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FORORD

”How did we find the hidden crypt? Well, maam, it was pure
serendipity.” Det sista ordet betyder “en ovéntad, lyck-
obringande upptackt”.

Serendipity — sedan 40 ar upplever tiotusentals tjejer och
killar detta nar de med Drakar och Demoner som guide
smyger langs snirkliga stigar till sagovirldarnas skattgém-
mor. Detta upplevde J.R.R. Tolkien nér han 1917 fick syn pa
alvstaden Gondolin mitt i tristessen pa ett militarsjukhus.
Min serendipity: nar jag 1972 tradde in i Tolkiens Midgérd,
nér jag 1977 upptickte rollspelen, och nér jag 1985 fick
jobb hos Aventyrsspel.

Livet, kosmos, himlen, 6det — vad man nu vill kalla det

- har vilsignat mig: tillsammans med andra skapar jag
spanning och skratt, lycka, sorg och skonhet i det markliga
medium som bland annat heter Drakar och Demoner.
Delad glddje ar dubbel glddje: spelare stottar varandra,
byter idéer och inspireras till nya pahitt. Ménga har berét-
tat for mig vilken lycka Drakar och Demoner har skiankt
dem, vilken kraftkilla de fann i sina kampanjer nir en
bister vardag formorkade deras liv. Deras feedback viarmer
mitt hjarta — mitt slit vid datorn har burit mer god frukt dn
jag ndgonsin anade 1985.

Drakar och Demoner ar dven ett stafettlopp. Steve Perrin,
som skrev spelet som 1982 blev den forsta utgavan av
Drakar och Demoner, sprang forsta strackan. Nar jag 1opt
klart min stricka 6verlimnade jag stafettpinnen till naste
man, och sa vidare. Loppet har pagatt utan avbrott i 40
ar och nu rusar Fria Ligan i vdg med pinnen i ett stadigt
grepp, medan jag hejar pa fran laktarplats.

Mitt Drakar och Demoner-taink m/1985: du ska kunna spel-
leda Hobbiten, Rode Orm eller nyarsfilmen om Ivanhoe. Jag
har nu spelat Fria Ligans version och bekraftar att sd kan
du fortfarande gora. Det finns nagra olikheter i formen,
men den gamla andan lever kvar - det har blir bra.

— ANDERS BLIXT, STOCKHOLM, DECEMBER 2022







Det var i den dldsta tiden, innan virlden
ticktes av skog och jirnet gjordes fogligt av
brummande mdsterdvirgar. Fore mdnniskornas
ankomst och bemdstrandet av konsterna som
ger brod och ol.

Viirlden styrdes da av drakar och demoner. Ja,
drakoniska ormar och demoniska kreatur var
den dldsta tidens furstar och furstinnor. De var
de urkrafter genom vilka virlden och dess urma-
teria gestaltades: himlen, bergen och de flam-
mande oceanerna av magma och viljelost liv.

De var motstridiga principer som gjorde
virlden fullstindig. Lag och ordning mot kaos
och galenskap, det stabila och av fasta struk-
turer besjdlade mot vildsintheten och det evigt
flytande.

Drakar mot demoner.

De dldsta urkunderna fortdljer om ett
drakoniskt imperium som en gang i forntiden
tickte stora delar av den kinda virlden, dir
kejsarens fred upprittholls av grymma drak-

Kvarlevor av dessa riken finner vi fortfa-
rande i marken under vdra fotter. I djupen av
de stora skogarna och bergens avgrunder finns
slumrande minnen fran tidsaldrar da urtidens
grymma bestar regerade.

Fiendskapen mellan drakar och demoner
har bringat dod och undergang over forntidens
civilisationer. Det tycks som en lagmdissighet i
naturens fundament - att allt som skapats av
drakar allena forddrvas av demoner, och allt
som vixer fram ur demoners virv brinns till
aska av drakars eld.

Denna obevekliga grundsanning ger ocksd
anledning till fortrostan, ty den har skapat
betingelser for andra riken, ddr mdnniskorna
och andra slikten har kunnat blomstra och
soka sina egna vigar.

Men lagens och uppliosningens uraldriga
viktare kommer aldrig att ldimna virlden dt sitt
ode. Efter dagen kommer natten, lika visst och
oundvikligt dr att den tid skall komma ater da

beridna riddare. Men skrifterna rymmer ocksa
spdr av ett annat mdktigt rike, i en annan
tidsalder, styrt av demonfurstar som insvepte
virlden i darskap och blodtorstig vrede.

drakar och demoner kdmpar om makten over
mdnniskan, naturen och de eviga mysterierna.

- UR GODMUNDAG DEN ALDRES KEJSARKRONIKA OVER
DE ALDSTA ALDRARNA OCH DERAS KVARLEVOR

S s

SPELLEDARE

Den sista spelaren ér spelledaren, forkortad SL. SL beskri-
ver Drakar och Demoners vérld for er, spelar de personer
ni moter under era skattjakter (sa kallade spelledarpersoner,
eller SLP) och styr monstren som déljer sig i djupen.

Spelet dr en konversation mellan spelarna och SL, fram
och tillbaka, tills en laddad situation uppstar dér utgangen
ar oviss. Da dr det dags att ta fram tdrningarna — lds mer
om det nedan.

Det ér SL:s jobb att stélla hinder i spelarnas vag och
utmana rollpersonerna, tvinga dem att visa vad de verk-
ligen gar for. Men det ér inte SL:s jobb att bestimma allt
som hénder i spelet — och framférallt inte hur er berattelse
ska sluta. Det ska spelet avgora. Det dr det ni spelar for att
ta reda pa.

alkommen till Drakar och Demoner, Sveriges
forsta och storsta rollspel! Denna bok innehaller
spelets alla regler. Det kan verka 6vervaldigande,

men oroa dig inte! Boken ldr ut spelets moment steg for
steg, och du maste inte ldsa allt for att borja spela.

SPELARE

Alla deltagare i spelet utom en tar rollen som aventyrare
i Drakar och Demoners vérld. Dessa individer kallas roll-
personer. Som spelare bestimmer du vad din rollperson
tanker och kdnner, vad den gor och sdger — men inte vad
den rakar ut for. Det dr ditt jobb som spelare att leva dig in
i din rollperson.

Drakar och Demoner ar bast lampat for spel med tre
till fem spelare. Det gér att spela med fler eller farre n sa,
men det kan kréva lite anpassning av dventyret.

KAPITEL I — 1 DEN ALDSTA TIDEN
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DU OCH ANDRA

De flestaregler i detta spel ar skrivna i andra
person, alltsa i du-form. Alla regler som géller
dig galler aven andra personer i spelet, rollper-
soner saval som SLP (personer som styrs av
spelledaren), om inget annat uttryckligen sags.

SLA TARNING

Att spela Drakar och Demoner @r ett samtal mellan SL och
spelarna, fram och tillbaka, tills ni nar en dramatisk eller
utmanande situation vars utgang ér oviss. Da ar det dags
att sla tarning.

Drakar och Demoner anvinder flera olika sorters
tarningar — med fyra, sex, atta, tio, tolv och tjugo sidor.
Tarningarna kallas i reglerna T4, T6, T8, T10, T12 och T20.
Du hittar dessa tarningar i spelboxen. Att sla T3 innebar
att sla en T6 och halvera resultatet (avrunda uppit).
Behover ni fler kan tarningsset f6r Drakar och Demoner
inhandlas i Fria Ligans webshop eller spelbutiker.

Flera tarningar: Reglerna anger ofta att du ska sla flera
tdrningar av samma typ och rdkna samman resultatet. Att
sla 2T6 betyder alltsa att du slar tva sexsidiga tarningar
och raknar ut summan.

Fardighetsslag: For att avgora om en handling lyckas
eller misslyckas slar du vanligtvis en T20. Slar du lika med
eller under ditt fardighetsviarde (FV) lyckas handlingen.
Om du har en fordel eller nackdel pa handlingen slar du
tva T20 och raknar enbart den ldgsta respektive hogsta.
Fardighetsslag forklaras i mer detalj i kapitel 3.

SPELA ONLINE

Drakar och Demoner spelas traditionellt med spelgruppen
samlad kring ett bord. Men om gruppen har svart att
samlas fysiskt sd gar det lika bra att spela online. Det finns
tardiga moduler f6r Drakar och Demoner for populira
plattformar som Foundry och Roll20, och fler dr pa vig.
Las mer pa drakarochdemoner.se

SPELA SOLO

Vill du testa Drakar och Demoner sjilv innan du samlar en
spelgrupp? Eller har du svart att samla géanget nagon gang?
Da kan du spela Drakar och Demoner solo, som ensam
aventyrare som nedstiger i Den svarta eldens klyfta i Dim-
mornas dal. Hur detta gar till kan du ldsa allt om pa sidan
XX och framét i boken Aventyr i denna box.

KAPITEL I — 1 DEN ALDSTA TIDEN
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SPELA TRYGGT

I Drakar och Demoner har ni sjdlva stor kontroll 6ver
spelets handling, och med det foljer dven ett ansvar. Roll-
personerna kommer att stéllas infor faror och svara utma-
ningar, men ingen spelare ska uppleva situationer som de
upplever som obehagliga eller krankande. Det &r viktigt att
alla vid spelbordet har roligt och kénner sig trygga.

Prata gdrna igenom innan spelet borjar om det finns
amnen som nagon vill halla utanfér spelet. Respektera
alltid en spelare som vill ta en paus och diskutera nagot
som sker i spelet, eller till och med ldimna bordet om
spelaren sa 6nskar. Och prata girna igenom vad som skett
under spelmotet efterat.

ROLLSPEL? VAD AR DET?

Om du har hittat hit utan att veta vad ett rollspel ar, ar det
bara att gratulera - vilkommen till en givande och kreativ
hobby. Rollspel ar en unik spelform, eller kulturform om
man sd vill, som kombinerar sillskapsspel med historie-
berattande. Pa ett sitt som varken bocker, film, tv eller ens
dataspel klarar av later rollspelet dig skapa en egen beréttelse
tillsammans med dina vdnner, med spelets regler som stod.

