRA.




1T10+
SPENDERADE KRA

1-3

FUMLA MED MAGI

Du kénner dig trétt och misslyckad och erhéller pa grund av detta -10 pa allt du féretar
dig under 1T6 timmar.

4-5

Du kénner dig trétt och misslyckad och erhaller pa grund av detta -20 pa allt du féretar
dig under 2T6 timmar.

6-7

Du blir tillfalligt blind fér de magiska energierna och kan dérfér inte frammana négra
besvérjelser under 2T6 timmar. Tomheten du kénner gor att du erhaller -20 pa allt du
féretar dig under varaktigheten.

Du tappar Kontrollen éver de magiska energierna och férlorar en fjardedel av dina
kvarvarande KRA.

Energin samlas i ett hélje kring dig under 1T6 timmar och omgjliggér besvérjande.
Alla som kommer inom tre meter fran dig far en elektrisk urladdning skickad mot sig.
Laddningen orsakar 1T6 i skada (endast magiska rustningar skyddar). Urladdningen &r
synlig och paminner om en blixt.

10

Du uppbadar en sadan kraftig urladdning av energi att du och alla varelser inom 2T6
meter fran dig tar 2T6 i skada (endast magiska rustningar skyddar). Urladdningen
medfor dven att du forlorar hélften av dina kvarvarande KRA.

11

Ditt minne férsvinner helt i 1T4 dagar och under denna tiden har du ingen aning om
vem du &r, vad du kan eller vilka dina vanner &r. Du kan darfér varken besvérja eller
utféra nagra av dina fardigheter.

12

Du blir totalt blind fér de magiska energierna och kan darfér inte frammana nagra
besvérjelser under 1T6 dagar.

13

Du témmer dig sjélv pa KRA i en ordentlig urladdning och sénker pa grund av detta
din KRA till 1.

14

Du skadas av den energi som ska kanaliseras och forlorar lika manga KP som
besvérjelsen Kostar, samt blir medvetslés i 1T6 timmar. Du sénker &ven din KRA till 1.

15

En véldig urladdning av bldndande ljus slar ut fran dig. Alla som befinner sig inom
2T6 meter fran dig far sla ett GE-slag fér grundegenskapen PER for att inte halvera
sin sikt under 2T6 minuter. Du sjélv skadas av den véldiga urladdningen och férlorar
lika manga KP som besvarjelsen kostar och faller dessutom medvetslds till marken
under 2T6 timmar. Du sdker dven din KRA till 1.

16

Du far en mindre hjarnblédning pa grund av den snedtédnda kraftansamlingen, vilket
resulterar i 2T6 i skada. Hjarnblédningen forsatter dig i koma under 1T3 dagar.

17

Du far en svar hjarnblédning pa grund av den snedtdnda kraftansamlingen, vilket
resulterar i 3T3 i skada, samt att INT minskas permanent med 1T8. INT-baserade
fardigheter sinks med 1T3x10. Du faller omedelbart i medvetsléshet under 2T6
dagar.

18

Du 6ppnar en dimensionsportal till en hemsk véarld, som slukar dig med hull
och har.

19

Du forfors av energin och kan inte sluta samla pa dig energin. Till slut har du samlat pa
dig sd mycket kraft att du helt uppslukas av energin. Fér nadgra 6gonblick férvandlas
du till ett litet klot av ren och stralande energi. Klotet blandar alla inom 30 m som blir
blinda i 2T6 timmar. Efter nagra 6gonblick brinner dock Kklotet upp och du ar sparldst
férsvunnen.

>19

Du férférs av energin och kan inte sluta samla pa dig energin. Till slut har du
samlat pa dig sa mycket kraft att du helt uppslukas av den och férvandlas till ett
Kklot av svart energi. Efter 4T6 SR exploderar klotet och alla inom en radie pa
tvahundra meter tar 8T6 i skada.
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ATT GVERVINNA MOTSTAND

Nér din magiker anvéander magi for att genom
fortrollning paverka en annan varelse méste
du (forutom att lyckas med besvérjelsen)
lyckas 6vervinna offrets motstandskraft.

For att 6vervinna motstandskraften hos
offret slar du ett motstandsslag dar du méter
offrets PSY med din magikers PSY.

Din magikers PSY fors in under aktiv pa
motstandstabellen och offrets PSY under
motstdnd. Las av motstandsvardet dar
Kkolumnen och raden méter varandra. Du kan
lagga till extra effektgrader till besvérjelser
som forbéattrar eller forsdmrar PSY. Du
slar sedan 1T100. Ar resultatet under eller
lika med motstandsvéardet har din magiker
dvervunnit offrets motstandskraft. Ar
resultatet 6ver motstandsvardet har offret
statt mot din magikers magi.

* Motstédndskraften ar lika med offrets PSY

e En medvetslos varelse kan inte goéra
motstand

* En varelse som vill ta mot magins effekt
behoéver inte géra ndgot motstand

ATT LARA SIG BESVARJELSER

Det finns tva olika sitt for din magiker att
lara sig nya besvérjelser:

e Att ga till en annan magiker for att fa
undervisning
» Att studera en nedtecknad besvérjelse

Undervisning hos en annan magiker och att
studera en upphittad besvérjelse fungerar
pa samma sétt som om din magiker gar till
en larare for att bli battre i en fardighet. Det
tar ungefdr en manad av intensiva studier
for att lara sig en ny besvérjelse.

Nér studierna é&ar over sla&r du ett
fardighetsslag for besvarjelsekonst for att se
om din magiker har lart sig besvarjelsen eller
inte. Skulle du misslyckas kan din magiker
vélja att studera besvérjelsen pa nytt. Denna
gang behdver magikern endast studera
halva den utsatta tiden varefter ett nytt
fardighetsslag slas.

Det &r alltid upp till spelledaren att
bestdmma hur 1ang tid det ska ta innan du
far sl4 fardighetsslaget for att se om din
magiker har lart sig besvérjelsen eller inte.

Precis som att lara sig nya féardigheter
kan spelledaren géra ett aventyr av att en
rollperson ska lara sig en ny besvérjelse. Det
gor spelet roligare.

MAGISKA FOREMAL

I spelet kan din rollperson hitta magiska
foremél som fortrollade ringar, magiska
svard och olika féoremal som har magiska
egenskaper. I de officiella aventyren star
dessa magiska féremal beskrivna, men du
som spelledare kan vélja att sjélv skapa olika
typer av magiska féremal. Bara din fantasi
satter granser fér hur ett magiskt féremal
fungerar och dess effekter.

Det finns tva typer av effekter i ett magiskt
féremaél, de som &r permanenta och de som
ska aktiveras.

Permanenta effekter finns alltid i det
magiska féremalet, och Kkraver ingen
aktivering eller att den som ska anvénda
féoremaélet forstar hur det fungerar. Exempel
pa sidana féremal kan vara en magisk
dryck. Om din rollperson bestdmmer
sig for att dricka den magiska drycken
behoéver den inte veta hur den fungerar,
det racker med att rollpersonen helt enkelt
dricker den magiska drycken. Ddremot ar
det inte sékert att rollpersonen vet att det
ar en magisk dryck (det kan ju lika garna
vara gift). Samma sak géller exempelvis
ett svérd som alltid ger extra skada, det
behoéver du inte veta hur du ska aktivera
for att svérdet ska ge extra skada. Samma
sak har, du kanske inte vet om att svardet
ger extra skada, men s smaningom bor
du bli varse om effekten.

Att forsta magiska foremal

Magiska foéremal som ska aktiveras
kraver att en magiker har lyckats med
besvéarjelsen syn for att din rollperson
ska forstd hur féremalet ska aktiveras.
Innan din magiker har lyckas med syn och
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forstatt hur féremalet fungerar kan din
magiker inte anvidnda det. Ett exempel
pa foremal som behdver aktiveras ar en
magisk stav som kan skjuta blixtar om man
sdger ratt magiska ord. For att veta ordet
som aktiverar blixten behéver din magiker
fa reda pa detta.

For varje besvarjelse och effektgrad som
finns i ett féremal blir det svarare att avslgja
féoremalets hemligheter.

Generellt ger varje besvérjelse och
effektgrad i féoremalet magikern -6 pa att
lyckas med besvarjelsen syn (detta slag bor
spelledaren sla dolt for att inte spelaren
ska se vilka minus féremalet har). Ett
féoremal som innehaller tva besvérjelser samt
totalt fyra effektgrader ger modifikationen
-30 pa CL ((2+4) x (-8) = -30).

Vissa magiska féremal som &r speciellt
maktiga gar inte att férstd utan hjalp eller
insikter frdn de som har skapat dem, eller
sa kraver de ett dventyr i sig for att du ska
Kunna lara dig att anvanda dem.

FAMILIARIS

Vissa magiker har lyckats knyta till sig
en magdisk varelse, en s.k. familiaris. Det
ar en varelse som hjélper magikern att
hantera sin magi och som ger magikern
rad och tips.

Foér att knyta till sig en familiaris méaste
magikern férst komma i Kontakt med ett
djur eller varelse som den vill knyta till sig.
Ugglor, harar, faglar och andra varelser
som anses besitta visdom &r vanligast,
men en del magiker knyter till sig en
varg eller ett annat djur. Foér att lyckas
knyta till sig varelsen maste magikern
Overvinna varelsens PSY mot sin egen PSY
pa motstandstabellen. Lyckas magikern
med detta kommer varelsen att komma till
magikern och vara trogen.

En familiaris ger magikern +10 chans att
lyckas pa sina besvarjelser. Magikern maste
behandla sin familiaris med respekt och
skéta om den, annars forsvinner varelsen.
En magiker kan bara ha en familiaris.
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BESVARJELSESAMLING
Antimagi

* Snabb

e Varaktighet 2 SR

e Effekt: sfir med radien 1 m
* R&ckvidd: berodring

Besvarjelsen skapar en magisk skoéld, med
radien 1 m, omkring malet fér besvarjelsen.
Allt som ryms inom sfaren skyddas mot magi.
Delar av féremal eller varelser som inte far
plats inom sfiren &r dock inte skyddad.
Skolden har i grundutférande motstands-
viarde 15. Motstandsvardet (aktiv) stélls
mot den attackerande magdikerns PSY
pa& motstandstabellen. Star skoélden mot
den inkommande magin studsar magin
tillbaka och drabbar den som aktiverade
besvéarjelsen. Besvérjelser som har effekter
som gar att std mot med PSY-slag slds som
vanligt om magin gar genom skyddet.

Effektgrader

« Oka motstandsvirdet +1

+ Oka varaktigheten 10 min
+ Oka sfirens radie med 1 m
o Oka rackvidden med 10 m

Avbild

* Snabb

* Varaktighet: 10 min

* Effekt: 20x40x40 cm (40 cm?)
e Réckvidd: 20 m

Besvérjelsen skapar en avbild av ett foremal
eller varelse. Avbilden &r 40x40x40 cm (40
cm?) stor och &r synlig under 10 minuter. Fér
att skapa en perfekt detaljerad avbild av ett
foremal eller varelse maste magikern hélla
i originalet. Men det gar att skapa en avbild
utifrdn minnet. Det &r helt upp till spelledaren
att avgora hur stor chans en person har fér
att genomskada avbilden som falsk utifran
hur val hen kénner till originalet och huruvida
det ar en perfekt kopia eller inte.
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Magikern kan placera avbilden inom
en radie av 20 m med sig sjilv som
centrum, men maéste se var den ska placeras.
Avbilden &r enbart visuell och kan darfor
inte kan hdras, luktas, smakas eller beroras.
I grundutférande ar avbilden helt stilla.

Effektrader

Oka varaktigheten med 10 minuter

Oka storleken med 40x40x%0 cm

Oka radien med 20 m

Avbilden blir rorlig (forutsatt magikern
ser den hela tiden)

Blixtar

* Snabb

e Varaktighet: -

o Effekt: skada 2T6
e Réckvidd: 5 m

Besvérjelsen skapar elektriska blixtar som
sprider sig frdn magikerns béada hénder.
Blixtarna orsakar 2T6 i skada. Rustningar
skyddar inte.

Effgktgrader
* Oka skadan med 1T6 (hogst 3T6 extra)
 Oka rickvidden med 5 m

Dimma

e Langsam

e Varaktighet: 1 timme
e Effekt: 50 m?

¢ Rackvidd: 50 m

Besviérjelsen framkallar en dimbank som
tcker en total yta av 50 m? (exempelvis 5 m
bred och 10 m l&ng eller 7 m bred och 7 m
lang). Dimman &4r sa tjock att den halverar
sikten.

Effektgrader

e Halvera sikten ytterligare en gang

+ Oka varaktigheten 1 timme

« Oka dimbankens storlek med 20 m2
 Oka riackvidden med 50 m



Dodshand

* Snabb

* Varaktighet: -

e Effekt: 1T6 i skada
e Ré&ckvidd: beréring

Magikern suger livet ur sitt offer genom att
14gga sin hand pa det. Dédshanden orsakar 1T6
i skada. Rustningar skyddar ej. Besvérjaren
laker sina skador med lika manga poang som
offret fick, dock inte fler &n maximal KP.

Effektgrader

Oka skadan med 1T6 (hégst 3T6 extra)
L4t aven andra handen bli en dédshand
(med grundskada)

Oka réckvidden med 5 m (beréring ej
ldngre nédvéndid)

Besvarjaren kan ge den helande poédngen
till en annan varelse (beréring krivs).

Eldkast

Snabb
Varaktighet: -
Effekt: skada 2T6
Rackvidd: 10 m

Besvérjelsen skapar ett eldklot (diametern 40
cm), vilken magikern kan slunga mot ett mal
inom radien 10 m. Elden orsakar 2T6 i skada.

Det &r helt upp till spelledaren att avgéra hur
stor chans det &r att mélet for besvérjelsen fattar
eld. Ghansen ér till exempel betydligt stérre om
elden kastas pa ett torrt vasstak &n om den kastas
pé en travagg. Rustningars skydd halveras.