Behover ni rad eller tips finns ett forum tillagnat
Drakar och Demoner pé Fria Ligans webbplats frialigan.
se. Det finns ocksa sidor och grupper tillignade spelet pa
sociala medier.

SATT IGANG

Aventyret i Drakar och Demoners virld véntar pa dig. Allt
ni behover gora for att komma igang och spela dr:

1. Bestdm vem som ska vara SL.

2. Ovriga spelare skapar varsin rollperson (se nista
kapitel) eller véljer varsin av de firdiga rollpersonerna v
som finns i boxen.

3. SL laser igenom denna regelbok samt inledningen och
startscenen i Aventyrsboken. Spelarna far girna lasa
reglerna men far inte ldsa dventyret innan ni spelar.

4. Borja spela!

FORKORTNINGAR

STY = Styrka

FYS = Fysik

SMI = Smidighet

INT = Intelligens

PSY = Psykisk kraft
- KAR = Karisma

FV = Fardighetsvarde
KP = Kroppspoang

VP = Viljepoang

SL = Spelledaren

SLP = Spelledarperson




i-'RIVILLIGA REGLER

I Drakar och Demoner anvands tre enheter for tid i
spelet. | strid anvands rundor, men i andra situationer

anvands kvartar och skift.

TIDS: /e
ENHET LANGD

DU HINNER

Gréna rutor som denna innehaller frivilliga Runda aCirkaToEerandon
regler. De ger spelet lite mer djup och kom-

plexitet, men det gar utmarkt att spela spelet

Utfdra en handling i strid,
ta en snabb vila (sid 52).

utan dem. Ett tips &r att spela utan dessa till en Kvart  Cirka I5 minuter

borjan, och lagga till dem efter hand.

Utforska ett rum,
ta en kort vila (sid 52).

Skift Cirka 6 timmar

KAPITEL 1 — 1 DEN ALDSTA TIDEN

Vandra cirka I5 km,
ta en l&ng vila (sid 52).:







en dventyrare som du spelar i Drakar och Demo-
D ner kallas din rollperson. Den dr ditt redskap, dina

ogon och 6ron i spelvérlden. Ta din rollperson pa
allvar och spela den som om den vore en verklig person.
Forsok leva dig in i din rollperson. Det blir roligast sa.
Samtidigt ska du inte forsoka skydda din rollperson mot
alla faror. Spelets mal ér att skapa en spannande berittelse
— om det ska lyckas maste du ta risker.

Under spelets gdng kommer din rollperson att férand-
ras och utvecklas. Dess fardigheter kan forbattras genom
erfarenhet, men du kan ocksa upptéicka hur dess person-
lighet forandras och formas pa sitt som inte kan matas i
siffror. Det ar da din rollperson verkligen far liv.

Rollformular: For att skapa din rollperson behover du ett
rollformulir. Det finns flera tomma rollformulir i boxen,
och du kan ocksé ladda ner rollformulér fran Fria Ligans
hemsida och skriva ut.

FARDIGA ROLLPERSONER

I boxen finns sex fardiga rollpersoner med ifyllda roll-
formulér. Ni kan anvdnda dessa om ni vill komma igdng
snabbt att spela, eller bara som inspiration for era egna
rollpersoner.

SKAPA DIN ROLLPERSON

V. Hur du skapar din rollperson forklaras i detalj i
*  detta kapitel. Nedanstaende sammanfattning J
kan vara till hjalp for att fa en éverblick. Ta
ett rollformulér och en blyertspenna och f6lj
dessa steg:

S 1. Valj eller sla fram ditt slidkte.
; 2. Notera din sliktesformaga.

3. Valj eller sla fram ditt yrke.

4. Valj eller sla fram din alder.

5. Valj eller sla fram ditt namn.

6. Sla fram dina grundegenskaper.

7. Berakna dina sekundara egenskaper.
8. Vilj dina tranade fardigheter.

9. Vilj en hjilteférmaga. N
10. Valj eller sl fram din svaghet (frivilligt).
I1. Valj eller sla fram dina dgodelar.
12. Valj eller sla fram din minnessak

(frivilligt).

13. Valj eller sla fram ditt utseende.

e e

i Nl ¥ ek

SLAKTE

Du kan vilja mellan sex olika sldkten att spela: minniska,
halvling, dvirg, alv, anka och vargfolk. Manniskor ar det
vanligaste slaktet, men du véljer fritt vad du vill spela. Du
kan ocksd sla fram ditt sldkte med hjdlp av tabellen nedan.
Samtliga sldkten beskrivs kortfattat pa foljande sidor.

TI2 SLAKTE

I-4 Manniska
5-7 Halvling
8-9 Dvarg

I0 Alv

I Anka

12 Vargfolk

KAPITEL 2 - DIN ROLLPERSON

Sliktesformaga: Varje slikte har en unik slaktesformaga
som inget annat sldkte kan ha (ankor har tvé). De flesta
slaktestormagor kraver viljepodng (VP) for att aktiveras.
Skriv upp din slaktesforméga i rutan Formagor & Besvar-
jelser pé rollformuliret.

SPRAK

Alla rollpersoner i Drakar och Demoner kan tala, lasa och
skriva ett gemensamt sprak, for enkelhetens skull kallat
allménspraket. De flesta varelser som rollpersonerna
traffar pa kan detta sprak, men det kan finnas undantag.
Icke-manskliga folk har ofta egna spréak som fa méanniskor
forstar. For att forsta andra sprak anvands fardigheten
FRAMMANDE SPRAK.




MANNISKA T6 FORNAMN T6 FORNAMN
Minniskorna dr de sistfédda. De andra folken har sagner

2 it 3 Ry I Joruna 4 Garmander
och sanger om tidsildrar fore manniskans ankomst. I dag
har méinniskorna spridit sig over stora delar av den kidnda 2 Tym 5 Verolun
vdrlden. Ménga dr bonder och lever i sma byar som har s Avelda BT AT

gyttrat ihop sig kring borgar och furstesiten. Andra ér
krigare och har vigt sina liv at att skydda bénderna och
deras utsatta bosattningar - liksom marknadsplatser och
handelskaravaner — mot védrldens ménga faror. Ytterligare
en grupp dr dventyrarna: mianniskor utan riadsla som soker
sig ut i det okdnda pa jakt efter dra, guld och kunskap.

FORMAGA: ANPASSLIG

4+ Viljepoédng: 3

Nar du ska sla for en fardighet kan du valja att
istallet sla slaget med en annan, valfri, fardighet.
Du maste kunna motivera hur du anvander den
valda fardigheten. SL har sista ordet, men ska
vara tillatande.

KAPITEL 2 - Dl ROLLPERSON
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HALVLING

Halvlingar ir kortvuxna, minniskoliknande varelser som
ofta dterfinns i kuperade odlingslandskap ddr de bor i
jordhélor med vilfyllda skafferier. De 4r ansprakslosa och
godmodiga till sin natur, med en naturlig férbundenhet till
hem och hushérd. Halvlingar ar varken krigiska eller are-
lystna, men har en stark inre dragning till episka berittel-
ser och vackra sanger fran fordomtima dagar. Det hander
darfor med jamna mellanrum att halvlingar lamnar halans
trygghet for att soka efter det stora dventyret. P4 grund av
g sin utsatthet och radsla for "de stérre” dr halvlingar skick-
7 liga pa att halla sig dolda och kvickt ta sig undan i kritiska
| situationer.

T6 FORNAMN T6 FORNAMN

DVARG

Dvirgarna ér det dldsta av de gamla folken, atminstone
om man far tro deras egna kronikeskrivare. De ér ett
ytterligt stolt och traditionsbundet folk, med en kultur som
genomsyras av uraldriga principer och storvulna kviden
om heroiska forfader. Dvérgar kdnner sig nara forbundna
till urberget och vérldens rétter. De ér skickliga smeder
och hantverkare, beundrade for sin férmaga att skapa
underskona ting av gnistrande ddelmetall likaval som sten
och jarn. Samtidigt dr dvédrgarna ocksa fruktade krigare,
bevipnade med yxor, stridshammare och andra tunga
nérstridsvapen som de framstaller i sina underjordiska
smedjor.

T6 FORNAMN T6 FORNAMN

I Kvicke 4 Humle I Fnodskberga 4 Traut
y 2 Brine 5 Perrywick 2 Halwyld 5 Urd
SINKote 6 Theolina 3 Tymolana 6 Fermer

FORMAGA: SVARFANGAD

+ Viljepodng: 3

Du kan aktivera denna formaga nar du ska ducka
for en attack och far da en fordel pa slaget for
UNDVIKA.

KAPITEL 2 - DIN ROLLPERSON

FORMAGA: LANGSINT

4+ Viljepoédng: 3 :
Du kan aktivera denna férmaga nar du anfaller 1
nagon som har skadat dig tidigare (I podng i
skada eller mer) och du fir d3 en férdel pa slaget.
Det spelar ingen roll nar skadan intraffade. Det }
kan vara klokt att skriva ner alla som skadat dig

sa att du inte glémmer vilka de &r.
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ALV

Alverna ér ett uraldrigt slikte som i eoner har vakat 6ver
varldens skogar. De végleds av stjdrnorna som enligt
alverna utgor gudomliga vdsen med makt att skada in i
de innersta mysterierna. Alvernas kultur dr meditativt
inatvand och kan vara svér att forstd for en utomstaende.
Det ar dock tydligt att de har andra, mer metafysiska
drivkrafter an det starka begir efter guld och dra som ofta
aterfinns hos dvérgar och ménniskor. Inte desto mindre
rymmer slaktet manga méktiga krigare, vida respekterade
och ombesjungna av barderna for sin stora skicklighet i att
kdmpa med svdrd och pilbage.

T6 FORNAMN T6 FORNAMN

[ Arasin 4 Tyrindelia

2 lllyriana 5 Erwilnor

3 Galvander 6 Andremone

FORMAGA: INRE FRID

4+ Viljepoang: —

Som alv kan du meditera djupt under en kort
vila (sid 52). Du laker da T6 extra KP och T6
extra VP och du kan aterhdamta dig fran ett extra

tillstand. Nackdelen &r att du ar helt okontaktbar
under meditationen och inte kan vackas.

Ankornas ursprung dr holjt i dunkel. Enligt vissa lirda
stammar de fran ett méktigt orike som slukades av havet
for tusentals ar sedan, andra gor géllande att de snarare ar
frukten av ett felslaget magiskt experiment. Oavsett vad
som 4r sant dr dessa befjadrade humanoider inte ndgon
ovanlig syn ute i virlden. De har en fallenhet f6r kopen-
skap, och kring marknadsplatser och handelskaravaner &r
agiterat ankiskt kvidkande ofta en integrerad del av ljudbil-
den. Det finns dock ankor som istéllet soker lyckan som
stratrovare, pirater eller legoknektar. Trots sin ringa storlek
ar de farliga att mota i strid och de fruktas pa manga plat-
ser for sitt blodtorstiga raseri.

T6 FORNAMN T6 FORNAMN

I Kvucksum 4 Groddy
2 Splatts 5 Blisandina
3 Mogge 6 Svulmhugg

FORMAGA: VRESIG

+ Viljepoidng: 3

Ankor tenderar att ha ett haftigt humaor. Du kan
aktivera denna formaga nar du ska sla ett tar-
ningsslag, och du far da en férdel pa slaget. Du
blir &ven Arg, om du inte redan ar det. Férmagan
kan inte anvandas for slag mot INT eller INT-
baserade fardigheter.

FORMAGA: SIMFOTTER

4+ Viljepodng: —

Som anka far du dven en férdel pa alla slag for
- SIMMA och forflyttar dig alltid med full hastighet
. ieller under vatten.
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VARGFOLK

Vargfolk dr vildmarkens otdmjda raseri. De besitter
forvisso en hogtstaende intelligens, och likt alverna har
de en osviklig tendens att i tid och otid forsjunka
i grubblerier 6ver varldsalltets mysterier. Men y
under ytan gloder ocksa uraldriga jaktinstinkter
och en outsléacklig vrede Gver tidigare ofdrratter
begangna mot vargfolk, vargar och vildmarken i storsta
allménhet. De dr odvertriffade som jagare och stig-
finnare, men kan dven patriffas som tungt bevipnade
legoknektar eller mystiker och helbragdagorare i mann-
iskornas bosattningar.

T6 FORNAMN T6 FORNAMN
I Wyld 4 Obdurian

2 Vargskugga 5 Frostbite
3 Lunariem 6 Wuldenhall

FORMAGA: JAKTSINNE

4+ Viljepoang: 3
Du kan utse en varelse inom synhall, eller vars

luktspar du féljer, till ditt villebrad. Detta raknas
som en handling i strid. Du kan félja luktsparet

upp till ett dygn, och du kan spendera ytterligare
1 VP (ej handling) fér att fa en fordel pa en attack
mot villebradet.

YRKE

Nista steg ar att ge din rollperson ett yrke. Alla roll- TIO YRKE TIO YRKE
personer ar dventyrare, men du har ocksa en historia och A Racd 6
har lart dig ett och annat innan spelet bérjar. Yrket avgor

Magiker

vilken inriktning du har och det paverkar flera olika saker 2 Hantverkare 7 Nasare

i spelet, fraimst dina firdigheter — f?m av dina trinade 3 Jagare 8 Riddare
fardigheter vid spelstart (sid 25) maste véljas bland dem

som listas vid yrket. Ditt yrke avgdr dven vilka dgodelar du 4 Krigare 9 Sjofarare
inleder spelet med och paverkar vilka hjiltefsrmagor som clel acd 10 Tiuk

ar lampligast for dig. Det finns tio yrken att vélja bland och
de beskrivs pa foljande sidor. Du dr fri att vilja vilket yrke
du vill eller sla pa tabellen till hoger.

KAPITEL 2 - DIN ROLLPERSON
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”Ndgra falskljudande toner, ett par borttappade
ord, eller en trollnysning sad det skviitter
over dhorarna - sadant spelar ingen
roll. For att trollbinda dhorarna krivs
endast sann karisma, att du strdlar
som en hogsommarsol. Som jag!”

- MALVA NYSORT

Minnet av forna tiders bragder och rikedomar halls
levande av barderna. De dr sangare, musikanter och
underhillare. Manga reser runt mellan vardshus och
marknadsplatser dér de tjanar ihop till uppehallet genom
balladsdng och sagorim, andra upptrader vid vérldens fur-
stehov med storslagna kviden om drakar och hjéltekungar.
Manga barder betraktar sig som ett slags kronikeskrivare
med uppdrag att bevara samtida bragder i minnet hos
kommande generationer. De ér alltid pa jakt efter personer
och bravader som ér vardiga att ododliggoras genom episk
skaldekonst, och varje bard vird namnet arbetar standigt
péa minst en handfull storverk i sang, musik eller dikt.

4 Viktigaste grundegenskap: KAR

4 Fardigheter: Bluffa, Fraimmande sprak, Hoppa &
kldttra, Kniv, Myter & Legender, Undvika, Upptrida,
Overtala

4 Lampliga hjalteférmagor: Insikt, Stridsrop,
Tonkonst

" @———3g BARD e

T6 AGODELAR

[-2 Lyra, kniv, oljelampa, lampolja, elddon,
T6 ransoner mat, T8 silver

3-4 Flojt, dolk, rep (hampa), fackla, elddon,
T6 ransoner mat, T8 silver

5-6 Blashorn, kniv, fackla, elddon, T6 ransoner mat,

KAPITEL 2 - DIN ROLLPERSON

LN

T8 silver
T6 TILLNAMN T6 TILLNAMN
I Kvadare 4 Gyllenklav
2 Skaldekraft 5 Honungstunga
3 Silverstamma 6 Rimsmidare
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”Nu ldter det mahdnda aningen
snofsigt, men oavsett vad
du tillverkar maste du
kunna forestdilla dig
den firdiga prylen och
sedan gora den verklig.
Konstigare dn sd dr det
inte. Eller jo, verktyg dr
viktigt. Bra verktyg”

— BORE TVARTOFF

Med en ordentlig hammare, murbruk och spatel kan T6 AGODELAR
en skicklig hantverkare sld gudarna med hdpnad. De ar
stolta individer, dessa naturens och den fysiska materiens

[-2 Stridshammare (liten), laderrustning, smi-
desverktyg, fackla, elddon, T8 ransoner mat,

b, betvingare. Oavsett om de dr byggmaistare, murare eller 18 silver

= vagnmakare, smeder, garvare eller tunnbindare ser hant-
verkarna det som sin uppgift att bringa ordning och fasta 3-4 Handyxa, laderrustning, snickarverktyg, fackla,
strukturer ur kaos. De bygger broar, hus och fistningsverk, rep (hampa), elddon, T8 ransoner mat, T8 silver

smider vapen och verktyg, gjuter kannor och krus, binder 5.6
tunnor och skapar laderrustningar ur garvade djurhudar.

Varje by och bosittning behover dugliga hantverkare, och

de ér ofta hogt respekterade for sina handfasta och i hogsta

Kniv, laderrustning, laderverktyg, stormlykta,
lampolja, elddon, T8 ransoner mat, T8 silver

¥ grad anvandbara specialistkunskaper. Té TILLNAMN Té TILLNAMN
‘_ Lt I Stenhammare 4 Tunnmakare
_ 4 Viktigaste grundegenskap: STY

: 4+ Firdigheter: Fingerfirdighet, Finna dolda ting, 2 Timmerklyve 5 Brovélvare

Hammare, Hantverk, Kniv, Slagsmal, Svérd, Yxa
4 Lampliga hjalteférmagor: Garverimastare, Mister-
smed, Mistersnickare

3 Kraftnave 6 Jarnmastare

KAPITEL 2 - DIN ROLLPERSON




”Vad behdovs inte for att bli en skicklig
jdgare? Kvickhet, smygformaga?
Trdffsikerhet med bagen, slughet for
snarorna? Kunskap om jaktmarken
och bytesdjuren? Visst, fina manér och
tjusigt snack klarar du dig utan, men
vem bryr sig om sdnt bjifs?”

— CILIEL NATTSJO

Snara hare, dolka vildsvin och smyga ljudlost med pilen
pé béagstriangen efter undflyende hjortar i urskogens djup.
Jagaren lever for jakten och fangsten. Att nedldgga bytet pa
ett respektfullt satt och omsorgsfullt ta vara péa dess olika
bestandsdelar - till foda, klader, redskap och vapen - ar
ett heligt kall for alla sanna jagare. Deras hem och 6de ér
vildmarken: den storslagna, otdmjda och grymma. Det dr
dér de finner sinnesfrid och hamtar sina krafter. Det dr dér
deras gudar har sin boning. Manga jégare ar dirfor ganska
enstoriga och kan ha svart att fora sig bland folk.

4 Viktigaste grundegenskap: SMI

4 Fardigheter: Hoppa & klattra, Jakt & fiske, Kniv,
Pilbdge, Slunga, Smyga, Upptacka fara, Vildmarksvana

4+ Lampliga hjalteférmagor: Enstoring, Foljeslagare,
Tvillingpil

T6 AGODELAR

[-2 Dolk, kortbage, koger, laderrustning, sovfall,
fackla, elddon, rep (hampa), snara, T8 ransoner
mat, T6 silver

3—-4 Kniv, langbage, koger, laderrustning, sovfall,
fackla, elddon, rep (hampa), fiskespg,
T8 ransoner mat, T6 silver

5-6 Dolk, slunga, fallor, laderrustning, sovfall,
fackla, elddon, rep (hampa), snara, T8 ransoner
mat, T6 silver

KAPITEL 2 - DIN ROLLPERSON

T6 TILLNAMN T6 TILLNAMN

I Skogsrav 4 Vindfarne

2 Ulvbane 5 Blodshunger
3 Stigfinnare 6 Skuggpil
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”0Oh, mja, en krigare mdste
forstds kunna doda saker.
Alltsd varelser och monster och
sant. Att kunna undga att bli
dodad dr ocksa bra. Sedan

... ja, det finns olika vapen,
olika tekniker och ... Aja,
grunden dr enkel: doda,

och undvika att do.”