Effektgrader
* Oka skadan med 1T6 (hogst 3T6 extra)
+ Oka réckvidden med 10 m

Frostsfar

* Snabb

* Varaktighet: -

o Effekt: skada 2T6
e Rackvidd: 10 m
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Besvérjelsen skapar en sfiar (diametern
40 cm) av frost, vilken slungas mot ett
offer inom radien 10 m. Frosten orsakar
2T86 i skada hos offret. Rustningar skyddar
inte mot frostens kold.

Effektgrader
» Oka skadan med 1T6 (hogst 3T6 extra)
+ Oka réckvidden med 10 m

Faste

Snabb
Varaktighet: 10 SR
Effekt: spec.
Réckvidd: berdring

Besvarjelsen gor att den som besvéarjelsen
aktiveras pa far sadant faste med fotter och
hander att hen kan klattra upp for lodrata
vaggar. Den som besvarjelsen aktiverats pa
ror sig med halverad forflyttning och kan inte
gora ndgot annat an att klattra. Genom att
lagga till en effektgrad blir fastet s starkt att
hen till och med kan réra sig i tak som om
det vore ett golv.

Effektgrader
e Oka varaktigheten med 10 SR
e Fa férméagan att ga i tak

Fortrolla foremal

Snabb
Varaktighet: 10 SR
Effekt: spec.
Réckvidd: berdring

Besvérjelsenforbattrarellerforsamrarettforemal.
Fortrollningen kan antinden 6ka/minska bérarens
CL med 5 vid fardighetsslag d& hen anvander
foremalet eller 0ka/minska ett vapens skada
med 1

Effektgrader

« Oka/minska GL med 5

+ Oka/minska skadan med 1

+ Oka varaktigheten med 10 SR



Fortrolla varelse

* Snabb

» Varaktighet: 10 SR
» Effekt: spec.

* R&ckvidd: berodring

Besvérjelsen forbattrar eller féorsdmrar en
varelses formaga att prestera. Fortrollningen
Okar eller minskar den fortrollades alla
CL med 5. Den fortrollade kan std emot
fortrollninden om hen vill genom att
moéta magikerns PSY med sin PSY pé
motstandstabellen.

Effektgrader

Oka/minska GL med 5

Minska offrets PSY med -1 vid slaget pa
motstandstabellen

Oka réckvidden med 5 m (beréring gj
langre noédvandig)

Oka varaktigheten med 10 SR

Fordndra férematl

* Medelsnabb

* Varaktighet: 10 min
* R&ckvidd: berdring
» Effekt: 10 dm?

Besvarjelsen forvandlar ett foremal vars
storlek ar 10 dma till valfri form och material.
Féremalet formas helt efter magikerns
tankar och stannar i detta l4ge under
varaktigheten. Enda sittet fér nagon att
se att foremalet inte har sin ratta form ar
genom besvérjelsen syn.

Effektgrader
* OkKa varaktigheten 1 timme
+ Oka volymen med 10 dm3

Genomskinlig

* Medelsnabb

e Varaktighet: 10 min

e R&ckvidd: berdring

» Effekt: 50 dm? (en ménniska pa 50kg)
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Besvarjelsen gor ett foremal eller varelse
genomskinlig. Besvarjelsens grundutférande
(forsta nivan) gér féremalet semi-transparent
vilket halverar chansen att upptédcka
féoremalet (GL/2). Den andra nivan medfor
CL/4, medan den tredje nivan gér malet for
besvarjelsen helt genomskinlig. For att ett
foremaél ska bli helt osynligt krdvs darmed
tva extra effektgrader (2 extra nivaer).

Fér varelser som ror sig snabbt, strider,
springer o.s.v 6kar chansen for den som vill
upptécka dem. Osynliga varelser, med tredje
nivdns genomskinlighet, far under rorelsen
den andre nivans effekt, en varelse med andra
nivans transparens far vid rérelse den forsta
nivans effekt, medan varelser med forsta
nivans effekt blir helt synliga under rorelsen.

Effektgrader

« Oka transparensen 1 niva (totalt
3 nivaer)

+ Oka varaktigheten 10 min

« Oka volymen med 50 dm?

Hela

Medelsnabb

Varaktighet: -

Effekt: Laker 1T6 skadepoang
Réckvidd: berdring

Besviarjelsen laker 1T68 skadepoéansg.
Besviarjelsen har &ven lakande effekt pa
skador fran drunkning, dock har den ingen
effekt pé sjukdomar eller forgiftningar.

Effektgrader
o Oka lakandet med 1T6

Kyla och varme

Medelsnabb

Varaktighet: 10 min

Effekt: sfar med radien 3 m
Réckvidd: berdring

Besvarjelsen goér att magikern kan varma eller
Kyla en sfér kring ett foremal eller varelse med



+10 °G. Magikern kan vélja hur varmt eller Kallt
omradet ska bli. Skulle varme 1aggas pa ett
foremal eller varelse som besvarjts med kyla
eller tvartom, maste magikern som lagger
den senare besvarjelsen dvervinna den forsta
magikern med ett slag pa4 motstandstabellen,
PSY mot PSY.

Effektgrader

* Minska motstdndsvérdet -1

+ Oka rackvidden med 10 m (beréring ej
nédvéndig)

 Oka varaktigheten med 30 min

+ Oka radien med 5 m

e Forandra temperaturen +10°G

Ljus och morker

e Snabb

e Varaktighet: 10 min

e Effekt: sfair med radien 3 m
* Ré&ckvidd: beréring

Besvérjelsen fyller en sfar med ljus eller
morker kring ett foremal eller varelse.
Magikern kan vélja hur ljust eller morkt
omradet ska bli. Som lJjusast blir det som
dagsljus, och som modrkast blir det som
morkret i en stangd grotta.

Effektgrader

* Minska motstdndsvéardet -1

+ Oka rackvidden med 10 m (beréring ej
nédvéndig)

 Oka varaktigheten med 30 min

+ Oka radien med 5 m

Lyft

* Medelsnabb

e Varaktighet: 10 min
o Effekt: 20 kg

e Rackvidd 10 m

Besvérjelsen goér att magikern kan lyfta ett
20 kg tungt féoremaél, genom att koncentrera
sig pa det. Magikern maste hela tiden se
féremalet, vilket hen kan forflytta med sin
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vilja i en hastighet av 8 m/SR. Magikern kan
lagga besvérjelsen pé sig sjalv och darmed
forflytta sig sjalv. genom luften. L&aggs
besvérjelsen pa en ovillig varelse maéste
magikern 6vervinna offrets PSY med sin pa
motstandstabellen. Besvérjelsen kan ocksa
laggas for att stoppa ett fallande féremal/
varelse. Det ar upp till spelledaren att avgéra
effekten av besvéarjelsen om den laggs pa ett
féoremél som vager mer &n den vikt magin
kan paverka.

Effektgrader

+ Okar paverkad vikt med 20 kg

+ Oka férflyttningen med 1 m/SR
+ Oka varaktigheten 10 min

+ Oka riackvidden 20 m

Laga

Langsam
Varaktighet: 3 SR
Effekt: 1 dm hog laga
Réckvidd: -

Besvirjelsen skapar en decimeter hog laga
som flammar upp ur handen, dock utan
att skada handen. Hastiga handrorelser
medfor att lagan slacks, varfér magikern
méste vara forsiktig. Lagan Kan anvéndas
for att antdnda brédnnbara material. Vid
langre varaktigheter kan den ocksa fungera
som en fackla.

Effektgrader
* OKka storleken pa ldgan med 1dm
+ Oka varaktigheten med 10 min

Laderhud

Snabb

Varaktighet: 5 SR

Effekt: naturligt skydd RV 1
Réckvidd: -

Besvérjelsen forandrar huden hos en varelse
s& att huden blir tjock och hérd. Ladderhuden
ger ett naturligt skydd pa RV 1.



Effektgrader

+ Oka varaktigheten med 5 SR

+ Oka hudens tjocklek och éka RV med +1
(max RV 3)

Regenerera

e Langsam
Varaktighet: -

» Effekt: Spec.

* R&ckvidd: berodring

Besvérjelsen laker en skadad kroppsdel och
reducerar eventuella minusmodifikationer
med 8. Skulle besvérjelsenlaggdas pé en varelse
som har -10 pa GL pa grund av den skadade
kroppsdelen sénks minusmodifikationen till
-5 efter en lyckad regenerera.

Besvarjelsen kan ocksd fa avhuggna
eller amputerade kroppsdelar att véxa ut.
I besvérjelsens grundutférande aterstalls
en tiondel (1/10) av kroppsdelen. Liggs
besvérjelsen pa en varelse som till
exempel fatt halva sitt ben avhugget (1/2
= 5/10 = fem tiondelar) far den efter en
lyckad besvarjelse se hur en tiondel véxer
ut (nu 6/10 = sex tiondelar).

Effektgrader
¢ Minska minusmodifikationer med

ytterligare 6
» Regenerera ytterligare 1/10 (en tiondel till)

Rena varelse

e Langsam

e Varaktighet: -

o Effekt: Laka 2T6

e R&ckvidd: berdring

Besvérjelsen laker 2T6 skador uppkomna
fran sjukdomar eller gifter (gj fysiska skador).
Lakningen kan férdelas hur som helst pa
den skadade varelsens kropp. Besvarjelsen
har ingen effekt pa fysiska skador eller
drunkningsoffer.

Effektgrader
o Oka lakandet med 1T6

Skarpsikt/blindhet

e Snabb

e Varaktighet: 6 min
* Effekt: spec.
Réckvidd: berdring

Besvérjelsen Okar tillfalligt synen hos den
fortrollade under varaktigheten. Den som
fortrollas ser plotsligt allt mycket klarare

och skarpare. Detaljer som varelsen
tidigare inte sett ar gdenast mycket
tydligare.

Den fortrollade ser dubbelt s& langt som
normalt och far +20 p& alla tédrningsslag dar
synen ar en betydande faktor for att lyckas.

Besvérjelsen kan ldgdas med negativ
effekt vilket betyder att den férhéxade i
stallet ser hélften s& langt som normalt
och far -20 pa alla tadrningsslag som har
med synen att gora. Offret kan std mot
besvérjelsen genom att lyckas med ett
motstandsslag, PSYx3.

Effektgrader

+ Oka réckvidden med 1 m (beréring egj
noédvéndig)

e Forbéattra/forsimra sikten och fa +10
pa térningsslag som har med sikt att
gora (2 negativa av denna effektgrad gor
offret blint under varaktigheten)

 Oka varaktigheten med 10 min

e Forsvara offrets motstandsslag med -10

Skingra

e Snabb

e Varaktighet: -

e Effekt: 1 varelse/féremal
e Réckvidd: 1 m

Besvarjelsen anvénds for att skingra andra
besvarjelser som lagts pa ett féremal eller
en varelse med en viss varaktighet.
For att skingra magin maste magikern
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Overvinna  magikern som besvarjt
féoremalet eller varelsen, PSY mot PSY pa
motstandstabellen. Har besvirjelsen som
ska skingras lagts med extra effektdrader
som hdjer motstandsvardet, ska dessa
rédknas med vid motstandsslaget.

Effektgrader
¢ Minska motstandsvérdet -1
o Oka réackvidden med 10 m

Sparlos

* Medelsnabb

e Varaktighet: 1 minut
» Effekt: 1 varelse

e Ré&ckvidd: beréring

Besvérjelsen gor att den som besvérjelsen
aktiveras pad kan forflytta sig pa vilket
underlag som helst utan att ldmna négra
som helst spar. Inte ens lukten av varelsen
marks av.

Effektgrader
* Paverka en extra varelse
e Oka varaktigheten med 10 minuter

Sten-/jordvdg

Langsam
Varaktighet: 10 SR
Effekt: 1 varelse
Réckvidd: beréring

Besvérjelsen goér det mojligt att forflytta
sig¢ med en hastighet av en fjardedel
av sin normala forflyttning genom solid
sten. Besvérjelsen fungerar lika bra
genom jord.

Effektgrader

 Oka varaktigheten med 10 SR

+ Oka hastigheten till férflyttning/2
» Paverka en varelse till
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Stenform

Langsam (3 min)
Varaktighet: 10 min

Effekt: Sfar med radien 2 m
Réckvidd: berdring

Besvérjelsen forvandlar sten till lera.
Besvérjaren kan sedan forma leran med
tankens kraft. Besvéarjaren har 3 minuter pa sig
att forma leran. Nar 8 minuter har passerat far
leran aterigen stenens Karaktdr och hardhet,
fast denna gang i den form besvéarjaren har
gett den. Finns det bara tillrackligt med sten
dar besvarjelsen laggs kan det nistan verka
som om stenen skapas ur tomma intet (det
ar upp till spelledaren att avgéra om det finns
tillréckligt med sten i omradet).

Stenen befinner sig 1 den form
som besvérjaren har gett den under
varaktigheten. Efter att varaktigheten for
besvéarjelsen har gatt ut borjar stenen sakta
aterga till sin ursprungliga form och plats
(nagot som tar ca 3 min). Skulle nadgon eller
nagot befinna sig pa eller i stenen da den
atergér till sin ursprungliga form ar det upp
till spelledaren att avgéra vad utgangen av
detta blir. Befinner sig en person i ett skapat
hal eller gang sa ar risken stor att hen stangs
in i stenen, befinner hen sig pa en formad
trappa ar risken stor att hen sugs fast i den
besvéarjda leran d& den forflyttar sig till sin
ursprungliga plats.

Effektgrader

 Oka varaktigheten med 30 min

* GOr besvarjelsen snabb och stenen
formas under 3 SR i stéllet

Stenkast

Snabb
Varaktighet: -
Effekt: 1T6
Réckvidd: 10 m

Besvaérjelsen skapar en tung och kantig sten
som magikern kan slunga mot sin fiende.