— NORDE FRAN GALTAS

Det 4r genom att f6lja svirdets vdg som krigaren fortjanar
sitt levebrod. Det kan naturligtvis ocksa vara langspjutets
eller armborstets bana, men krigarens yrkesspecialitet dr
alltid en fraga om teknisk vapenexpertis och blodsutgju-
telse. Det betyder dock inte att alla krigare &r blodtorstiga.
Somliga ser det som en yrkesmissig hederssak att uppna
storsta mojliga effekt med minsta majliga blodspillan,
andra ar lata och foredrar vapenskrammel framf6r dkta
strid. Manga krigare dr plagade sjdlar, hemsokta av mar-
dréommar och onda minnen frén ett liv i dodens nérhet.
Dirfor kan de ocksd vara 6verraskande sentimentala, med
en fallenhet for tarar och kamratliga omfamningar.

4 Viktigaste grundegenskap: STY

4 Fardigheter: Armborst, Himmare, Pilbage, Slagsmal,
Spjut, Svard, Undvika, Yxa

4 Lampliga hjalteférmagor: Dubbelhugg, Stridsvana,
Tva vapen

o LT \

T6 AGODELAR

[-2 Bredsvard/stridsyxa/morgonstjarna, liten skold,
ringbrynja, fackla, elddon, Té6 ransoner mat,
T6 silver

3—4 Kortsvard/handyxa/kortspjut, latt armborst,

koger, laderrustning, fackla, elddon, Té6 ransoner
mat, T6 silver

5-6 Langspjut, nitladerrustning, 6ppen hjalm,
fackla, elddon, T6 ransoner mat, T6 silver

KAPITEL 2 - DIN ROLLPERSON

T6 TILLNAMN T6 TILLNAMN

I Gravmakare 4 Svardsblank
2 Grymkaft 5 Oradd

3 Vindhugg 6 Slaktaren




”Du kan tala om bildning, snille och
saklighet hur mycket du vill, men
den lirde dr aldrig bittre dn
sina kdllor. Ska du bli lird
pa riktigt duger det inte att
sitta och ruva i ndat dammigt
tornrum — du mdste ut, i
virlden, dit ddr kdllorna
hdckar!”

- KVASIMO DYRFJADER

Léirda individer samlar kunskap om virldens beskaffenhet
och dimhoéljda forflutna. De soker efter sanningen for att
nd insikt i de dolda krafter och djupare strukturer som
binder virldsalltet samman i en enhet. Vissa ar speciali-
serade och har sdrskilda expertisomraden som monster,
vaxter eller utdoda sprak. Andra sdtter en dra i att undga
begransningar och verkar utifran ett allomfattande, icke-
diskriminerande kunskapsideal dédr drakens parningsrop,
olets skummande och mineralernas kénslovarld bereds
plats i samma larda system. Larda &r ofta vél bevandrade
inom sdgner, legender och mytiska berittelser, och har lart
sig att tyda uraldriga sprak och glomda skriftsystem.

4 Viktigaste grundegenskap: INT

4 Fardigheter: Bestiologi, Finna dolda ting, Fram-
mande sprak, Lakekonst, Myter & Legender, Undvika,
Upptacka fara, Vildmarksvana

4 Lampliga hjalteférmagor: Intuition, Masterkock,
Skattletare

o I o L

T6 AGODELAR

[-2 Trastav, anteckningsbok, fijaderpenna, sovfall,
fackla, elddon, T6 ransoner mat, TIO silver

3—4 Kniv, bok (valfritt &mne), sovfill, oljelampa,
lampolja, elddon, T6 ransoner mat, TIO silver

5-6 Kortsvard, férband, sévande gift (en dos),
sovfall, stormlykta, lampolja, elddon,
T6 ransoner mat, TIO silver

KAPITEL 2 - DIN ROLLPERSON

L

T6 TILLNAMN T6 TILLNAMN
I Boksynte 4 Tankeklar
2 Allomklok 5 Dammlunga
3 Vidblicke 6 Den larde och valgodde
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”Glom det, bara glom det - mdste du frdaga

vad som krivs for att bemdstra magins hem-
ligheter sa har du det inte. Eller, mdjligen kan

du lira dig att pladdra med djur eller fjdrrskada,
men riktig magi, elementens magi ... Icke!”

— CYRIL ELDMANE

Magiker har lart sig att styra de uraldriga krafter som
genomsyrar naturen och vérldens urstrukturer. Det &r
inte nagon enhetlig yrkeskategori, utan omfattar en
brokig skara av individualister och viljestarka excentri-
ker. Det finns olika skolor som alla har sin syn pé
vad magi ar och hur det fungerar. I grundspelet
kan du vilja mellan animism, elementalism

och mentalism. Animisten anser att virlden

ar besjélad, och ser pd magi som en kraft att

lana fran andevisen i naturen. Elementalisten
beskriver magi utifran fyra element som utgor
essensen av allting. Mentalisten sdger att magi
kommer inifrén, och att genom sjalvkontroll

och disciplin kan magi manifesteras.

4 Viktigaste grundegenskap: PSY
4 Fardigheter Animist: Animism, Bestiologi, Jakt &
fiske, Likekonst, Smyga, Stav, Undvika, Vildmarksvana
4 Fardigheter Elementalist: Elementalism, Finna
dolda ting, Frimmande sprak, Liakekonst, Myter & W
Legender, Stav, Undvika, Uppticka fara A
4 Fardigheter Mentalist: Mentalism, Frimmande . i o
sprak, Hoppa & klittra, Lakekonst, Myter & legender, ot % &
Slagsmal, Undvika, Uppticka fara : Mmoo 2
4 Lampliga hjélteférmagor: Som magiker fir du ingen
hjélteforméga fran spelstart. I stéllet fir du din magi. T6 AGODELAR

[-2 Trastav, spakula, formelbok, fackla, elddon,
T6 ransoner mat, T8 silver

3—4 Kniv, trollspd, formelbok, fackla, elddon,
T6 ransoner mat, T8 silver

Som magiker kan du anvdnda magi. Du maste
valja mellan magiskolorna animism, elementalism
och mentalism, och den valda skolan blir en av

" dina tranade fardigheter. Som nyskapad magiker
8 far du valja tre besvarjelser pa niva [ och tre trol-

5-6 Amulett, formelbok, sovfall, fackla, elddon,
T6 ransoner mat, T8 silver

B o o PR T6 TILLNAMN T6 TILLNAMN
- leritrick som du kan fran spelstart. Du maste valja
E fran din magiskola eller den allmanna magin. Du I Rothjarta 4 Vindhand
E far aven en fermelbf)k dar alla dma'l.aesv?rlelser 9 Kibkaag St
¢ finns nedskrivna. Las mer om magi i kapitel 5.
5 3 Grakapa 6 Skuggmanare

KAPITEL 2 - DIN ROLLPERSON




”Ja du, mdnga tror att handel handlar om att silja
ditt och datt, men dess faktiska grundbult

stavas formerandets princip’ - att
omvandla det du har till mer. Har du
forstatt detta behovs inte mycket
annat for att lyckas som nasare.”

— BULDIL HALE

Att kopa billigt och sélja dyrt dr nasarens gyllene levnads-
regel. Ingen handelsvara 4r ointressant, inga affirsuppgo-
relser for sma och obetydliga. I varje sketen kopparslant
bor ett blivande guldmynt, och i varje varelse — levande
likaval som 0odod - anas en kund med behov och drommar
om lyx. Det enda som éar viktigare dn kundens vilja ar det
ljuvliga rasslet av guld och silver som forsar in i kassakis-
tan. Vissa nasare driver fasta handelsbodar i stider, byar
och andra bosittningar. Andra firdas med handelskara-
vaner och dventyrssallskap, standigt pé jakt efter exotiska
lyxartiklar, nya kunder och artefakter som gor sig pa
marknaden.

4 Viktigaste grundegenskap: KAR

4 Fardigheter: Bluffa, Fingerfardighet, Finna dolda ting,
Kniv, Képsla, Undvika, Uppticka fara, Overtala

4 Lampliga hjalteférmagor: Insikt, Skattletare,
Ynkrygg

NASARE §8———e

T6 AGODELAR

[-2 Dolk, sovfall, fackla, elddon, rep (hampa), &sna,
T6 ransoner mat, TI2 silver

3—4 Kniv, sovfall, stormlykta, lampolja, elddon,
faltkok, asna, karra, T6 ransoner mat, TI2 silver

5-6 Dolk, sovfall, stort talt, oljelampa, lampolja,
elddon, ryggsack, Té6 ransoner mat och TI2

KAPITEL 2 - DIN ROLLPERSON

L%

silver
T6 TILLNAMN T6 TILLNAMN
[ Silversnike 4 Den laspe och arlige
2 Guldtand 5 Isterbuk
3 Silkestunga 6 Lockenpock




”Forst mdste du tro pd ndgon-
ting. Sedan mdste du vara
beredd att strida och do for
detta nagot. Slutligen behover du
studera, 6va och praktisera tills
du nar hojderna av en virdig
forkdmpe. Direfter dr du redo
att ... ja, lyda och tjina.”