Stenen orsakar 1T6 1 skada. Rustningar
skyddar som vanligt.

Effektgrader
+ Oka réckvidden med 10 m
+ Oka skadan med 1T6 (h&gst totalt 3T6)

Syn

e Langsam

e Varaktighet: 5 timmar
e Effekt: 1 foremal

* Ré&ckvidd: Berdring

Besvirjelsen ger magikern formagan
att avldsa och forstd vilken eller vilka
besvéarjelser som lagts pd en varelse eller
ett foremal. Lds mer om modifikationer foér
att lyckas med syn under avsnittet Magisk
utrustning, vapen och féremal.

En lyckad syn avslgjar hur maénga
besvérjelser som varelsen/féremalet har,
samt en av dessa besvérjelser och hur hen
aktiverar denna (slumpvis vald vid flera).

Har foremalet/varelsen flera besvérjelser
far magikern fortsétta sl& fardighetsslag
fér Syn och varje lyckat slag avslojar en ny
besvéarjelse. Nar magikern misslyckas med
ett slag fér Syn avbryts besvarjelsen och
magikern méste l4gga en ny Syn for att
avsloja varelsens/féremalets resterande
besvérjelser.

Effektgrader
e Minska tiden det tar att 1agga syn med
30 min

Tala med djur

* Medelsnabb

» Varaktighet: 3 SR
e Effekt: 1 djur

e Réckvidd 60 m

Besvaérjelsen gor att magikern kan tala med
djur, som forsdker svara pa besvéarjarens
frégor. P4 grund av djurens laga intelligens
ar den information magikern far fram ofta

otillférlitlig. Djuren forséker dock alltid
besvara besvérjarens fragor (1 fraga per SR),
men dessa maste vara mycket enkelt stéllda
och svaren lika enkla. Se tabell for typiska
fragor och svar:

FRAGOR TALA MED DJUR

FrAica Svar
Har det passerat nagon | Ja/nej
tvafoting har?
Vilket hall gick de? Ditat

Var de manga? Ja/nej (beror pa om
djuret ar ett flockdjur
och kanner till mangder

av individer)
Vit? Mantel?

Hade nagon pa sig en
vit mantel?

Férde de med sig nagra
fangar?

Férde? Fangar?

Nér var det tvafotingen
passerade?

Flera soluppgangar
sedan (tidsrymder kan
vara svart att forklara)

Foér hur manga veckor | For flera soluppgangar
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sedan sedan brann det har?
(tidsrymder kan vara
svart att forklara)
Effektgrader

« Oka varaktigheten med 3 SR
o Oka rackvidden med 50 meter

Tala med doéda

Langsam

Varaktighet: 5 SR
Effekt: 1 varelses ande
Rackvidd 80 m

Genom att 14gga handerna runt den doédes
huvud kan magikern fa& kontakt med dess
ande. Det &r dock helt upp till anden om
denne vill tala med magikern eller inte.
Magikern kan stélla en fraga per SR till den
dodes ande.

Liket vars ande besvarjaren forsoker na far
dock inte ha varit déd i mer an ett ar for
att besvérjelsen ska fungera. For varje ar
utdver detta ar som liket varit dott erhéller




magikern modifikationen +1 pé slaget pa
nedanstaende tabell.

Effektgrader

e Forstark kontakten med anden och fa -1
pa resultatslaget i tabellen nedan

« Oka varaktigheten med 3 SR

TALA MED DODA

1T10 RESULTAT

1-6 Magikern far kontakt med likets ande
och kan samtala med denne under
besvarjelsens varaktighet. Vad likets
ande har att séga ar upp till spelledaren
att avgora.

7-8 Magikern far kontakt med en ande som
vénligt beklagar sig for att inte vara den
som magikern soker.

9 Magikern far Kontakt med en ande som
utger sig for att vara den magikern
soker. Magikern kan dock genomskada
anden genom att lyckas med ett
grundegenskapsslag for INTx5.

10 Magikern far kontakt med en ande som
utger sig for att vara den besvérjaren
soker. Magikern kan dock genomskada
anden genom att lyckas med ett
grundegenskapsslag for INTx3.

>10 Magikern far kontakt med en ande
som genast forsoker besatta liket. Vid
tarningsutfallen 1 till 3 pa 1T10 lyckas
anden besétta liket (vilket tar 1T6
spelrundor) och dirmed skapas en
oddd som genast anfaller. Det ar helt
upp till spelledaren att avgora vilka
egenskaper den oddde har.

Telepati

* Medelsnabb

e Varaktighet: 5 SR
Effekt: 1 varelse
e Réckvidd 100 m

Besvirjelsen gor att magikern kan samtala
med en varelse som forstar magikerns
sprak. Detta sker via tankedverforing.

Effektgrader

» Paverka en extra varelse

« Oka varaktigheten med 1 minut
« Oka réckvidden med 100 m

Tystnad

* Medelsnabb

Varaktighet: 30 min

o Effekt: sfar med radien 2 m
e R&ckvidd: beréring

Besvérjelsen skapar en sfar av energi vilken
hindrar Jjud att héras ifran den besvérjda
platsen. Besviarjelsen laggs pa en punkt som
bade kan vara ett foremadl eller en person.
Flyttas den besvirjda punkten flyttas &ven
sfaren som i besvérjelsens grundeutférande
har radien 2 m. Alla Jjud som alstras inom
sfaren hdvs d& de moéter den hindrande energin
och sprids darfor inte. Inuti sfaren later dock
allt som det ska. Besvérjelsen fungerar darfor
ypperligt for den som vill smyga, eftersom inga
ljud nar ut utanfér sfarens skyddande hdlje.

Effektgrader

« Oka varaktigheten med 1 timme
« Oka varaktigheten med 30 min
 Oka sfarens storlek med 1 m

Vattenvag

* Langsam

e Varaktighet: 1 min
Effekt: 1 varelse
Réckvidd: berdring

Besvarjelsen gor det mdjligt fér den som
fortrollats att andas under vatten. Varelsen
kan forflytta sig med en tredjedel av sin
normala forflyttningsformaga da hen
befinner sig i djupt vatten och inte langre
kan g& som normalt.

Effektgrader

+ Oka varaktigheten med 5 min

» Paverka en varelse till

+ Oka forflyttningsfSrmagan med +2 m/SR
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Din rollperson behdver pengar, vapen,
rustningar, och annan utrustning for att klara
sina aventyr.

PENGAR

Aventyren i Drakar och Demoner utspelas i
en vérld dar mynt- och pengsystemet inte
ar sarskilt utvecklat. Det mesta kdper man
genom byteshandel.

De mynt som anvénds &r guldmynt (GM),
silvermynt (SM) och kopparmynt (KM).

e 1 Guldmynt 100
kopparmynt

e 1 Silvermynt = 10 kopparmynt

10 silvermynt

Guldmynt &r séllsynta och vanligast ar att
man handlar i silver- eller kopparmynt.

VAPEN

Vapentabellen pa sidan 688 visar de vapen
som anvands i spelet. Vissa varelser som
rollpersonerna stéter pa kan ha andra vapen,
som ger annan skada. Det star beskrivet
under respektive varelse/monster eller &r
upp till spelledaren att avgora.

RUSTNINGAR

Rustning ar bra att ha eftersom den skyddar
mot skada. Ju mer rustningen skyddar
desto svérare ar det att rora sig i den. En
tung rustning medfér minskad foérflyttning
och om personen som bér den inte har
tillréckligt hogt varde i grundegenskaperna
STY och FYS belastas den med minus pa
SMI-baserade fardigheter, och fardigheten
besvarjelsekonst (l&s mer om detta under

forflyttningsmodifikationer och Skydds GE-
krav nedan).

SKOLDAR

Det finns tvé olika sorters skdldar: liten och
stor skold. Ju stérre skolden ar desto mer
skydd ger den béraren, men samtidigt som
skyddet okar blir den mer och mer otymplig
att hantera i strid.

En skold okar ditt rustningsvirde men
Okar ocksa ditt GE-krav (se Skoldars
GE-Kkrav sidan 67).

GE-KRrAvV

For att kunna behérska vapen, skold eller
rustning obehindrat maste din rollperson
uppna ett visst grundegenskapskrav (GE-
krav). En varelse som inte nar upp till
GE-kraven far -1 foér varje saknad grad.

GE-kravet for rustningar baseras pa
grundegenskaperna STY och FYS
GE-kravet for vapen och skoldar baseras
pa grundegenskaperna STY och SMI
Minusmodifikationen fran rustningars
GE-krav har effekt pa samtliga SMI-
baserade fardigheter och fardigheten
besvarjelsekonst

Minusmodifikationen  fran  vapnets
GE-krav har effekt pa fardigheterna
strid (avstand) eller strid (nérstrid) nar
vapnet/vapnen anvands

Exempel
En varelse som fatt minusmodifikationen -3
pa grund av att den inte ndr upp till skyddets
GE-krav och -5 fér att den inte ndr upp
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till vapnets GE-krav har ddrmed -3 pa att
lyckas med sina SMI-baserade fardigheter
och fardigheten besvdrjelsekonst samt -8 (-3
for rustningen + -5 fran vapnet) da den ska
anvdnda fardigheten Strid (avstand eller
ndrstrid).

Rustningars GE-krav

Du kan skydda din rollpersons/spelledar-
persons kropp frdn skada genom
att den bér rustning. For att Kkunna
utféra SMI-baserade fardigheter eller
besviarjelsekonst utan minusmodifikationer
maste grundegenskaperna STY + FYS vara
lika med, eller hégre &n rustningens GE-krav.

For varje saknad grad av GE-kravet
erhéller din rollperson/spelledarperson
modifikationen -1 p& samtliga SMI-
baserade fardigheter samt fardigheten
besvérjelsekonst

Minusmodifikation = (STY+FYS) - skyddets
GE-krav

For att kunna béra den tyngsta rustningen
(RV 6) utan att f& nagra minusmodifikationer
maste din rollpersons/spelledarpersons STY +
FYS vara hégre &n 42. Eftersom en rollperson/
spelledarperson under normala omstandigheter
hogst kan fa 19 i STY och FYS (humanoida
varelser) medfor detta att rollpersonen/
spelledarpersonen kommer att fa -4 (38-42 =
-4) vid anvéndande av besvérjelsekonst och alla
SMI-baserade fardigheter.

Exempel
En varelse med STY 14 och FYS 16 bdr en
ldderrustning med GE-krav 14 eftersom 29
(14+156=29) ér hogre dn GE-kravet kan varelsen
bdra skyddet utan ndgra minusmodifikationer.
En annan varelse med STY 12 och FYS 13
bér en fjdllpansarrustning med GE-krav 28,
belastas dock med minusmodifikationen -3,
eftersom 12+13= 25 och 25-28=-3.

Skydd och férflyttning
Rollpersoner/spelledarpersoner som béar
pd tung rustning riskerar att hindras vid
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forflyttning. Ju stérre rustningen ar, desto
otympligare ar den.

Tabellen Rustningar pé sidan 69 visar vilken
forflyttningsmodifikation en  rollperson/
spelledarperson far utifrdn rustningens
GE-krav.

Vapens och skoldars GE-krav
Fér att kunna anvénda ett vapen obehindrat
maste din rollpersons/spelledarpersons
STY+SMI vara lika med eller hogre &n GE-kravet
hos de féremal den anvander i strid. GE-kravet
utgar alltid fran det vapen din rollperson/
spelledarperson bér i sin offensiva hand.

Foér varje saknad grad av GE-kravet
erhaller rollpersonen/spelledarpersonen
minusmodifikation -1 i férdigheten strid
(avstand) eller strid (nérstrid) nar den
anvander vapnet.

* Minusmodifikation = (STY+SMI) - vapnets
GE-krav

Passiva handens bevdpnings GE-krav
Anvénder din rollperson/spelledarperson
tva vapen eller vapen och skold i strid 6kar
GE-kravet for bevdpning, se tabell Skoldar
och Passiva handens bevapning pé sidan 69.

UTRUSTNINGSLISTOR

Fér samtliga tabeller presenteras ett genom-
snittsvarde for foremalets vikt och pris.

Vikt

Det finns bade lattare och tyngre exemplar
av produkten. Allt beror pa vem som
tillverkat den och vilket material det
tillverkats av.

Pris

Det finns bade billigare och dyrare
varianter och priset beror pa tillganglighet
och kvalitet.

Spec.
Speciellt, berattar vilka olika varianter, matt
eller material som finns av féremalet.



Vapentabellen

Vapentyp
Vapen é&r indelade i féljande grupper:

e Latta vapen

* Medeltunga vapen
* Tunga vapen

e Avstandsvapen

Det ar inte i férsta hand vikten som avgor
hur tungt vapnen ar, utan hur tungt det ar att
hantera i strid.

Fattning
Fattning betyder om de anvénds med en
eller tva hander.

Vapens GE-krav

GE-krav &r det sammanlagda vardet av
grundegenskaperna STY och SMI som krévs
for att kunna anvinda ett vapen.

Skada

Skada ar den skada vapnet ger. Vissa vapen
kan anvadndas med antingen en hand eller
tva hander och ger da olika skada.

Distans

Rackvidden fér avstandsvapen &r uppdelad
i kort (K) och lang distans (L). Alla som
traffas inom Kkort distans far skada enligt
skadetadrningen, medan de som traffas inom

lang distans endast far halverad skada. Lang
distans visar &ven hur langt det gar att skjuta
projektilen med skadlig verkan.

Rustningstabellen

Rustningstyp
Det finns ett antal rustningstyper, fran tjockt
tyg till ringbrynja och platrustning.

Rustningens RV
RV berattar hur mycket skydd rustningen
ger.

Rustningens GE-krav

GE-kravet ar det sammanlagda vardet av
STY och FYS som kréavs fér att kunna béra
rustningen.

Skoldtabellen

Skoldtyp
Det finns sma och stora skoldar.

Skoldars RV
RV beréttar hur stort skydd de ger.

Skoldars GE-krav

GE-kravet ar det sammanlagda vardet av
STY och SMI, som Kkravs for att kunna
bruka skoélden. Anvands enbart skold i
strid ar GE-kravet fér sma skoldar 18 och
25 for stora.
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NARSTRIDSVAPEN

LATTA VAPEN FATTNING GE-KRAV SKADA Kc® SILVER
Dolk ih 18 1T6 0,5 2
Handyxa 1ih 18 1T6 1,6 6
Kortsvard ih 18 1T6 1,5 9
Traklubba (liten) 1h 18 1T6 1 0,2

MEDELTUNGA VAPEN FartninG GE-KRAV Skapa KacW SILVER
Bredsvard ih 25 2T6 2 12
Kroksabel 1h 25 276 2 11
Trastav 2h 25 2T6 1,6 0,5
Stridsyxa ih 26 2T6 2 11
Traklubba (stor) 1h 25 2T6 2 0,3
Stridshammare 1h 25 2T6 2,6 10
Kortspjut 1h 25 2T6 1 2
Morgonstjérna 1h 25 2T6 2,6 13
Stridsgissel 1h 25 2T6 2 12
Langsvard ih 25 2T6 2,6 16

TUNGA VAPEN FATTNING GE-KRAV SKADA Kc® SILVER
Slagsvird® 1-2h 28 3T6 5 18
Palyxa® 1-2h 25 3T6 2,5 10
Tvahandssvard 2h 28 3T6+2 4 24
Tvahandsyxa 2h 28 3T6+2 3,86 22
Tvahandsklubba 2h 28 3T6 3 0,6
Langspjut 2h 28 3T6 2 4

AVSTANDSVAPEN
VAPEN Farrnme  Ge-kRAv SkapA  Distans @ (m) Ka® SILVER
Kortbage 2h 18 1T6 K: 30, L: 100 0,5 6
Pilbage 2h 25 276 K: 50, L: 120 1 10
Armborst 2h 25 276 K: 50, L: 150 3 35
Tungt armborst 2h 28 3T6 K: 100, L: 250 5 45
Slunga 1h 18 1T6 K: 20, L: 50 0,1 1
Kastyxa 1h 18 1T6 K: 20, L: %0 0,5 5
Kastkniv 1h 18 1T6 K: 15, L: 30 0,3 1
Kastspjut 1h 18 1T6 K: 30, L: 60 1 2

W'Vid utrékning av barférmagans modifikation halveras vapnets vikt da det anvénds i strid
@ Anvénds vapnet med 1 hand ger det 2T6+2 i skada, Anvénds vapnet med 2 hiander ger det 3T6 i skada
® K = Kort distans = Fran 1 m upp till vérdet for K. L = Lang distans = Fran vérdet for K upp till virdet for L (halverad skada)
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RUSTNINGAR

RUSTNING Rv  Ge-Krav  FORFLYTTNINGSMODIFIKATION  Kg® SILVER
Tjockt tysg 1 7 = 3,6 5
Léader 2 1% - 5,6 9
Ringbrynja 3 21 -1m 21 70
Fjéllpansar 4 28 -2m 23 115
Bandrustning 5 35 -3m 29 130
Platrustning 6 42 -4m 32 160

® Vid utrékning av barféormagans modifikation halveras rustningens vikt d& den bérs pa kroppen

SKOLDAR OCH PASSIVA HANDENS BEVAPNING

BEVAPNING Rv GE-KRrAV O SKADA Kc® SILVER
Liten skéld +2 +5 (18) . 2 1
Stor skdld +3 +10 (25) - 3y 2
Latt vapen +1 +5 (18) +1 =
Medeltungt vapen +1 +10 (25) +2 -

® Anvands enbart skold i strid &r GE-kravet for sma skoldar 18 och 25 for stora.
© Vid utrékning av barférmagans modifikation halveras skoldens vikt dd den anvénds i strid

BEHALLARE
FORrRMAL SpEG. Kc Korrar FOrEMAL SpEG. Kc Korrar

Glasflaska 1 dos — 9 Sadelvaskor 20 liter 1,6 5]
5 doser - 23 30 liter 2 (§]
10 doser | 0,25 45 Séck 501 0,5 12
Koger 20 pilar 0,56 14 100 1 1 14
20 lod 0,3 13 Tennplunta 1 dos = 12
Lerkruka 0,51 0,6 13 8 doser 0,5 16
21 2 15 10 doser 1, 19
201 8 20 Tréhink 51 0,78 8
Lerplunta 1 dos = 1 101 1,6 12
5 doser 0,25 4 Tratunna 251 4 20
10 doser 0,5 7 1001 14 30
Léderpung 11 0,2 12 Tygpase 11 0,1 9
21 0,4 14 21 0,2 2
Myntbélte 100 mynt — 14 Vattenskinn 11 0,25 2
Penningpung 850 mynt 0,2 12 21 0,5 3
Ryggsick 201 1 37 51 1,25 y

2401 1,5 43
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AVENTYRARUTRUSTNING

FOREMAL SpEC. Kc KorPar FOREMAL SPEC. Kc KorPar
Bandage (10 st) 0,1 8 Ladertélt 2 pers 8 65
Bestick Ben — 3 4 pers 16 83

Jarn 0,16 5 8 pers 30 128
Tenn 0,1 3 Mugg (0,5 1) Tenn 0,1 4
Blick 0,11 — P Tré 2
Bagstrang — 1 Oljelampa (tom) 3h 0,5 15
B4dd (med halm) Lader 3 25 6 h 1 25
Tys 14 Pergament Daligt — 1
Dryckeshorn 0,561 0,2 Fint — 3
11 0,4 Penna -
Dyrkar (10st) Sma las 0,25 21 Pilar (10 st) 0,5 18
Stora las 0,5 28 Pilspetsar (10 st) 0,3 15
Fackla 1h 0,5 3 Rep (10 m) Tal50kg | 1,5 124
Filt Tyg 1 17 Tal 100kg | 3 15
Ylle 1,6 22 Téal 200 kg 4 17
Fiskekrok och lina — Repstege (5 m) Tal 100 kg i 26
Fiskekrokar (10 st) — Tal 100kg | 2,5 30
Fiskelina (10 m) — Tal 200 kg 5 38
Fiskenat (5 x5 m) 0,5 16 Segeldukstalt 2 pers. 5 26
Flinta och stal — 9 4 pers. 10 39
Fall (pals) 1,6 28 Skidor 24
Glimmerplatta — 0,6 Skogsyxa 485
Glodlada 0,5 18 Smadrjolja (25 ml) —
Hacka (liten) 1 35 Snaror (3 st) 0,5
Hammare (liten) 0,3 20 Snére (25 m) 0,2
Horn 0,5 7 Snoskor 1 18
Jarngryta 11 1 18 Stekpanna 3 29
1] 2,5 31 Stalvajer (1 m) 0,2 2z
Jérnkilar (3 st) 0,1 6 Synal — 1
Klétterutrustning 4 41 Sytrad (10 m) — 2
Kniv 0,3 11 Tallrik Tenn 0,2 6
Kofot 2 26 Tréa 0,1 4
Lampolja (10 h) 0,3 7 Tréslev 0,1 3
Lod (10 st) Armborst | 0,8 16 Vaxklump — 4
T Armborst | 1 15 Vaxljus (3 h) 0,3 15
Ladernal — 2 Visselpipa — 1
Ladertrad (10 m) 0,1 1 Anterhake 0,5 22




KLADER

FORMAL SpEC. Kc Koprar FOREMAL SpEC. Kc KopPar

Byxor Tyg 0,75 10 Laderskor Mjuka 0,6 18
Ylle 1 13 Harda 0,6 20
Skinn 1,6 20 Laderkéngor Harda 0,75 22
Pals 2,3 25 Mantel Tyg 1 23
Bilte 0,1 Yile 1,5 29
Hatt 0,1 Skinn 38
Halsduk Tys — Pils 3 51
Ylle — Mossa Tyg — 12

Jacka Tyg 1,6 22 Ylle — 13
Ylle 2 28 Skinn 0,2 14

Skinn 2,5 37 Pils 0,3 17

Pals 3,5 49 Sandaler 0,3 18

Kappa Tyg 2 28 Skjorta 0,2 16
Ylle 2,6 36 Strumpor Tys — 1

Skinn 3 48 Ylle — 2

Pils 5 68 Sérk Tyg 0,4 18
Kjol Tyg 0,1 17 Yile 0,5 22
Ylle 0,2 20 Tunika Tyg 0,6 20

Klanning Tys 0,2 18 Yile 0,8 25
Ylle 0,3 22 Traskor 0,6 17

Kortbyxor Tyg 0,3 16 Trdja Tyg 0,4 17
Ylle 0,4 19 Ylle 0,5 20

Képa Tyg 1,6 285 Underklader Tyg — 1
Ylle 2 31 Ylle — 2

Skinn 3 43 Vantar Tyg — 1

Pals 4 61 Ylle — 2

Léaderstovlar Harda 1,6 26 Skinn 0,2 4
Mjuka 1 23 Pils 0,3 8

HASTAR OCH DRAGDJUR
Typ SPEC. SILVER Typ SPEC. SILVER
Draghund 2 Mula 30
Dragsele 2 Asna 35
Foder Per dag 3 (KM) Trénat djur Duglig x1,5
Hast Liten 40 Utmaérkt x2
Medel 50 Masterlig x3
Stor 60
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MAT OCH DRYCK

MAT OGH DRYCK SPEC. Kec Koppar MAT OGH DRYCK SPEC. Kec Koppar
Bréd, limpa 1 1 Paj Kott 1 28
Gider 11 1 5 Gronsaker 1 24
Mjéd 11 1 5 Plommon 1
Mjolk 11 1 4 Potatis 1
Must 11 1 7 Paron 1
Sprit 11 1 10 Torkad frukt 0,5 18
Svagdricka 11 1 7 Torkat kott 0,56 25
Vin 11 1 8 Applen 1 0,7
(o)} 11 1 4 Skick, mat och dryck Daligt x0,5
Kottstycke 0,56 20 Dugligt x1
Ost 1 13 Fint x2
INKVARTERING OCH RESOR
INKVARTERING SPEC. Koppar Resor SPEC. Koppar
Dubbelrum 10 Plats i vagn (1mil) utan tak 2
Enkelrum 7 hytt 3
Hoéskulle 3 Skeppsresa (dygn) Utan hytt 10
Sovsal 5 Med hytt 20
Stallplats (per dag) 3 Inkl. mat x3
Skick inkvartering Daligt x0,78
Normalt x1
Fint x2
Mycket fint x3
FORTSKAFFNINGSMEDEL
Typ SPEC. Koppar Typ SPEC. Koppar
Hundsléde 2 platser 20 Roddbat Liten, 3 m? 20
4 platser 25 Medel, 4 m? 25
Kanot 3 platser 12 Stor, 5 m? 30
8 platser 18 Vagn/slade 2 platser 28
Kaérra 2 platser 2 m? flak 22 (2 hjul utan tak) 4 platser 30
(2 hjul) 3 m2 flak 32 Vagn/stor slade 2 platser 27
Kérra, 2 platser 3 m2 flak 41 4 hjul, tak 4 platser 32
(% hjul) % m2 flak 52
6 m? flak 63




FOREMAL SpPEG. Ka Pris FOREMAL SpEC. Ka Pris
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Varelser, monster och bestar ar en viktig
ingrediens i Drakar och Demoner. I det
har kapitlet beskrivs nagra av de vanligaste
varelserna som din rollperson kan mota
under sina aventyr.

VARELSERS STORLEKAR

Varelsernas storlek méts med en ménniskas
storlek som utgadngspunkt. Bilden nedan
visar forst en ménniska. Néasta varelse ar
dubbelt si stor. Det vill sédga; dubbelt sa
hég, dubbelt s& bred och dubbelt sa tjock.
Skulle till exempel en ménniska vaga 80kg
s skulle en varelse som ar dubbelt sa stor,
vaga 640kg (2x2x2x80=640).

Nésta varelse ar tre ganger s stor som en
maéanniska, foljt av en fyra, och en fem ganger
si stor varelse.
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Stora varelsers skadebonus

En stor varelse far sin skadebonus fran
samma tabell som rollpersoner, sidan 18,
vilket oftast ger dem +6 eftersom de i regel
far STY hogre an 19.

Utover skadebonusen far stora varelser
lagga till lika ménga skadebonustidrningar
som dess storleksklass. En dubbelt s stor
varelse far ddrmed lagga till 2T6 i skada,
och en fyra ganger sa stor varelse far lagga
till 4T6 i skada, plus eventuell skadebonus.

Stora varelsers kroppspodng
Stora varelsers Kkroppspoang rédknas fram
precis som for vanliga varelser men
multipliceras med den storlek varelsen har.

» (STY+FYS) X varelsens storleksklass

s )

Fa:
=

x5






DEMON

En demon &r en varelse fran ett annat plan
och dimension. Ibland kommer demonen
till varlden pa grund av att en magiker eller
ondskefull sekt har tvingat dit demonen
eller har Kkallat pd demonen med sina
ritualer. Man sager att demonerna kommer
fran de morkaste dimensionerna och att
alla demoner &r onda och hatfulla.

En demon kan ha manga olika skepnader
och ingen demon &ar den andra lik. Vissa
O0deléagger och forstér med oehdrd fysisk
brutalitet, andra ar begidvade inom magi
och kan férféra med sina légner och vackra
ord. Gemensamt for alla demoner &r att de
vill skaffa sig makt och inflytande och att
de vill harska 6ver de svagare.