— GLORIEL SOLENSTRAK

Riddaren dr en krigare som har svurit trohetsed till nagon
form av viérldslig eller andlig 6verhet, exempelvis en rid-
darorden, furste eller gudom. Denna trohetsed 4r grund-
bulten for riddarens vérldsaskéddning och fysiska existens.
Den inbegriper alltid regler och principer som riddaren
maste lyda i tanke och handling. Krav pa ridderlighet och
ett ddelt sinne kombineras ofta med ett oférsonligt hat mot
allt som anses strida mot riddarloftets anda. Manga rid-
dare tillhor ordnar, men det férekommer ocksa ensamma
riddare som har vigt sina liv at forsvara nagot specifikt
— till exempel en utvald person eller laddad plats — som
forlanar deras liv en hogre mening.

4 Viktigaste grundegenskap: STY

4 Fardigheter: Bestiologi, Hammare, Myter & legender,
Rida, Spjut, Svird, Upptrada, Overtala

4 Lampliga hjélteférmagor: Beskyddare, Defensiv,
Drakdrapare

1 Skt ok \

T6 AGODELAR

[-2 Bredsvard/morgonstjarna, skéld (liten), plat-
rustning, tunnhjalm, fackla, elddon, T6 ransoner
mat, TI2 silver

3-4 Stridsgissel/stridshammare (liten), skold
(liten), ringbrynja, 6ppen hjalm, fackla, elddon,
T6 ransoner mat, TI2 silver

5-6 Kortsvard, lans, skéld (liten), ringbrynja, 6ppen
hjalm, stridstranad hast, T6 ransoner mat,

KAPITEL 2 - DIN ROLLPERSON

TI2 silver
T6 TILLNAMN T6 TILLNAMN
I Drakhjarta 4 Adelsinne
2 Gyllenlans 5 Blankenhjelm
3 Gripenklo 6 Sorgmantel




”Sjofarare blir du inte, det fods
du till. Om du kinner berg-
grunden gunga ddr du gar, da vet
du att du hor hemma pa boljorna
bla. Finns det ndgot mer sorgesamt
dn att se en boren sjobuse vingla
omkring pa fast mark?”

— FRIGA SJOMAKA

&
Skummande vagor och skutor som oforskrackt stavar T6 AGODELAR i
genom fnorka Yatt?n ar s]ofararenos domin och levnadskall. DGR Rarth Ay S g (ham s Shcat N 3
Vissa sjofarare dr for evigt svurna dt de stora haven, andra ;
2 Y fackla, elddon, T8 ransoner mat, TIO silver
haller sig till floder och sjoar. Alla sjofarare har dock en
sak gemensamt: ett symbiotiskt forhallande till vattnets 3-4 Kroksabel, laderrustning, rep (hampa),
element - ofta konkretiserat i form av en specifik sjo, flod anterhake, fackla, elddon, T8 ransoner mat,
eller havsvik. Forhéllandet ér alltid komplicerat, baserat TIO silver
p'éi lika delar karlek, respe}<t och dédséng?st. I ovrigt éro 5.6 Treudd, kikare, rep (hampa), interhake, fackla,
SJOfar?lryrket brett och méangfacetterat. Har ﬁnnsﬂ allt fran LT e et AL D Sl
kustpirater, kapare och griniga farjkarlar till valfangare, +
upptacktsresande och myndiga kaptener for sjoburna
handelsexpeditioner. T6 TILLNAMN T6 TILLNAMN
I Sjoskum 4 Saltstanke
4 Viktigaste grundegenskap: SMI : X
4 Fardigheter: Frimmande sprak, Hoppa & klittra, 2 Vagryttare 5 Sjoébjorn
Jakt & fiske, Kniv, Simma, Sjokunnighet, Sviard, Upp- 3 At b o aveSforin F:

tacka fara
4+ Lampliga hjélteférmagor: Falkdga, Sjoben, Stridsrop

KAPITEL 2 - DIN ROLLPERSON
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ag skulle siga att det finns vildigt mdnga olika
sorters tjuvar - inbrottstjuvar, ficktjuvar, luren-
drejare, stratrovare, pirater och sd vidare.
Det enda vi har gemensamt dr nog en
sdrskild syn pa dganderidtten. Alltsa,

det hir med ditt och mitt’...”

- VIOLA KORPOGA

; Tjuvar betraktar sig som yrkesmissiga experter, specia-
| liserade pa att bemaktiga sig andras egendom. Det 4r en
stolt och forvdnansvart hedersmedveten yrkesgrupp. De

s aberopar girna hogtidliga principer om tjuvars heder

4 och érlighet - utfistelser som ofta &r svara att ta pa allvar
g for stoldoffer och andra utomstdende. Manga tjuvar

i organiserar sig i gillen, andra sdtter en dra i att verka utan

bindningar och tar sig ensamma fram genom natten och
skuggorna. Bland tjuvarna finns diskreta specialister som
aldrig anvander andra metoder 4n list. Men tjuvayrket
rymmer ocksa brutala révare som inte tvekar att anvdnda
vapen for att uppnd sina mal.

4 Viktigaste grundegenskap: SMI

4 Fardigheter: Bluffa, Kniv, Fingerfirdighet, Finna
dolda ting, Hoppa & klattra, Smyga, Undvika, Upp-
tacka fara

4 Lampliga hjalteférmagor: Kattfot, Lonnmardare,
Tjuvhugg

T6 AGODELAR

[-2 Dolk, slunga, rep (hampa), anterhake, fackla,
elddon, T6 ransoner mat, TIO silver

3-4 Kniv, dyrkar (enkla), fackla, elddon, T6 ransoner
mat, TIO silver

5-6 Tva dolkar, stenkulor, rep (hampa), fackla,
elddon, T6 ransoner mat, TIO silver

T6 TILLNAMN T6 TILLNAMN

I Halvfinger 4 Kvickfot

2 Svartratta 5 Dubbeltunga
3 Rdddga 6 Dolkenstot
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ALDER

Nista steg dr att vélja din alder. Manga aventyrare lamnar
sin by i ung alder, men néden har ingen lag och det hander
att dven dldre individer tvingas ut p4 jakt efter rikedomar i
ruinerna. Alder indelas i tre nivier: ung, medelilders och
gammal. Du viljer din &lder fritt eller slumpar den med
tarningens hjalp.

Hogre dlder ger lagre grundegenskaper men hogre
fardighetsvarden vid spelstart — se tabellen nedan. Modi-
fikationerna pa grundegenskaperna nedan ér inte kumu-
lativa. Vad din alder faktiskt innebér i ar beror pa vilket
slékte du tillhor, och har ingen spelteknisk betydelse.

NANN

Nar du har valt slakte och yrke dr det dags att namnge
din dventyrare. Vid beskrivningen av varje sldkte finns
sex namn som &r typiska for sldktet. Sl fram eller vilj
nagot av dessa namn, eller hitta pa ett eget namn om du
foredrar det.

Tillnamn: En vanlig sed bland dventyrare dr att ta sig ett
tillnamn, ofta ett beskrivande namn som séger nagot om
ditt utseende eller karaktdr. Du kan ta dig ett tillnamn
redan nu, eller ldgga till det senare under spel om du fore-
drar det. Ett antal forslag pa tillnamn anges vid ditt yrke.

EFFEKTER AV ALDER
TRANADE
T6 ALDER FARDIGHETER* GRUNDEGENSKAPERT
-3 Ung 5+I1 SMI och FYS +I
4-5 Medelalders 5+2 - .
6 Gammal 5+3 STY, SMI och FYS -2, INT och PSY +I

* Fem tranande fardigheter maste véljas bland dem som anges av yrket, dvriga &r helt valfria. T Upp till maximala I8.

GRUNDEGENSKAPER

Din dventyrare har sex grundegenskaper som visar dina
grundlaggande fysiska och mentala forutséttningar pa en
skala fran 3 till 18. Ett hogre vérde ér battre dn ett ldgre.

Startvarden: SIa 4T6 och ta bort den samsta tdrningen,
vilket ger ett varde mellan 3 och 18. Sdtt ut vardet pa vilken
grundegenskap du vill. Upprepa sedan fem ganger till, tills
du har placerat ut ett varde pa alla grundegenskaper. Du

ANDRA METODER

Det finns manga olika satt att ta fram rollper- -
sonernas grundegenskaper, till exempel att sla j
alla slag och sedan placera ut dem efterat, eller ]
lagga ihop slageni en stor pott och placera ut _f
poangen fritt. Sa lange ni &r 6verens i gruppen i)
om vilken metod som galler sa ar det fritt fram.

KAPITEL 2 - DIN ROLLPERSON
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maste alltsé placera ut viardena du slar efter hand, men nar
du dr klar far du lata tva virden byta plats med varandra.

Sedan justerar du dina grundegenskaper for din alder.
Observera att du aldrig kan ha ett hogre varde an 18 i en
grundegenskap, oavsett din alder. Nar grundegenskaperna
vl dr satta dndras de séllan under spel.
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Styrka (STY): Ré kroppslig muskelkraft.
Fysik (FYS): Fysisk kondition och motstandskraft.

Smidighet (SMI): Kroppskontroll, snabbhet och
finmotorik.

Intelligens (INT): Sinnesskérpa, logik och fornuft.
Psyke (PSY): Viljestyrka och mentalt fokus.

Karisma (KAR): Personlig utstralning och empati. F:
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SEKUNDARA EGENSKAPER

Utifran dina grundegenskaper riknar du ut ett antal
sekundidra egenskaper som anvinds i spelet pé olika sétt.

FORFLYTTNING

Detta varde avgor hur médnga meter du kan springa pa en
runda i strid (sid 43). Det avgors i grund av ditt slékte,
men modifieras sedan av din SMI.

SLAKTE FORFLYTTNING
Manniska 10
Halvling 8
Dvarg 8
Alv 10
Anka 8
Vargfolk 12
SMI [-6 -4
SMI 7-9 -2
SMI I3-15 +2
SMI [6-18 +4

SKADEBONUS

Din skadebonus 6kar den skada du gor i attacker. Du har tva
skadebonusar - en for vapen som baseras pa STY och en
annan for vapen som forlitar sig pa SMI. Se tabellen nedan.