Det &r upp till dig som spelledare att
skraddarsy grundegenskaperna efter hur
du vill att demonen ska bete sig. Inget ar
ratt eller fel och allt beror helt pa vilken
funktion demonen ska fylla i din kampanj
eller aventyr. Kom dock ih&g att det &ar stor
skillnad pa fysiska och icke-fysiska demoner.
Fysiska demoner har en fysisk och kraftfull
Kkropp, den icke-fysiska demonen férgér och
harskar genom olika sinnen. Den fysiska
demonen tenderar att vara mer fysiskt
valdsam, medan den icke-fysiska demonen
tenderar att skapa skrack och mental ohélsa.

En viktig komponent né&r du skapar
din demon &r att ge den en riktigt bra
historia och bakgrund. En demon é&r inget
troll, eller en rese, det &r en kraftfull
varelse som ocksd boér ha en riktigt bra
historia och bakgrund i &ventyret. Anvand
demoner med férsiktighet och se till att
vara val forberedd nér du ska spela den
mot rollpersonerna.

Storlek

Bara fora att demonen &r liten behoéver
det inte betyda att den ar mindre farlig.
Demoner foljer namligen inte naturens
lagar och en demon stor som en ménniska
kan ha bade Kkroppspoang, STY och
skadebonus som hos en varelse som é&r %
eller 6 ganger sa stor.
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Naturliga vapen och skydd

Det ar upp till spelledaren att bestdmma
naturligt skydd och vilka naturliga vapen
en demon har och vilken skada de ger. V&lj
ett eller flera naturliga vapen ur listan pa
nasta sida.

Forflyttning

En demon forflyttar sig olika l&ngt beroende
pa typ. Det &r upp till spelledaren att
skréaddarsy sin egen demon.

Fardigheter

En demon kan i stort sett ha vilken fardighet
som helst, och anvidnder den oftast
maésterligt. Det ar upp till spelledaren att
sjalv skraddarsy sin demons fardigheter.

Magier

En demon kan anvénda vilken magi den

Onskar sé lange som spelledaren har férsett

demonen med fardigheten besvarjelsekonst.
Det ar upp till spelledaren att sjalv

skraddarsy sin demons magiska féormagor

och besvérjelser.

Utandningsvapen

En demons utandningsvapen kan besta av
allt fran eld till syra och det &r upp till dig
som spelledare att sjélv bestdmma vad som
passar din demon.

Kom ih4g att modifiera utandningsvapnets
effekt efter typ. D.v.s att syra kanske bor ha
en skada-6ver-tid-effekt medan is eller frost
kanske har en hammande effekt.

Foérmagor och egenskaper

Det finns ett stort antal férmégor som en
demon kan ha och endast fantasin séatter
gransen. Vissa demoner har flera formagor
medan andra ar mer primitiva och helt
enkelt saknar féormagor.

Som spelledare kan du vélja om demonen
ska ha en eller flera formagor och egenskaper.
Hur férmégorna fungerar regeltekniskt &r
helt upp till spelledaren att avgéra. P& néasta
sida foljer en lista pa férmagor som en
demon kan ha.



DEMONISKA FORMAGOR OCH EGENSKAPER

FOorMAGA FORKLARING
Explosiv Nar demonen dor exploderar
den och férorsakar skada pa
dem som star i narheten.
Dubblett Demonen kan dela upp sig i tva
varelser. Alla viarden halveras.
Flera huvud Demonen har fler &n ett huvud

med valdiga kaftar som okar
antalet bett per SR.

Fratande blod

Varje gang ett vapen ger
skada pa demonen sa stdnker
fraitande blod ut pa den som
attackerade.

Gift

Demonens Klor, taggar eller
svansspets ar giftig.

Hypnos

Demonen kan hypnotisera ett
offer med sin blick/rost.

Kroppsférandring

Demonen kan férvandla sig till
en viss varelse.

Livsuttdmmare

Demonen Kkan suga livet
(skadepoéng) ur dem som
befinner sig i dess nérhet.

Magi

Demonenkanmagi. Varje 1%CL
i fardigheten Besvérjelsekonst
ger demonen 3 KRA.

Osynlig

Demonen Kan bli osynlig.

Pansarhud

Demonen férdubblar sitt RV.

Regenerera

Demonen helar varje SR ett
antal skadepoéng.

Skréck

Demonen  sprider sadan
skrack omkring sig sa alla
i dess ndrhet belastas med
minusmodifikationer.

Telepati

Demonen kan tala med en
eller flera varelser genom
tankens kraft.

Teleportera

Demonen kan forflytta sig till
en helt annan plats nar den vill.

Tentaklar

Demonen har en eller flera
langa sugproppsfyllda tentaklar
som den likt en hemsk blackfisk
forsoker fanga sina offer med.

Utandningsvapen

Demonen Kkan spruta eld,
syra eller annat vadligt
omkring sig. Rackvidden for
utandningsvapnet ar i regel
FYS/2 meter.

Vingar

Demonen kan flyga.

Fakta DEMON

GRUNDEGENSKAP TARNING TYPVARDE
STY 7T6+4 29
FYS 5T6+2 20
SMI 4T6+2 16
PER 6T6+2 20
PSY 85T6+4 19
INT 6T6+2 20
KAR 2T6 8
Kroppspoang (29+20)x2 98
Naturligt skydd 4
Skadebonus 2T6+56
Forflyttning: Land 26 m

Flyga 40 m

STRID, VAPEN OCH SKYDD

NATURLIGA VAPEN CL SkaADA
1T6 Armar/hénder 69% 1T6
1T6 Kklor 69% 1T6+2
Bett 53% 2T6
Svansrapp 245% 1T6

NATURLIGA VAPEN CL SKkADA
Stridshammare 84% 2T6
Langsvard 84% 2T6
Tvahandssvard 76% 3T6
Tvahandsyxa 76% 3T6

FARDIGHETER OCH FORMAGOR

Varierar fran fall till fall. Det ar helt upp till
spelledaren att valja vilken eller vilka fardigheter
demonen har samt vilket GL den har pa dessa.

OVRIGT

En demon Kan vara véldigt snabb. Det &r darfér inte
ovanligt med demoner som kan utféra fler &n en

handling per spelrunda.

Varje demon &r en unik varelse och det &r dérfoér
viktigt att du som spelledare férbereder dig innan
ni ska spela om du ska anvénda dig av en demon.
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DRAKE

Drakar ar bland de mest fasanfulla och
farliga varelser man kan méta i sagovarlden.
En drake &r en gigantisk o6dlelik varelse
med stora vingar, vassa Klor och ténder.
Draken kan spruta eld genom sin mun och
dess kropp &ar téckt av tjocka fjallpansar
vilka r s& gott som ogenomtrangliga. Det
sidgs att drakar kan bli tusen ar gamla
och att de ruvar pd enorma skatter i sina
skattkammare. Grymhet, list och girighet
ar delar av drakars personlighet. De alskar
att skrdmmas och att ha makt 6ver andra,
men drakar ar ocks& mycket intelligenta
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och visa. Den som drédper en drake kan
sannerligen férvanta sig en hyllning vardig
en hjalte.

Alla drakar &r mycket olika. Vissa
odelagger byar med sin eld medan andra
ar begavade inom magi och kan forfora
vem som helst med sina 16ften och hot.
Det ar upp till dig som spelledare att
skrédddarsy grundegenskaperna efter hur du
upplever att din drake ska bete sig. Kom dock
ihag att de flesta drakar bér ha hdga varden i
STY och FYS. En drake kan i stort sett ha vilken
fardighet som helst. Det &r upp till spelledaren
att sjalv skraddarsy sin drakes fardigheter.



Drakskatt
Alla drakar har en stor skatt som de ruvar pa
och vaktar med sitt liv. En drakskatt ar stor
och innehéller tusentals mynt, guldkannor,
amuletter och magiska féremal. Skatten ar
en del av drakens identitet, den ar oftast
mytomspunnen och eftertraktad. Hjaltar
och drakdddare turas om att forsoka hitta
skatten och déda draken.

Vissa drakar ruvar pa sin skatt sa lange
att de far ett extra pansar av mynt under
sin buk.

Magi

En drake kan anvinda vilken magi den
Onskar, si lange spelledaren har forsett
draken med fardigheten besvarjelsekonst.

e Drakar far 8 KRA for varje 1 CL den har
i fardigheten besvarjelsekonst.

Utandningsvapen

En drakes utandningsvapen kan bestd av
allt fran eld till syra och det ar upp till dig
som spelledare att sjalv bestdmma vad
som passar din drake. Kom dock ihag att
modifiera utandningsvapnets effekt efter
typ. D.v.s. att syra kanske bodr ha en skada-
Over-tid-effekt, medan is eller frost kanske
har en hAmmande effekt.

Réckvidden dr FYS/2 meter och alla som
befinner sig inom utandningskvasten
tar skada.

En drake kan som mest ha 1T3+1
laddningar (undantag finns dock).

e Drakens Kropp producerar en ny
laddning per dag.

Drakspraket

Drakarna har ett mycket avancerat och

alderdomligt sprak. Spraket har stor

paverkan pa magi, vilket gor att andra
varelser an drakar som lart sig spraket far
lika médnga KRA som den har i fardigheten
Tala drakspréket.

Det ar dock ytterst ovanligt att en drake
valjer att lara ut spraket till ndgon. Endast

FaxkTAa DRAKE

GRUNDEGENSKAP TARNING TYPVARDE
STY 16T6+4 55
FYS 10T6+3 38
SMI 8T6+2 17
PER 6T6+2 20
PSY 8T6+3 19
INT 6T6+2 20
KAR 3T6 11
Kroppspoing (65+38)x5 | 485
Naturligt skydd 8
Skadebonus 85T6+56
Forflyttning: Land 27m

Flyga 60 m
NATURLIGA VAPEN CL SKADA
Bett 69% 2T6
Klor 69% 1T6
Svans 53% 1T6
Utandningsvapen 85% 8T6

FARDIGHETER OGH FORMAGOR

Varierar fran fall till fall. Det &r helt upp till
spelledaren att vélja vilken eller vilka férdigheter
draken har samt vilket GL den har pa dessa.

OVRIGT

Det &r upp till spelledaren att sjélv skrdddarsy sin
drakes magiska formagor och besvérjelser.
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en mycket stor betalning eller tribut skulle
kunna fa en drake att ldra ut spraket.
Det tar dubbelt s& lang tid att lara sig
drakspréaket 4n det ta att léra sig ett vanligt
sprak. Det finns inget alfabet fér spaket
utan var och en anvander det skriftsprak
den kénner till.

Det ségs att alla drakar har ett hemligt
namn och att den som lar sig uttala namnet
pa drakarnas egna sprak kan Kontrollera
draken.




ENHORNING

I sagornas véarld ar enhdérningen ett magiskt
véasen. Det &r en vit hdst med ett l1&ngt vridet
gyllene horn i pannan. Aven hovarna har en
gyllene farg och dess langa man skiftar i vitt
och gyllene. Vissa enhdrningar har vingar
som gor att de kan flyga, men det ar ovanligt.

Enhérningar &r mycket skygga och ovanliga
och lever i de djupaste skogarna, ibland
tillsammans med alver och élvor. De sags vara
immuna mot ondska och allt som vill dem
ont, men ibland hinder det att en ondskefull
trollkarl eller maktigt troll &nda lyckas déda
en enhoérning. En sddan héndelse férdndrar
en hel skog och varelserna som lever dér bli
sorgsna och héglésa. Enhoérningar sags dven
vara immuna mot gift och hornen de bér i
pannan ar magiska.

En enhdérning ar bunden till en specifik
plats sdsom en skog, ett landomrade eller
angsmarker. Oftast dr de satta att vakta en
hemlighet eller ett magiskt foremél som for
gott med sig, och till sin hjélp har de bade djur
och véxter som de kan kommunicera med.

Helande sfar

Enhérningen har en helande sfir som
stréacker sig i en radie av FYS/3 meter kring
den. Vénner till enhérningen som spenderar
en natt i dess séllskap tredubblar sin
naturliga 1dkning.

Telepati

Enhérningar talar telepatiskt med dem
den ser, inom PSYx4 meter. Varelser den
kédnner och har talat med tidigare kan
enhdérningen tala med &ven utan att se
dem, detta inom PSYx68 meter. Enhérningen
kan med sin telepatiska férmaga upptécka
levande varelser som befinner sig inom PSY
Kilometer.

Magi

Det ar inte ovanligt att en enhérning har lart
sig bruka magi. Vilken GL enhérningen har i
fardigheten besvérjelsekonst och hur ménga
besvéarjelser den har lart sig ar helt upp till
spelledaren att avgora.

FakTAa ENHORNING

GRUNDEGENSKAP TARNING TYPVARDE
STY 6T6+4 25
FYS 8T6+2 20
SMI 3T6+6 17
PER 4T6+2 16
PSY 85T6+4 19
INT 3T6+2 13
KAR 2T6 6
Kroppspoang (25+20)x1,5 68
Naturligt skydd 2
Skadebonus 1T6+86
Forflyttning: Land 26 m

NATURLIGA VAPEN CL SKADA
Bett 49% 1T6
Hovar 858% 1T6
Stangning 48% 2T6

FARDIGHETER OCH FORMAGOR

Besviérjelsekonst  45%, helande  sféar

rérlighet 63%, telepati 77%

85%,
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Enhérningens horn

Det ar hornet som gér enhérningen magisk.
Det ségs att hornet har magiska Krafter
att hela, rena och att vicka doéda till liv.
Maktiga magiker goér magiska stavar av
enhérningens horn, och sadana stavar
sdgs vara de maktigaste och mest magiska
féremalen som finns.

Enhdrningens horn ar gyllene och vridet
i en spiral. Det finns enhérningar som har
ett svart horn och de anses vara extra
kraftfulla.

Det sdgs att om man maler ner hornet fran
en enhorning till stoft, och stroér éver sig, sa
lever man i femhundra ar, och &r immun mot
alla sjukdomar.