STY/SMI SKADEBONUS
<I2 —
13-16 +T4
17+ +T6

KROPPSPOANG (KP)

Detta varde avgor hur mycket skada du tal. Ditt maximala
antal KP dr i grunden lika med din FYS, men kan dkas
med hjélteforméagan Talig. Las mer om skada i kapitel 4.

VILJEPOANG (VP)

Viljepoidng anvinds for magi samt sliktes- och hjaltefor-
magor. Ditt maximala antal VP dr i grunden lika med din
PSY, men kan 6kas med hjélteformagan Fokuserad.

FARDIGHETER

Dina fardigheter ar inldrd kunskap och erfarenhet du har
fatt under ditt liv som dventyrare eller innan dess. Dessa
ar viktiga, d& de avgor hur effektivt du kan utféra olika
handlingar i spelet. Det finns totalt 30 olika fardigheter
(plus magiskolor) i grundspelet och de beskrivs alla i
detalj i ndsta kapitel. Din skicklighet i en fardighet mits i
fardighetsvirde, forkortat FV, pa en skala fran 1 till 18. Ju
hogre FV desto battre.

Grundchans: Varje fardighet ar kopplad till en grund-
egenskap, som avgor vilken grundchans du far i fardig-
heten. Detta anges pé rollformuléret och i kapitel 3.
Grundchansen ér ett “gratis” FV som du far automatiskt.
Se tabellen till hoger.

Startvarden: Utover grundchanserna har du vid spelstart
ett antal tranade fardigheter — atta, tio eller tolv beroende
pa din alder. I dina tranade firdigheter borjar du spelet
med FV lika med dubbla grundchansen. Sex av dina

KAPITEL 2 - DIN ROLLPERSON

GRUNDEGENSKAP GRUNDCHANS

I-5 &)
6-8 4
9-12 O
13-I5 6
16-18 7

tranade fardigheter maste viljas bland dem som anges vid
ditt yrke. Ovriga (tv4, fyra eller sex beroende pa &lder)
viljer du helt fritt. Du kan 6ka dina FV under spel.

Sekundara fardigheter: Ut6ver grundfirdigheterna
finns sekundara fardigheter, exempelvis magiskolor.

I grundspelet far du ingen grundchans i sekundéra
fardigheter, men framtida expansioner och moduler kan
tillata det. '




Magi &r indelad i olika skolor, och varje sadan skola
ar sin egen fardighet. Som nybakad magiker maste
du vélja en magiskola, som da blir en av dina tranade
~ fardigheter med FV lika med dubbla din grundchans
for INT. Du far tre valfria besvarjelser pa niva I och
tre trolleritrick ur denna skola eller den allmanna

TG e 4

magin (sid 57). Skriv upp dessa i rutan Férmagor
& Besvarjelser pa rollformuléret.

Du kan lara dig fler besvarjelser, och magiskolor,
under spelets gang. Till skillnad fran andra fardig-
heter far du inte grundchans i magiskolor som du
inte kan, inte ens om du ar magiker. Lds mer om magi
i kapitel 5.

HJALTEFORNMAGOR

dig nya hjalteférméagor under spel (sid 29). Notera att
vissa hjélteformagor kriver ett ligsta FV i en fardighet.

Hjalteformagor dr knep och egenheter som ger dig olika
fordelar i spelet, och du hittar ett antal beskrivna i nista
kapitel. Fler kan tillkomma i framtida expansioner.

Du borjar spelet med en valfri hjélteformaga (utom
Magiskola), men ditt yrke anger lampliga val. Du kan lara

SVAGHET

Din rollperson ar en kapabel aventyrare som
riskerar liv och lem for spanning, ara eller rike-
dom. Men aven en dventyrare har en svaghet,
en akilleshal som kan stalla till det for dig. Du

Y- kan sla pa eller vilja ur tabellen nedan eller
hitta pa din svaghet sjélv.

) Din svaghet skanker din rollperson
karaktar och djup, och kan aven anvandas
av SL for att skapa utmaningar for dig. Om
du rollspelar din svaghet far du ett extra
forbattringskryss vid spelmdtets slut, men
du kan dven dvervinna din svaghet — las mer
pa sidan 29.

T20 SVAGHET

Magiker: Om du dr magiker far du ingen hjélteférmaga
vid spelstart - i stdllet far du din magi. Du kan dock fa
hjélteforméagor under spel precis som alla andra.

T20 SVAGHET

6 Monsterhatare. Alla monster ar styggelser som
maste drapas.

7 Intolerant. Nattfolk som orcher och svartalfer
ar onda och maste bekadmpas.

8 Lattjefull. Jag tar varje chans att vila mig.

9 Matglad. Jag tar varje chans att 4ta nagot gott.

I0 Kleptoman. Jag kan aldrig lata bli att stjala
vardesaker.

Il Fafiang. Jag hjalper alltid den som smickrar mig.

12 Vaghals. Jag tar alltid stora risker utan tanke
pa foljderna.

I3 Arkanofob. Magi ar ondskans kraft och magiker
gar aldrig att lita pa.

14 Bokmal. Jakten efter kunskap ar viktigare an
mina vanner.

I5 Vilde. Jag sover aldrig inomhus.

I Godtrogen. Jag litar pa allt som folk sager
till mig.

2 Girig. Jag vill alltid ha en storre andel av alla
skatter.

3 Lattkrankt. Jag tolererar aldrig en provokation.

4 Dumdristig. Jag gar alltid férst nar fara nalkas.

16 Skravlare. Jag dverdriver alltid mina bedrifter.

17 Valdsam. Jag méter varje motgang med vald.

I8 Besserwisser. Jag sager alltid &t andra vad de
borde gora.

19 Pessimist. Jag ser varlden i svart och tror aldrig
att nagot ska ga bra.

5 Raddhagsen. Jag gar alltid i sista ledet.

20 Hagfardig. Jag ser ner pa alla jag traffar.

L% el
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Ute pa dventyr behover du rétt utrustning. Du maste
anteckna alla dgodelar du bér pé rollformuléret. Vapen
som du har till hands (nista sida) samt rustning, hjalm
och skold som du bér pa kroppen noteras i respektive ruta,
ovriga féremal under Packning.

Skriv en dgodel per rad. Stir dgodelen inte pa roll-
formuldret har du den inte med dig. Listor 6ver vapen och
ovrig utrustning dterfinns pa sidorna 73-81.

Handel sker som regel med silvermynt. For
mindre transaktioner anvands kopparmynt och
for storre summor anvands guld. Det gar 10
koppar pa ett silver, och 10 silver pa ett guld. De
mynt du far nar du skapar din rollperson kan
anvandas till att skaffa extra agodelar redanvid =
spelstart om du vill.

T20 MINNESSAK

AGODELAR

Agodelar vid spelstart: Ditt yrke avgor vilka dgodelar du
kan vilja vid spelstart. Du kan sl fram eller vilja en av de
tre uppsattningar foremal som anges vid ditt yrke. Om du
vill far du gé tillbaka och justera dina trdnade fardigheter
efter dgodelarna. Du kan dessutom ha en minnessak
(nedan). Utéver dessa foremal har du enkla klader, som
dock inte behover antecknas.

MINNESSAK

Vid sidan av din normala utrustning kan du om
du vill ha en minnessak, nagot som du alltid
bar med dig och som har stort affektionsvarde
for dig. Valj nagot lampligt eller sla pa tabel-
len nedan.

En minnessak &r alltid en smasak utan prak-
tisk funktion. Dock kan du en gang per spel-
mote anvanda din minnessak till att aterhdmta
ett extra tillstand under en kort vila (sid 52).

Om du férlorar din minnessak kan du efter-
spelmaotets slut vélja ett nytt foremal som du
hittat under dina aventyr.

T20 MINNESSAK

I Dina trogna gamla skor

I  Enhuggtand du tagit som trofé av ett odjur

En enkel silvermedaljong

12 Ett par enkla tarningar av ben

Ett brev fran en gammal vén eller sldkting

13 En berlock med en harlock

En gammal sliten dagbok

14 En ornamenterad nyckel

Ett armband som gatt i arv i familjen

I5 En handritad karta du arvt

En snidad trafigur du fatt som liten

16 Enring med en inskription

En markligt formad sten

17 Envisselpipa av ben

(o:o T BN Y @ N I 0 B Y S B O I Y G}

Ett kopparmynt fran en skatt som din far eller
mor sokt efter

I8 Din foralders slitna hatt

9 Engammal tennplunta

19 En fjader fran en grip

Ett horn du tagit som trofé fran ett monster

1 . 4 \
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BELASTNING

Du kan utan problem béra ett antal 4godelar i din pack-
ning lika med halva din STY (avrunda uppat). Bara de
dgodelar som du antecknat i rutan fér Packning raknas.

Vapen till hands: Du kan ha upp till tre olika vapen

till hands, vilket betyder att du bar dem i béltet eller pa
annat satt latt atkomliga for strid. Vapen som dr till hands
antecknas i rutan f6r vapen pa rollformuléret och riknas
inte mot din barférmaga. Aven en skold raknas som ett
vapen och noteras hér.

Rustning och hjalm som du bar pa kroppen antecknas i
respektive ruta och raknas inte heller mot din barférméga.

Proviant: Upp till fyra ransoner proviant rdknas som en
agodel vad giller belastning. Notera alltid antalet ransoner
du har kvar under Packning.

Facklor och lyktor: En fackla, lampa eller lykta dr en
agodel. Dessa riskerar att brinna ut (sid 52). Lampor
och stormlyktor kan fyllas p4 med lampolja.

Pilar och slungstenar: Du behéver inte ridkna varje pil
du bar. I stillet rdknas ett koger med pilar som en dgodel.
Sa lange du har kogret kan du anvénda ditt vapen. Stenar
till en slunga behover du inte notera alls, du antas ha
stenar sd det racker.

Ryggsack: En ryggsack okar din barférmdga med 2. Den
rdknas inte sjalv mot din barforméga, men du kan bara
béra en ryggsick at gangen.

TUNGA FOREMAL

Riktigt tunga foremal riaknas belastningsmassigt som tv,
tre eller annu fler normala dgodelar. Detta anges som att
foremalen har vikt 2, 3, 4 osv. For att indikera tunga fore-
mal pa rollformuldret kan du lita dem uppta lika ménga
rader under Packning som deras vikt. Om ingen vikt anges
ar den alltid 1.

SMASAKER

Sma och litta dgodelar som kan déljas i en knuten
hand kallas smdsaker. De dr sa sma att de inte raknas
mot din belastning alls. Smasaker har en egen ruta pa
rollformuléret och tar alltsa inte upp nagon plats i din
Packning.

Mynt: Enstaka mynt rdknas som smasaker och belastar
dig inte, sa lange du bar under 100 mynt. 100-199 mynt
raknas dock som en dgodel, 200-299 mynt riknas som tvé
agodelar, och sa vidare.

OVERBELASTAD

Du kan tillfdlligt bara mer dn din normala barférmaga.
Du maste da klara ett slag mot STY varje gang du vill
torflytta dig i en runda i strid eller vandra under ett skift.
Misslyckas slaget maste du antingen slappa det du slédpar
pa eller stanna dér du ar.

Béara andra: Om du bér en annan person riknas du auto-
matiskt som 6verlastad, och du kan inte heller slass i strid.

RIDDJUR & FORDON

Om du har en hést eller annat riddjur kan du vélja att lata
det bira din packning at dig. Kdrror och bétar kan bara
annu mer last. Du hittar dessa i utrustningslistorna pa
sidan 81.

UTSEENDE

Pa rollformuléret kan du anteckna nagot som kidnne-
tecknar din rollpersons utseende. Du behdover inte beskriva
utseendet ingdende — det rdcker med en eller ett fatal
detaljer som sticker ut. Valj sjdlv eller sla pa tabellen pa
nésta sida en eller flera génger.
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T20 UTSEENDE

T20 UTSEENDE

T20 UTSEENDE

I Fult arr 6ver kinden 7 Mager och senig 13 Haltande gang

2 Marklig huvudbonad 8 Onormalt kraftig kropps- 14 Lortig

3 Onormalt blek och gldmig ?;;ri::lge 04 slikte) I5 Arliga bld 6gon

A lS;pa::rirg]: ett leende pa : Mycketotutmhérig e 16 T?nd av silver
ende pa slakte) 17 Valparfymerad

gl oeligenomizanganes I0 Framtradande tatuering I8 Olika 6gonfarg

blick

6 Nagra extra kilon runt Uy bl

[9 Vasande rost

midjan 12 Storslagen frisyr 20 Vaderbitet ansikte

ERFARENHET

Livet som dventyrare innehéller manga utmaningar, och
om du 6verlever farorna kan du vara séiker pa att du for-
andras och kanske lar dig ett och annat pé végen.

Forbattringskryss: Nar du slagit ett drakslag eller
demonslag (sid 31) for en fardighet sitter du ett kryss

i rutan intill firdigheten. Nar spelpasset ér slut stéller SL
foljande fragor till dig om spelpasset ni just avslutat. For
varje fraga du kan svara ja pa, och motivera varfor, far
du ytterligare ett kryss att stta vid valfri fardighet som
inte redan ér kryssad. SL har sista ordet, men bor ha en
tillatande attityd.

4 Var du med pa spelmotet?

4 Utforskade du en ny plats?

4 Besegrade du en eller flera farliga fiender?
4+ Overvann du ett hinder utan att ta till vald?
4 Gav du efter for din svaghet (frivillig regel)?

Forbattringsslag: Nar kryssen dr utplacerade slar du en
T20 for varje markering — om du slar hogre dn ditt nuva-
rande FV okar firdighetsvérdet ett steg, upp till maximala
18. Nar forbattringsslagen dr gjorda raderar du kryssen och
borjar om pé nytt i nésta spelpass.

Larare: Ett skift av intensiv traning med en larare som har
minst FV 15 och hogre FV dn du ger dig ett extra fardig-
hetsslag for att forbattra firdigheten. Sla detta slag direkt,
utan att vanta till spelmétets slut. Du kan dock bara oka
ett FV ett steg med hjdlp av ldrare — sen maste du 6ka FV
genom erfarenhet ett steg innan du kan 6ka med hjilp av
larare igen. Lérare dr vanligtvis mycket dyra.

Magi: En magiskola som du redan kan forbattras pa
samma sitt som andra fardigheter. For att ldra dig nya
besvirjelser, och nya magiskolor, krévs dock sérskild tra-
ning. Lds mer i kapitel 5.

Hjalteférmagor: Under spelets gédng kan du fa nya hjilte-
formégor. Det kan ske pa tva olika sitt:

4 Nir du hojer en firdighet till FV 18 far du direkt en
valfri hjélteformaga.

4 Efter ett maktigt stordad kan SL eller dventyret belona
dig med en hjélteférmaga. Det bor ske séllan, aldrig
mer an en gang per normallangt dventyr.

For att kunna vilja en ny hjalteforméga maste du uppfylla
dess FV-krav.

OVERVINNA SVAGHET

Om du under spelmétet agerat pa ett satt som
tydligt gar emot din svaghet far du tva férbatt-
ringskryss (i stéllet fér ett kryss fér att ha givit
efter for svagheten). Du har nu dven évervun-

nit din svaghet och maste stryka den. Du maste
nu spela minst ett helt spelmdte utan svaghet.
Darefter far du valja en ny svaghet, garna base-
rat pa nagot som skett i spelet.
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ollspel ar en konversation. Spelledaren beskriver
scenen, ni beréttar vad ni gor, SL beskriver hur
LP reagerar, ni svarar, fram och tillbaka. Sa vaxer

berittelsen fram. Men forr eller senare kommer ni till ett
avgorande lage, en punkt utan dtervindo, en konflikt som

konversationen inte kan l6sa. D4 ar det dags att ta fram
tarningarna och anvidnda ndgon av era firdigheter.

Detta kapitel beskriver dven hjélteférmégor, som
later dig utfora exceptionella handlingar som vanligt folk
inte klarar.

SLA TARNING

Det finns totalt 30 grundféirdigheter i spelet, férutom
sekundira firdigheter som magiskolorna. Samtliga grund-
fardigheter beskrivs lingre fram i detta kapitel. Varje fér-
dighet dr kopplad till en av grundegenskaperna, som avgor
din grundchans i firdigheten nér du skapar din rollperson.

Nir du anvinder en firdighet beskriver du forst vad
din rollperson férsoker uppna. Sedan rullar du en T20.
Om du slar lika med eller under ditt FV lyckas din hand-
ling. I strid har fardighetsslagen ofta specifika effekter.
Utanfor strid avgor dventyret ni spelar eller SL vilka foljder
slaget fér.

DRAKSLAG

Om du slar en etta (1) pa din T20 lyckas du sérskilt vl
med din handling. Detta kallas ett drakslag. I strid har
drakslag sarskilda effekter, till exempel att en attack gor
mer skada. Utanfor strid avgor SL effekten av ett drakslag.
Har dr nagra forslag:

4 Duimponerar pi alla omkring dig.
4 Du uppnar nagot mer an vad du tankt dig.
4 Handlingen gar fortare én normalt.

MISSLYCKANDE

Om du slar éver ditt FV misslyckas din handling. Av
nagon anledning lyckas du inte na ditt mal, och brodera
girna ut hur det gér till tillsammans med SL. SL kan dven
lata misslyckanden ge ytterligare konsekvenser for att driva
berittelsen framét pa ett spinnande sitt.

Inget tvarstopp! Ett misslyckande bor aldrig bli ett tvar-
stopp i berittelsen. Aven vid ett misslyckat slag méste det
finnas nagon vag framét — kanske till priset av tid, risk eller
guld, men dnda. SL har sista ordet om vad ett misslyck-
ande faktiskt innebér i den aktuella situationen.

DEMONSLAG

Att sla 20 pa din T20 kallas ett demonslag och innebar att
slaget misslyckas oavsett ditt FV och andra omsténdig-
heter. Om du slar ett demonslag kan slaget inte pressas
(frivillig regel, sid 32). Demonslag kan dven ha ytterli-
gare negativa effekter i strid (sid 46 och sid 49) och
besvirjande (sid 59). Utanfor strid kan SL exempelvis
lata ett demonslag innebéra foljande:

4 Du skadar dig sjélv, en annan person eller ett féremal.
4 Du gor bort dig infor alla omkring dig.
4 Dusstiller till med ett valdigt ovésen.

GRUNDEGENSKAPSSLAG

Nar ingen fardighet passar for situationen

kan SL lata dig sla direkt mot ett grundegen-

skapsvarde, exempelvis sla mot STY for att lyfta
.~ nagot tungt. Om det finns en fardighet som
*  tacker handlingen du vill utféra maste du dock
| slafér den. SL avgor i tveksamma fall.

BARA EN CHANS

Du har som regel bara en chans att klara en \
handling. N&r du har slagit tarningarna far Y
du inte sla igen for att nd exakt samma mal. /

Du maste prova nagot annat eller vanta tills ]
omstandigheterna har fordndrats pa nagot
patagligt satt. Eller 1ata en annan rollperson )
forsoka. Detta géller inte i strid. D
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FORDEL & NACKDEL

Oftast gor SL ingen bedomning av hur svar handlingen
du ska utfora dr. Du slar bara for utmanande handlingar,
punkt. Men det kan finnas tillfillen nar SL eller reglerna
betonar att omstdndigheterna gor en handling lattare eller
svarare att lyckas med. Du kan dé fa en fordel eller nackdel
pa slaget.

I bada fallen slar du tva T20 istdllet for en, men rédknar
bara det ena resultatet. Om du har en fordel giller enbart
den tdrning som ger bist resultat for dig. Om du har en
nackdel giller enbart tdrningen med sdmst resultat for dig.