GR1P

Gripen ar en farlig best. Den har kropp och
ben likt ett lejon, men huvud och vingar likt en
Jjattedrn. Dess rygg ar tackt av fjddrar. Gripen
utnyttjar sin kropp till fullo. P4 marken springer
den snabbt och Kraftfullt och nar inte det
racker till anvénder den sina vingar. Gripens
skarpa syn gor att den séllan missar nagot som
hander i dess nérhet vilket gor det néstan &r
omdjligt att smyga sig pa den obemarkt.
Gripar byggder giarna sina bon pa hogt
beldgna Klipphyllor, otillgangliga bergstrakter
eller i Overgivna slottsruiner. Gripar &lskar

glittrande féremal och samlar ofta stora
skatter av guld och &delstenar i sina nésten.
Det &r inte ovanligt att man &ven finner
skinande rustningar och vapen som gripen
plockat med sig hem.

Gripen ar mycket svartdmjd och endast
I mycket séllsamma fall har man sett en
grip med ryttare. I dessa fall ror det sig om
gripar som fangats i mycket tidig &lder och
sedan trdnats upp. For att trdna en grip far
den inte vara mer an tre manader nér den
fangats. Det krdvs 4 till 5 ars tréaning innan
gripen blir ridbar.




Gripndadstet
Gripnéstet ar alltid beldget pa en otillginglig
plats. Det liknar ett enormt skatbo och ar stort
som ett hus. I ett gdripndste kan man hitta
mangder av féremal och rester av déda djur.
Det &r inte ovanligt att man kan hitta magiska
foremal i ett gripnéste eftersom gripar &lskar
glittrande och glimmande féremal och de lar
kénna av Kraften av magiska féremal.
Honornas nésten &r alltid extra stora och dar
kan man ocksé hitta ungar. Vanligtvis foder en
grip 1-8 ungar men det ar séllan fler &n en unge
Overlever. I gripnéstet vaxer den sig stor for att
till slut ge sig ut pé jakt och bygga sitt eget bo.

HArrYA

En harpya &r ett mellanting mellan en kvinna
och en storrovfagel. Kroppen ser ut som en stor
vrak - ibland 6érn - och éverkroppen som den
hos en méanniskokvinna. Harpyornas hénder
ar forsedda med stora langa Klor. Harpyor ar
skréninga och elaka och mycket fega varelser.
De gilar att forolampa forbipasserande,
vandalisera sin omgivning och skrdpa ned.
De lever i flockar vilka kan stélla till med stor
oreda. Vissa harpyor blir dubbelt s& stora som
andra. De kallas foér drottnings-harpya och de
anses vara extra farliga eftersom de ofta har
lart sig att anvdnda magi.

Faxra Grip Faxra Harpya
GRUNDEGENSKAP TARNING TYPVARDE GRUNDEGENSKAP TARNING TYPVARDE
STY 7T6+4 28 STY 2T6+2 9
FYS 8T6+2 20 FYS 2T6+2 9
SMI 3T6+6 17 SMI 8T6 17
PER 4T6+1 16 PER 3T6+2 13
PSY 2T6+6 11 PSY 2T6 7
INT 1T6+2 INT 2T6
KAR 1T6 KAR 2T6 7
Kroppspoing (28+20)x1,5 | 72 Kroppspoing (9+9) | 18
Naturligt skydd 2 Naturligt skydd -
Skadebonus 1T6+8 Skadebonus =
Forflyttning: Land 26 m Forflyttning: Land 7m
Flyga 35 m Flyga 18 m
NATURLIGA VAPEN CL SkADA STRID, VAPEN OGH SKYDD
Bett 499% 2168 ,
STRIDSFARDIGHETER CL SkADA

Klor 58% 1T6

Strid avstand (ingenSB) | 32% | 176
Grepp 248% Spec.

Strid narstrid | 52% | 116

FARDIGHETER OCH FORMAGOR
NATURLIGA VAPEN CL SKADA

Grepp. Lyckas gripen greppa kan den flyga ivadg med
en mindre varelse (hur stor &r upp till spelledaren Bett | 38% | 2Te6
att avgdra). Varelsen som utsétts for grepp-attacken Klor | 682% | 1T6

bér fa mojlighet att foérséka undvika attacken.
Rérlighet 57%.

FARDIGHETER OCH FORMAGOR

Jakt och fallor 43%, orientera 36%, rorlighet 57%,
tjuveri 83%, vildmarksliv 48%

83




JATTE

Jattar bade ser ut som maéanniskor och har
samma proportioner pa sina Kkroppsdelar,
men ar mycket stérre. Jattar blir omkring 9
meter héga. De bor och lever oftast langt,
langt bort fran platser bebodda av manniskor.
eller andra varelser.

Jattar ar i regel fredliga av sig men da och
da hénder det att man stoter pé en jatte med
ilsket temperament. Detta beror oftast pa att
Jjattar a&r ganska dumma och l&tt blir lurade till
att utfora saker 4t dem med ondsinta planer.

KENTAUR

En kentaur &r till halften ménniska och till
halften hast. Kentauren har en kropp som
en hast men dar huvudet brukar sitta finns
istéllet en 6verkropp med armar och huvud,
precis som hos en ménniska.

Kentaurer lever oftast i skogen dér de jagar,
och det sdgs att &ven om kentaurer oftast
har fredliga avsikter kan det vara farligt att
betrada deras revir.

Kentaurer och alvfolk star varandra néra.

FaxTa JATTE

GRUNDEGENSKAP TARNING TYPVARDE
STY 10T6+4 39
FYS 10T6+3 38
SMI 3T6 11
PER 3T6 11
PSY 2T6+2 9
INT 2T6+2
KAR 2T6+3 10
Kroppspoang (39+38)x% | 308
Naturligt skydd 2
Skadebonus 4T6+5
Forflyttning: Land 32 m

STRID, VAPEN OGH SKYDD

STRIDSFARDIGHETER CL SKADA
Strid avstand (ingen SB) 32% 5T6
Strid obevépnad 38% 1T6
Strid narstrid 52% 3T6

Jattar kan anfalla genom att kasta stenar och
klippblock (skada 3T6, upp till 7T6) och bevépnar
sig oftast med stora Kklubbor tillverkade av
tradstammar.

FARDIGHETER OCH FORMAGOR

Jattar har fardigheter som jagare eller krigare.

Faxkta KENTAUR

GRUNDEGENSKAP TARNING TYPVARDE
STY 6T6+4 25
FYS 5T6+4 22
SMI 4T6 14
PER 3T6 11
PSY 3T6+2 13
INT 4T6 14
KAR 3T6 11
Kroppspoang (25+22)x1,5 | 71
Naturligt skydd 1
Skadebonus 1T6+86
Forflyttning: Land 23 m

STRID, VAPEN OCH SKYDD

STRIDSFARDIGHETER CL SkaDA
Strid avstand (ingen SB) 52% 2T6
Strid obevipnad %1% 1T6
Strid nérstrid 62% 3T6

Kentaurer bevéapnar sig med alla sorters vapen och
skyddar sin kropp med rustning.

NATURLIGA VAPEN CL SKADA

Hovar | 56% | 1T6
FARDIGHETER OGH FORMAGOR

Kentaurer har fardigheter som jagare, krigare,
képman, lard och i sdllsynta fall magiker.
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MANTIKORA

En mantikora har ett lgjons Kkropp, ett
manniskolikt ansikte, stora vingar och en
skorpions svans. Mantikorans hud ar vanligtvis
brunflackig, men det finns bade de som har
gronaktig hud och de som har helt svart
hud. Svarta mantikoror ar vanligtvis farligare
och stérre 4n de andra tva. Mantikoran ar
aggressiv och starkt bunden till sitt revir. Den
lever garna i dvergivna ruiner.

Det finns &ven mantikoror som har lart sig
att anvénda besvarjelser.

Mantikoror talar sitt eget sprak men det
finns de som lért sig tala andra sprak.

Mantikorans giftgadd
Gadden langst ut pa svansen ar fylld av gift
vars styrka skiljer sig mycket fran fall till fall.
Lyckas mantikoran med sin svansattack
och skadan gar genom eventuellt skydd
finns en chans/risk att giftet hinner in i
offret. Ett tdrningsslag pa verkningstabellen,
modifierat med skadan som offret fick visar
hur mycket gift som hinner in i offret.
Giftets styrka och effekt ar upp till dig
som spelledare att avgéra. Gift kan bade ge
skada (1T3 - 3T6), paralysera (-8 - -100 pa
allt) eller ha bade skadande och himmande
effekt.
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GIFTETS VERKAN

1T10+SkADA

1-3

EFFEKT

Lindrig verkan: Endast en mycket
liten del av giftets skada eller effekt
har verkan pa offret.Dela giftets
skada eller effekt med 4.

4-6 Mattlig verkan: En del av giftets skada
eller effekt har verkan pa offret. Dela

giftets skada eller effekt med 3.

7-9 Ansenlig verkan: En stor del av giftets
skada eller effekt har verkan pa
offret. Dela giftets skada eller effekt

med 2.

>9 Fullstdndig verkan: Hela giftets
skada eller effekt har verkan pa

offret.

MINOTAUR

Minotaurer har en storvéxt manniskas kropp,
men ett stort tjurhuvud och en tjursvans. De
har tjock rédbrun péls men det férekommer
&ven minotaurer med svart och ljus péls.

Minotaurer &r vildsinta och hotfulla i sitt
temperament och de lever oftast i ensamhet
eller i sméa grupper pa avldgsna platser. De
lever frimst som jédgare men dad de ofta
blir goda kédmpar lever vissa minotaurer
som rovare eller Krigare. Som krigare livnar
de sig som Kringresande hyrsvard. De &r
alldeles for odiscipinerade for att ta nagon
langre soldattjanst, eftersom deras lynne
och humor kan svénga valdigt fort.

FakTA MINOTAUR

GRUNDEGENSKAP TARNING TYPVARDE
STY 5T6+%4 22
FYS 4T6+2 16
FAaxTA MANTIKORA SMI E— =
GRUNDEGENSKAP TARNING TYPVARDE PER 2T6+3 10
PSY 3T6 11
STY BT6+2 23
INT 2T6+3 10
FYS 5T6+2 19
KAR 2T6 7
SMI 5T6 18
PER 3T6 11 Kroppspoéng (22+186) 38
PSY 3T6 11 Naturligt skydd 9
INT 2T6 7 Skadebonus +5
KAR 1T6 3 Forflyttning: Land 10 m
Kroppspodng (23+16)x2 | e STRID, VAPEN OCH SKYDD
Naturligt skydd 2
Skadebonus oT6+5 STRIDSFARDIGHETER CL SkaADA
Forflyttning:  Land 24 m Strid avstand (ingen SB) 62% 216
Strid obevipnad 58% 1T3
NATURLIGA VAPEN CL SkADA Strid narstrid 68% 3T6
Bett 38% 2T6
Klor 62% 1T6 NATURLIGA VAPEN CL SKADA
Svansgadd 47% 1T6 Stangning | 215% | 1T6

FARDIGHETER OCH FORMAGOR

Giftgadd 47% (se beskrivning), spara 76%, tala
mantikora 65%, tala frimmande sprak 17%.

FARDIGHETER OCH FORMAGOR

Minotauren har oftast fardigheter som jégare eller
krigare och bevépnar sig darefter.
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OpODA

Det finns ett antal olika oddda varelser som
hemsoker Drakar och Demoners vérld. De
oddda foljer inte samma regler som levande
varelser. De fysiska oddda varelserna
saknar véarde for FYS eftersom de inte lever.
Kroppspoangen berédknas d& fram genom
STYx2. De icke fysiska varelserna saknar
samtliga fysiska grundegenskaper och
har enbart PER, PSY, INT och KAR. Dessa
saknar av naturliga skal &ven kroppspoang.
Dock kan de ha en slags kroppspodng som
berdknas fram med hjélp av den odédes PSY.

Oddédas féormagor

Det finns en méangd olika féormégor som en
oddd kan anvénda. Vissa oddda kan bruka
magi sasom frammana dimma eller kasta

blixtar omkring sig, och en del kan utstralla
skréack som ger dess offer fysisk skada. De
allra flesta &r mycket primitiva och saknar
helt féorméagor. Det star dig som spelledare
helt fritt att hitta p& féorméagor till dina odéda
varelser s4 de passar in i aventyret eller
Kkampanjen som ni spelar.

Gengangare och gastar

Gengangare och gast ar en slags oddd vars
ande lyckats atervanda fran doéden till sin
forna kropp. Vissa gengangare lyckas &ven
atervanda for att besitta en annan varelses
déda kropp.

Beroende av vilket skick kroppen anden
atervéander till har kan gengangare se olika
ut fran fall till fall. Vissa ar inte mer &n torra
ben, andra &r stinkande foruttnande lik

FAKTA GENGANGARE FAKTA GAST

GRUNDEGENSKAP TARNING TYPVARDE GRUNDEGENSKAP TARNING TYPVARDE
STY 4T6+%4 18 STY 4T6+2 16
SMI 2T6 7 SMI 2T6 7
PER 2T6 7 PER 2T6 7
PSY 2T6 7 PSY 1T6 3
INT 2T6 7 INT 1T6 3
KAR 2T6 7 KAR 1T6 3
Kroppspoang (18)x2 36 Kroppspoang (18)x2 32
Naturligt skydd - Naturligt skydd -
Skadebonus +3 Skadebonus -
Forflyttning: Land 6 m Forflyttning: Land 5m

STRID, VAPEN OGH SKYDD STRID, VAPEN OGH SKYDD

STRIDSFARDIGHETER CL SKADA STRIDSFARDIGHETER CL SKkADA
Strid avstand (ingen SB) 27% 2T6 Strid avstand (ingen SB) 56% 2T6
Strid obevédpnad 2424% 1T3 Strid obevépnad 249% 1T3
Strid nérstrid 58% 2T6 Strid nérstrid 63% 2T6

Gengangare bevapnar sig med alla mdjliga tillhyggen
och skyddar sig med den rustning som finns tillgénglig.

FARDIGHETER OCH FORMAGOR

Rérlighet 566%

Gastar bevapnar sig med alla mdjliga tillhyggen och
skyddar sig med den rustning som finns tillganglig.

FARDIGHETER OCH FORMAGOR

Rérlighet 66%
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medan néagra kan se ut som vilken levande
varelse som helst, forutom det att de ser lite
bleka och sjukliga ut.

Skelett

Skelett &r varelser som pa nagot satt
vackts fran de ddéda och fatt liv igen. De
flesta kontrolleras och aktiveras av maktiga
magiker, forbannelser eller besvarjelser
som en gang lagts. S& fort magin som
véckt dem till liv bryts faller skeletten ihop
i en hég med knotor och ben. Skelett ar
immuna mot pilar d& dessa gar mellan
benen pa skeletten.

Valnad
En valnad &r en sjal som av nagon anledning
inte rest till dédsriket utan stannat kvar i

FAKTA SKELETT

GRUNDEGENSKAP TArRNING TYPVARDE
STY 4T6 1%
SMI 276 7
PER 276 7
PSY 1T6 3
INT 1T6 3
KAR 1T6 3
Kroppspoang (14)x2 28
Naturligt skydd -
Skadebonus -
Forflyttning: Land 5m

STRID, VAPEN OGH SKYDD

STRIDSFARDIGHETER CL SkADA
Strid avstand (ingen SB) 37% 2T6
Strid obevapnad 29% 1T3
Strid nérstrid 248% 2T6

Skelett bevépnar sig med alla mdgjliga tillhyggen och
skyddar sig med den rustning som finns tillganglig.

FARDIGHETER OCH FORMAGOR

Rérlighet 66%

de levandes vérld. Valnader kan &ven ha
kallats tillbaka till de levandes varld genom
kraftfull magi.

En valnad upptdder som skimrande
skepnader, ofta med samma utseende som
valnaden hade d& den levde. Eftersom
valnaden saknar kropp finns det inget
som hindrar den fran att fardas genom
vaggar och golv.

Vélnader ar ofta bundna till en plats
som brukar ha med deras dod att gora.
De ldmnar inte platsen forrédn den fatt frid
eller pad nagot satt fordrivits tillbaka till
doédens rike.

Vélnader tar inte skada av vapen.
Déremot kan det finnas andra saker som
skadar. Vad som skadar en valnad ar helt
upp till spelledaren att avgéra. En vanlig
tumregel &r att magi och magiska féremal
skadar vélnaden dubbelt. Oftast Kkravs
dock négon form av hemlighet for att
kunna foérgéra en vélnad. Ibland kan en
valnad forgéras med magi tillfallist men
den ateruppstér igen efter ett dygn.

Fakta VALNAD
GRUNDEGENSKAP TARNING TYPVARDE
PER 4T6 12
PSY 3T6 11
INT 3T6 11
KAR 3T6 11
Forflyttning: 18 m

FARDIGHETER OGH FORMAGOR

Varje valnad &r unik och det ar helt upp till dig som
spelledare att hitta pa vilka fardigheter och férmagor
din valnad ska ha for att passa in i &ventyret eller
kampanjen som spelas.
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ORKk

Det finns méanga olika sorters orker.
De vanligaste ar ungefar lika langa som
manniskor, men starkare och Kraftigare.
Deras hud ar moérkt gron eller svart som sot,
deras 0gon &r gula och huggtédnderna ar langt
fréan vita och rena.

Orker bor i stinkande hélor i klaner som
oftast leds av den stérsta och starkaste
orken. Orker accepterar bara ra styrka och
starka Krigare, varfor ledare standigt byts ut.

Morkersyn

Orker har utvecklat en ypperlig formaga att
se 1 brist pa ljus. Orker ser upp till PERx3
meter i kolmérka utrymmen.

Orkklanen

Orker lever oftast i olika sorters Klaner.
Klanerna tar sig namn som “Den stora
vargens Klan”, "Den fruktade skogsklanen”
eller "Doédsklanen”. Varje klan har en
egen symbol. Klanerna ar olika stora, en
del kan bestd av ett tiotal individer, andra
flera hundra medlemmar. Vissa klaner, s.k.
Krigsklaner, ar pa resande fot, och drar fram
fran plats till plats for att skdvla och plundra.
Sédana klaner anses vara extra farliga och
har oftast starka krigare och individer som
ar stérre 4n andra. Onda trollkarlar och
lémska hérskare hyr ibland in orkklaner fér
att sprida skréck och fortvivlan, och for att
skapa sig mer makt.

Faxta ORKLEDARE Faxra OrRk

GRUNDEGENSKAP TArRNING TYPVARDE GRUNDEGENSKAP TArRNING TYPVARDE
STY 6T6+2 23 STY 5T6+2 20
FYS BT6+2 20 FYS 5T6 18
SMI 3T6 11 SMI 3T6 11
PER 376 11 PER 3T6 11
PSY 3T6 11 PSY 3T6 11
INT 2T6+1 8 INT 2T6+1 8
KAR 276 KAR 276
Kroppspoing (23+20) | 43 Kroppspoing (20+18) | 38
Naturligt skydd 1 Naturligt skydd 1
Skadebonus +5 Skadebonus +5
Forflyttning: Land 12m Forflyttning: Land 12m

STRID, VAPEN OCH SKYDD STRID, VAPEN OCH SKYDD

STRIDSFARDIGHETER CL Skapa STRIDSFARDIGHETER CL Skapa
Strid avstand (ingen SB) 62% 2T6 Strid avstand (ingen SB) 52% 276
Strid obevépnad 66% 1T3 Strid obevépnad 56% 1T3
Strid nérstrid 70% 2T6 Strid nérstrid 62% 2T6

Orker bevéapnar sig med olika sorters tillhyggen och
skyddar sig med den rustning som finns tillganglig
och ger bést skydd.

FARDIGHETER OCH FORMAGOR

Morkersyn. Orker har oftast fardigheter som krigare.

Orker bevépnar sig med olika sorters tillhyggen och
skyddar sig med den rustning som finns tillganglig
och ger bést skydd.

FARDIGHETER OGH FORMAGOR

Morkersyn. Orker har oftast fardigheter som krigare.
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RESE

Resarna ar sldkt med orker, men &r bade
storre och betydligt dummare. Vissa resar
blir néstan lika stora och starka som jattar.

Resarna bor vanligen i grottor eller
Overgivna ruiner, men helst tillsammans
med en grupp orker eller i virsta fall en
grupp svartalfer.

Resarna Kklarar sig bra i dagsljus, men
féredrar att réra sig i nattens morker. Resar
ar allmant réadda fér och skyr magi.

Morkersyn
Resarna har morkersyn och ser upp till
PERX2 meter i kolmdrka utrymmen.

SVARTALF

Svartalfer &r mindre &n manniskor, har
l6kformade huvuden och en grasprécklig hud.
Svartalfer lever liksom orkerna i olika klaner
och foredrar att bo i svala, moérka grottor,
eller 4nnu béttre, évergivna dvargboningar.
Svartalfer klarar sig bra i solljus men skyr det
som pesten. Man brukar séga att svartalfer
ar lata och oorganiserade, de stjil hellre 4n
arbetar, vilket sa klart medfor att de sténdigt
Krigar mot varandra.

Morkersyn
Svartalfer har morkersyn och ser upp till
PERx2 meter i kolmdrka utrymmen.

Fakra RESE FAKTA SVARTALF

GRUNDEGENSKAP TARNING TYPVARDE GRUNDEGENSKAP TARNING TYPVARDE
STY 8T6+2 30 STY 2T6+2 9
FYS 7T6 21 FYS 2T6 7
SMI 2T6+2 9 SMI 4T6 14
PER 3T6 11 PER 3T6 11
PSY 2T6+2 PSY 3T6 11
INT 1T6+2 8 INT 2T6+2 10
KAR 2T6 KAR 2T6 7
Kroppspoang (30+21)x2 102 Kroppspoang (9+7) 18
Naturligt skydd 2 Naturligt skydd -
Skadebonus 2T6+5 Skadebonus =
Forflyttning: Land 18 m Forflyttning: Land 11m

STRID, VAPEN OGH SKYDD STRID, VAPEN OCH SKYDD

STRIDSFARDIGHETER CL Skapa STRIDSFARDIGHETER CL SKADA
Strid avstand (ingen SB) 37% 276 Strid avstand (ingen SB) 248% 276
Strid obevépnad 248% 1T3 Strid obevéapnad 246% 1T3
Strid néarstrid 65% 2T6 Strid nérstrid 852% 2T6

Resar bevépnar sig med olika sorters tillhyggen och
skyddar sig med den rustning som finns tillganglig
och ger bést skydd.

FARDIGHETER OCH FORMAGOR

Morkersyn. Resar har oftast fardigheter som som
Krigare eller jagare och bevapnar sig dérefter.

Svartalfer bevapnar sig med olika sorters tillhyggen
och skyddar sig med den rustning som finns
tillganglig och ger bést skydd.

FARDIGHETER OGH FORMAGOR

Morkersyn. Svartalfer har oftast fardigheter som
Krigare eller tjuvar och bevépnar sig dérefter.
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TRoOLL

Det finns manga olika sorters troll i Drakar
och Demoner. En del ar stora, andra sma
och somliga &r jattelika fula varelser. De
har tjock hud, som &r téckt av vartor och
férhardnader, stripigt langt har och gula
6gon. Troll lukar mycket illa och man kan
kénna deras stank pa langt hall. De flesta
troll hatar solen, eftersom de kan forstenas
av solens strélar.

Troll lever i grottor och hélor i marken,
i stora familjer som leds av en trollkung
eller en trolldrottning. I dessa grottor finns
det gott om féllor, men ocksé skatter och
magiska féremal.

Morkersyn

Troll lever i mérker och har darfér utvecklat
en ypperlig férmaga att se i morker. Troll har
morkersyn och ser upp till PERXx3 meter i
Kolmérka utrymmen.

Regenerera

En del troll kan 1dka skador véaldigt snabbt.
Varje spelrunda laker trollet 1 skadepodng.
Skador uppkomna av magiska vapen och
eld 1dks dock i vanlig lakningstakt enligt
deras FYS.

Solstralar

Vissa troll férstenas av solens stralar. Av
denna anledning séker de sig séllan utomhus
dagtid, och skulle de trots allt tvingas goéra
detta, klar de sig i hudar och tjocka klader
som skyddar dem fran solstralarna. Dock
halveras alla fardighetsvardens GL pa grund
av den fasa troll kdnner da de befinner sig
i solen.

Skrackstank

Troll luktar sa illa, och ser sa obehagliga ut,
att alla som befinner sig inom trollets FYS
meter méste lyckas med ett PSYx4 slag fér
att inte fa4 minusmodifikationen -1T6x5
pa allt de foretar sig inom skréckstankens
réckvidd.

Fakta TRoOLL
GRUNDEGENSKAP TARNING TYPVARDE
STY 4T6+Y4 18
FYS 4T6+1 15
SMI 3T6 11
PER 2T6+1 8
PSY 2T6+3 10
INT 2T6+2 9
KAR 1T6 3

Trollet som beskrivs ar av mellanstorlek (x1,5). Det
finns bade stérre och mindre. For stérre troll 1488
till en eller flera T6 fér STY och FYS. Fér mindre troll
ta bort en eller flera T6 fér STY och FYS.

For kroppspodng multiplicera med trollets storlek.
Ar det stort som eller mindre &n en ménniska, ta
bort multipeln x1,5 nedan.

Kroppspoang (28+20)x1,5 50
Naturligt skydd 2
Skadebonus +4
Forflyttning: Land 22 m
STRID, VAPEN OCH SKYDD
STRIDSFARDIGHETER CL SKADA

Strid avstand (ingen SB) 243% 276
Strid obevépnad 859% 1T3
Strid nérstrid 63% 2T6

Troll bevapnar sig med olika sorters tillhyggen och
skyddar sig med den rustning som finns tillganglig
och ger bést skydd.

FARDIGHETER OGH FORMAGOR

Morkersyn, Regenerera, skrickstank. Troll har
oftast fardigheter som jagare, Krigare eller tjuv.
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Troliskatt

Liksom drakar och gripar alskar troll skatter
av olika slag. Mynt och amuletter av olika
slag &r viktigast for ett troll att samla pé sig.
Vissa trollkungar har stora kammare med
enorma Kistor fulla med glittrande mynt,
ringar och amuletter.







Nar alla spelare har skapat sina rollpersoner
och ni kan reglerna &r det dags att borja
spela och ge sig ut pa dventyr. Det gar bra att
spela de officiella &ventyren eller att hitta pa
egna. I det har kapitlet beskrivs i stora drag
hur man spelar och skapar dventyr.

OM SPELMOTET

Alla spelgrupper spelar rollspel pa olika sitt,
det galler for er att hitta ert satt att spela
pa. Vilken stdmning vill ni ha? Vilka ska vara
med och spela? Vem ska vara spelledare?
Det ar fragor som ni tillsammans maéste hitta
svaren pa.

HUR DU SKAPAR ETT AVENTYR

Det finns officiella &ventyr som ni kan spela.
De ger en bra inblick i hur ett aventyr &r
uppbyggt och vad det innehdller. Vill du
skapa dina egna &ventyr s& kommer du att
upptécka att det inte ar sa svart.

Det forsta du ska tdnka pa nar du skapar
ett dventyr &r hur "plotten” ska se ut. Vad
finns det for historia och utmaning? Varfoér
ska rollpersonerna anta utmaningen och
genomféra &ventyret? Ibland récker det
med att locka med skatter och &ra men ju
fler &ventyr ni spelar desto mer krasna
Kkommer spelarna bli pa att dventyret ska
vara spdnnande och utmanande pa méanga
olika satt. Nar du skapar ditt edet aventyr ar
det bast att bérja med att bestdémma hur allt
ska hénga ihop. Man skulle kunna séga att
det handlar om att gora ett forsta utkast till
manus for en film. Nar handlingen &r pa plats
kan du bérja med att fylla p4 med platser
och andra utmaningar, spelledarpersoner
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och spadnnande moéten, som Kkan fanga
rollpersonernas uppméarksamhet och som
gor att de vill spela vidare. Genom att svara
pé foljande fragor och skriva ner svaren sa
har du en bra start for ett &ventyr:

Var ska aventyret utspela sig?

Vad ska i stora drag handa?

Vilka platser finns som rollpersonerna
kan undersoka?

Vilka spelledarpersoner kan eller ska
rollpersonerna moéta?

Vilken &r utmaningen och varfér ska
rollpersonerna anta den?

Vad kravs for att lyckas med &ventyret?
Vilka spelledarpersoner Kkan hjélpa
rollpersonerna?

Vilka spelledarpersoner kommer att
forséka hindra rollpersonerna?

Hur svart ska det vara for rollpersonerna
att lyckas med utmaningen?

Vilka fardigheter kommer att vara
viktiga for att klara aventyret?

Vad och hur stor ska beléningen vara
om rollpersonerna lyckas?

SPELVARLD

Aventyr och kampanjer utspelar sig i en
pahittad spelvarld. Det finns officiella
spelvérldar att kdpa, men det gar &ven bra
att hitta p& egna spelvéarldar, dépa dem och
befolka dem med varelser och monster som
du tycker ar spadnnande. Du kan férlagga
dina aventyr och kampanjer till vilken véarld
du vill och det star dig fritt att hitta pa hur
den ska se ut och fungera. I grunden handlar
Drakar och Demoner om drakar, skatter,



aventyr, kampen mellan det goda och det
onda, om hjaltar och hjaltinnor, om magiker
och Krigare som genomfor sina uppdrag och
aventyr och bara fantasin satter granser for
hur vérlden de aventyrar i ser ut.

SPELLEDARPERSONER

Spelledarpersoner kallas de varelser och
personer som spelledaren anvéander sig
av i &ventyret. Spelledarpersoner kan vara
bade goda och onda och de kan bade hjélpa
och forsdka hindra rollpersonerna i deras
aventyr och utmaningar. Precis som nér det
géller rollpersoner blir det béade roligare,
mer trovardigt och mer spdnnande ju mer
tid och engagemang du som spelledare
lagder ner p& att skapa intressanta
spelledarpersoner.

KKARTRITNING

Att rita kartor &r en komponent i att skapa
aventyr. Kartor anvands béde for spelledaren
att halla koll pa landet, eller platsen déar
aventyret utspelar sig, eller for att visa for
spelarna sa att de forstar var de befinner sig.
Kartor kan vara bade enkla och avancerade,
sparsamma pé information eller detaljerade.
Har du aldrig ritat kartor tidigare s& gar det
bra att titta i de officiella &ventyren och hitta
inspiration.

TIDSSKALOR

I spelet finns det olika sorters tidsskalor.
Det finns tidsskalor som styr detaljerade
moment, sasom strid, och det finns
tidsskalor som stracker sig Over stora
tidsrymder. Spelledaren maéaste sjélv
avgoéra hur viktig tiden &r och vilken skala
som ska anvédndas. En grupp aventyrare
som vandrar dag ut och dag in over
bergen kanske inte behdver beskrivas
i varje minut eller timme, utan snarare
i dagar eller kanske veckor. Det gar bra
att "snabbspola” tiden om spelledaren
kanner att det beh6vs. Var dock noga med
att ni inte missar relevant information
som kan paverka hur spelarna och deras
rollpersoner agerar.

98

OM DIN ROLLPERSON DOR

Ibland h&nder det att din rollperson dor.
Olika spelare hanterar detta péa olika sétt. En
del spelare blir valdigt fasta vid sin rollperson
som kanske har varit med p& ménga aventyr
och har blivit véaldigt bra. Andra spelare bryr
sig inte lika mycket. Om en rollperson dér ar
det bara att géra en ny och kasta sig in i spelet
pa nytt. Ytterst &r det upp till spelledaren att
avgora hur och nér en ny rollperson kan vara
med och spela igen.

Ibland hénder det att du som spelare vill
pensionera din rollperson. Rollpersonen
kanske inte har doétt men du kénner dig &nda
sugen pa att gora en ny. Det gar sé klart ockséa
bra. Det ar upp till dig som spelare att avgora
om du vill byta ut din rollperson. Det &r dock
upp till spelledaren att avgéra nér och hur
den nya rollpersonen kan vara med i spelet.

ANDRA I REGLER

Det gar bra att &ndra i reglerna om ni tycker att
det behdvs. En del av charmen med rollspel
ar att gora husregler och modifieringar i
regelverket for att det battre ska passa den
upplevelse ni ar ute efter. Tank dock pa att
balansen i spelet kan &ndras om ni &ndrar
for mycket i reglerna. Ibland kan det vara
bra att prova en ny regel nagra ganger innan
ni bestdmmer er for att &ndra. Ni bor heller
inte dndra samma regel for manga ganger.
Bestdmmer ni er for att &ndra en regel, férsok
d& att behalla den.

SPELEXEMPEL

Nedan foljer tva olika spelexempel pa hur ni
spelar.

Forsta spelmotet
Kalle, Lisa och Pelle har aldrig spelat rollspel
forut. De har koépt Drakar och Demoner-
boxen och ténker att det skulle vara roligt att
prova. Efter viss Overldggning bestdmmer
de sig for att Kalle ska vara spelledare och
Lisa och Pelle ska vara spelare.

I boxen finns Gastarnas 06, ett
introduktionsdventyr som de tycker later
spannande. Kalle far i uppgift att lasa igenom



aventyret innan de traffas for att spela sitt
forsta spelmote. Kalle far ocksa i uppgift att
studera reglerna sa de kan spela.

Nar Kalle, Lisa och Pelle tréffas for att spela
forsta gangen behdver Lisa och Pelle skapa
varsin rollperson. De laser i reglerna hur de
ska gora, och med hjélp av spelledaren Kalle
far de lite tips och rdd om vilka rollpersoner
som kan vara roliga att spela. Lisa séger att
hon vill spela en sjofarare och Kalle tycker att
det passar utmarkt till &ventyret. Pelle véljer
att skapa en klassisk Krigare. Det fungerar
ocksé bra.

Kalle har last igenom &ventyret Gastarnas
0 flera ganger, gjort lite anteckningar och
kénner sig redo att kora igang. Det drdjer
inte l&nge innan rollpersonerna hamnar i en
strid. Kalle har lite svart for att forsta hur allt
fungerar men far hjalp av Lisa som ocksé har
hunnit ldsa igenom reglerna. Efter ett tag
flyter det pa ratt s bra, bdde med striden
och med hur rollpersonerna ska anvanda
sina andra fardigheter. Pelle uppticker att
det &r ratt sa roligt att rollspela och gor det
med inlevelse. Lisa ar lite mer aterhéllsam
och tycker att det &r lite pinsamt att prata
med pipig rést, men hon tycker att det ar
roligt att Pelle lever sig in. Kalle dras ocksé
med och spelar olika spelledarpersoner pa
olika sétt. Det forhdjer upplevelsen och det
drgjer inte lange innan Lisa och Pelle har en
ratt tydlig bild 6ver invanarna p& Gastarnas
0. En del verkar trevliga, andra ar de osékra
pa om de kan lita pa.

Kalle tittar ofta i boken och ké&nner ibland
att Lisa och Pelle inte spelar precis som
han har ténkt sig. De véljer att g4 till andra
platser &n Kalle hade trott att de ska ga till.
Han far bldddra en hel del i dventyret och
kdnner snart att han maste hitta pa vissa
saker fOr att de ska passa battre for hur Lisa
och Pelle spelar. Det gor ingenting, Lisa och
Pelle vet ju inte vad som star i &ventyret och
allt flyter pa ratt s bra.

Lisas och Pelles rollpersoner stéter pa en
méangd utmaningar under &aventyrets gang,
men de tycker att Gastarnas ¢ ar riktigt bra.
Speciellt nér de inser vad som ligder bakom

allt och hur aventyret hanger ihop med deras
eget 6de. De spelar oavbrutet till sent pa
kvéllen for att hinna Klart. Lisas och Pelles
rollpersoner klarar dventyret med noéd och
néppe (och lite med Kalles hjilp). Innan de
avslutar spelmoétet laser de pad om reglerna
for hur rollpersoner kan bli battre pa sina
fardigheter. De fOljer instruktionerna fran
reglerna, men lyckas tyvarr inte hdja négra
fardigheter den hér gangen. Rollpersonerna
har dock samlat pé& sig en del skatter och
vardefulla féremal s& bade Lisa och Pelle
kénner sig ndjda. Framforallt var det ett
spédnnande aventyr och de har fatt mersmak.

Andra spelméotet

Kalle, Lisa och Pelle har spelat sitt forsta
aventyr. Det tog en hel dag att spela fardigt
aventyret Gastarnas 6 men de tycker att det
var s& roligt att de vill spela snart igen. Samir,
som kénner Kalle, fragar om han ocksa kan
fa vara med och spela. Kalle frdgar Lisa och
Pelle och de tycker bara att det &r roligt med
en spelare till.

Efter att ha varit spelledare foér Gastarnas
O tycker Kalle att det verkar roligt att skapa
ett eget aventyr. Han later fantasin fléda fritt
och skriver ner allt han kommer pa. Vad
ska &ventyret ga ut pa? Vilka utmaningar
ska finnas? Vilka spelledarpersoner &r
viktiga? Kalle sneglar lite pa hur aventyret
Gastarnas 6 var skrivet. Han doper sitt
aventyr till Spindelkonungens katakomber.
Lisas och Pelles rollpersoner fran Gastarna 6
har 6verlevt, och de fortsétter garna att spela
med dem. Samir behdver gora en rollperson,
eftersom han inte har ndgon sedan tidigare.
Det gar fort, da alla de andra kan hjalpa till.
Samir skapar en magiker.

Kalle inleder spelmétet med att forklara
lite vad som har hént sedan de avslutade
Gastarnas 06, Lisa och Pelle fyller pé
och berattar vad deras rollpersoner har
gjort. Kalle ser till s& att Lisas och Pelles
rollpersoner traffar Samirs magdiker. De
tre rollpersonerna bestdmmer sig for
att &ventyra tillsammans. Kalle beréattar
legenden om den gamla spindelkonungen
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och véaver in ett uppdrag som rollpersonerna

far av den gamla &rrade Kkrigaren Konan.
Rollpersonerna bestdmmer sig for att anta
utmaningen och dela upp bytet fran den
tankta skatten. Vid det hér laget har Kalle
férberett mer kring varlden han har skapat.
Han kallar varlden féor Muor Abmys och han
séger att landet som rollpersonerna befinner
sig i, just nu - och dar Spindelkonungens
katakomb ségs finnas - heter Brynthica.
Kalle har bestadmt att landet ser ut och k&nns
ungefar som ett medeltida Frankrike. Kalle
har ritat en karta 6ver landet och markerat
nagra olika platser: Den stora skogen, staden
Brite, floden Hviteorm, o.s.v.

Bventyret inleds med méanga resor for
rollpersonerna och de korsar det valdiga
Brynthica bade till fots och till hast innan
de till slut n&r fram till katakomberna. Kalle
ser till sa att rollpersonerna far moéta ett
antal utmaningar pa vdgen (monster och
utmanande terréng). Efter att ha forberett
sig och vilat sig frdn den ldnga resan
bestdmmer sig rollpersonerna for att ta sig
in i katakomberna. Dér inne vantar &nnu fler
farligheter, féllor och utmaningar, men ocksa
skatter och beléningar. Samirs magiker hittar
en fortrollad stav och Pelles krigare hittar ett
maktigt svard. Tyvarr sa dor Lisas rollperson
halvvags in i katakomberna. Hon dddas av
ett skelett som vaktar i gangarna. Lisa tycker
det &r trakigt s& klart men bestammer sig for
att goéra en ny rollperson, s& att hon kan vara
med och spela nar det gar. Medan de andra
spelar vidare skapar Lisa sin nya rollperson.
Den hér gangen blir det en anka. Kalle
kénner pa sig att det kommer att bli svart

for Pelles och Samirs rollpersoner att Klara
sig hela végen in och ut ur Spindelkonungens
katakomb, speciellt d& det finns méanga fallor
langre fram. Kalle bestdmmer att Pelles och
Samirs rollpersoner hittar Lisas rollperson
i en wunderjordisk cell 1 katakomben.
Rollpersonerna raddar ankan, som ar evigt
tacksam, och de bestdmmer sig for att
fortsatta utforska katakomben for att hitta
Spindelkonungens géomda skatt.

Efter manga fler utmaningar, en hel del
strider med olika varelser och monster
hittar de sa smaningom den gémda skatten.
I en maktig slutstrid besegrar de den
oddda Spindelkonungen och tar hans skatt.
Med fickorna fulla av mynt tar de sig ut ur
katakomben och hela vdgen hem till Konan.
De ger den gamla krigaren en del av bytet och
Konan beréttar dd om annu ett dventyr, den
hir gangen i en helt annan del av Brynthica.
Kalle har redan en idé om vad det ska handla
om men han har inte skrivit nagot &nnu.
Dessutom funderar spelgruppen pa att lata
Lisa vara spelledare, hon vill gdrna prova pa
att spelleda. De bestammer sig for att ndja
sig for tillfallet och fundera pé saken. De tre
rollpersonerna delar upp skatterna och alla
tre far sld tarningar for att avgéra om de
far hdja nagra av de fardigheter som de har
lyckats med.

De fyra vannerna avslutar spelmoétet med
att prata lite om &ventyret, vad som var
roligt och vad som hénde. De enas om att
det var spannande och framfor allt att det ar
kul att dem nu har en véarld att spela i. Muor
Abmys och Brynthica verkar spadnnande och
de vill garna utforska det mer.
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