Det finns ocksa i vissa fall inskrivet i reglerna att du ska
fa en for- eller nackdel, exempelvis nir du hugger mot en
liggande motstdndare eller skjuter pa langt avstand.

Flera for- eller nackdelar: Om du fér flera fordelar eller
nackdelar pa ditt slag slar du en extra T20 for varje for-

eller nackdel och raknar endast det lagsta/hogsta resultatet.

Notera dock att ett slag med flera nackdelar har vildigt lag
chans att lyckas om ditt FV inte 4r mycket hogt.

Bade for- och nackdelar: Det kan ocksé hénda att du har
bade for- och nackdelar pa samma slag. Varje fordel tar ut
en nackdel, och vice versa. Har du exempelvis en fordel och

en nackdel pa ditt slag sa slar du normalt (en T20). Har du

tva fordelar och en nackdel riknas det som en fordel.

HJALPA VARANDRA

En annan rollperson eller SLP kan hjalpa dig att
lyckas med ett tarningsslag. Den andra spe-
laren maste siga det direkt, innan du slar din
tarning. Det maste ocksa vara rimligt i berat-
telsen — personen som ska hjélpa till maste
vara pa plats och ha méjlighet att paverka din
handling. SL har sista ordet.

Na&r nagon hjilper dig i ett fardighetsslag
ger det dig en fordel (se ovan). I strid riknas
hjélp som en handling — du mister alltsa din
egen handling i rundan om du hjélper ndgon
annan. SLP kan hjélpa varandra pa samma sitt
som rollpersoner.

PRESSA DITT SLAG

Om du misslyckas med ett slag for en fardighet
eller en grundegenskap kan du vélja att pressa
slaget, vilket betyder att du sl&r om tarningen. Det
nya resultatet raknas, vad det dn visar. Om du har
for- eller nackdel maste du sl om bada tarning-
arna. Du far inte pressa slaget om du slagit ett
demonslag (20).

Nar du har pressat ett slag maste du, direkt
efter omslaget, ta ett tillstand. Det innebar det att
du far en nackdel pa alla slag for fardigheter base-
rade pa en viss grundegenskap, och slag direkt
mot denna grundegenskap. Varje grundegenskap
har ett tillstand kopplat till sig. Det finns alltsa sex
olika tillstand:

+ Utmattad - STY 4+ Arg - INT
4+ Krasslig - FYS + Radd - pPsy
4+ Omtocknad - SMI + Uppgiven - KAR

Du valjer sjalv vilket tillstand du tar nar du pressar
ett slag, men tva viktiga férbehall:

4 Dufarinte vilja ett tillstand som du redan har.

4 Du maste kunna motivera hur tillstandet upp-
star av handlingen du forsoker utfora. SL har
ratt att avsla uppenbart orimliga férklaringar.

Har du redan alla sex tillstand kan du inte langre
pressa slag. Utdver regeleffekter ger tillstand
inspiration till hur du rollspelar. Markera dina till-
stand med kryss pa rollformuliret.

Lika tillstand: Du kan aterhamta dig fran Till-
stand genom att vila — 1is mer om vila och ldkning
pa sidan 52.

SLP och monster: Endast spelarnas rollpersoner
kan pressa slag, aldrig SLP eller monster.
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IMOTSTANDSSLAG

Ibland maste du 6vervinna en fiendes motstand for att
lyckas med en handling. Da slar da ett sa kallat motstdands-
slag. Det innebir att bade du och din motstandare slar
tarning. Motstandsslag anvands sparsamt i spelet, och bara
nér nagon aktivt motarbetar dig. I strid rdknas det bara
som en handling fér den aktiva parten.

4 Om du misslyckas med ditt slag sa misslyckas din
handling, oavsett vad motstandaren slar.

4 Om du lyckas med ditt slag medan din motstandare
misslyckas, sa lyckas din handling.

4 Om ni bada lyckas med era slag sa lyckas du om du slgr
lagre pa tdrningen dn din motstandare eller om ni sldr
lika. Om din motstdndare slar lagre sa misslyckas du.

Pressade slag: Du kan pressa slag (frivillig regel, se fore-
gaende sida) dven vid ett motstandsslag, men bara om du
ar den aktiva parten. Du kan gora detta dven efter att din
motstandare har slagit sin tarning.

Oppna motstandsslag: SL kan ocksa anvinda mot-
stindsslag i lampliga situationer dér det saknas en aktiv
part, till exempel att sla STY mot STY for att avgora en
armbrytning. Detta kallas ett 6ppet motstindsslag. 1 ett
sadant slas slaget om i fall bada parter misslyckas med
sina slag, eller om béda lyckas och slar lika. I ett Sppet
motstandsslag far bada parter pressa slaget.

GRUNDFARDIGHETERNA

I det hér avsnittet beskrivs samtliga grundfirdigheter i
spelet. Magiskolorna ér sekundéra firdigheter som du
hittar i kapitel 5.

BESTIOLOGI (INT)

Virlden ér full av vanliga och ovanliga djur och bestar av
alla de slag. Sla for BESTIOLOGI for att identifiera ett djur
eller monster, eller for att dra dig till minnes dess vanor,
egenskaper och svagheter. Om slaget lyckas ska SL ge dig
ndgon anvandbar information, men véljer sjilv exakt vad.

BLUFFA (KAR)

Att snabbt komma pa en trovérdig 16gn kan vara ovarder-
ligt som dventyrare. Du maste ocksa rollspela din bluff.

SLP OCH FARDIGHETER

SLP anvander fardigheter pa samma satt som
rollpersoner. SL slar tarning fér dem, men ska &
bara sla for handlingar som direkt paverkar en
rollperson - till exempel om SLP:n angriper en
rollperson eller forsoker radda en rollperson. Nar
en SLP utfor en handling som inte direkt paver-
kar en rollperson kan SL helt enkelt bestdmma
vad som hander, utan att sla tarning.
SLP-beskrivningar anger sallan alla fardig-
heter. Vid slag mot en fardighet som inte ar
angiven slar SL mot schablonvardet FV 5.

Om SL bedémer den som svag far du nackdel pa ditt slag.
Om din bluft &r totalt osannolik misslyckas den automa-
tiskt — hur valsmort ditt munldder dn &r.

FINGERFARDIGHET (sMI)

Nir du forsoker stjila ndgot obemirkt, dyrka upp ett las
eller utfora ndgon annan handling som kraver ett stort
matt av finmotorik slar du for FINGERFARDIGHET.

FINNA DOLDA TING (INT)

Konsten att finna det som ér dolt kan vara vagen till
stora skatter — och rddda ditt liv. Du slar fér FINNA
DOLDA TING nir du letar efter ndgot som édr gomt eller
dolt i ett rum eller motsvarande plats. Om du prickar
valdigt vél i din beskrivning av vad eller var du soker
kan SL ge dig en fordel eller till och med lata dig lyckas
utan att behova sla.

Varje slag mot FINNA DOLDA TING tar cirka en kvart
i ansprék. Du far bara gora ett forsok att leta efter samma
sak pa exakt samma stélle. Flera rollpersoner kan leta
samtidigt.

MAGISKOLOR

Magi ar indelad i olika skolor, och varje sadan
skola ar en egen sekundar fardighet. Las mer om
magi i kapitel 5.




FRAMMANDE SPRAK (INT)

Alla rollpersoner kan tala allménspréaket och ldsa hjalpligt,
och icke-manskliga slakten kan dven sitt eget sprak. For att
forsta frimmande eller uraldriga sprék slar du fér denna
fardighet.

HANTVERK (st1Y)

Som dventyrare maste du ofta sjilv reparera dina dgodelar
om de gar sonder, eller laga andra trasiga foremal. Som
regel tar det ett skifts arbete for att reparera en trasig
agodel, och du maste ha tillgang till limpliga verktyg

(sid 78).

HOPPA & KLATTRA (smi)

Nir du ska hoppa, kldttra, balansera eller utféra nagon
annan handling som kriver snabbhet eller kroppskontroll
slar du for HOPPA & KLATTRA.

JAKT & FISKE (sM1)

Ute pd dventyr behover du ofta hitta din egen foda genom
att jaga eller fiska. Hur det gar till kan du ldsa mer om pa
sidan 103.

KOPSLA (kAR)

Nir du vill pruta pa nagot du koper eller schackra om
priset pd nagot du séljer slar du for KOPSLA. Lyckas du
okar respektive minskar priset med 20 %. Slar du ett drak-
slag halveras/dubblas priset. Om du slar ett demonslag har
du forolampat motparten sa illa att affiren gér i stopet!

LAKEKONST (INT)

Som éventyrare ér risken 6verhdngande att du och

dina vdnner forr eller senare blir skadade. Det dr déa
LAKEKONST kommer in — med denna fardighet kan du
fa fallna kamrater pé fotter igen, eller till och med radda
deras liv. Las mer pa sidan 52.

MYTER & LEGENDER (INT)

Nar du forsoker dra dig till minnes signer om forgangna
tider och fjérran lander, eller forsoker forsta samband som
stracker sig bakat i tiden, slar du for denna fardighet.

RIDA (sm1)

Att sitta upp pa en hast och rida i langsam skritt kraver
inget tirningsslag, men f6r mer avancerade mandévrer slar
du for RIDA. I strid giller sarskilda regler (sid 55).

SIMMA (sMI])

Alla rollpersoner antas kunna halla sig flytande en kor-
tare stund, men i mer utmanade situationer kravs slag
mot SIMMA. Lis mer om simning och drunkning pa
sidan 53.

SJOKUNNIGHET (INT)

Vem som helst kan ro en eka eller paddla en kanot i lugn
och ro, men i mer utmanande situationer behover du
sla for SJOKUNNIGHET f{0r att framfora en farkost over
vatten. Fardigheten kan dven anviandas f6r navigation.

SMYGA (sMmiI)

Ofta dr det klokt att undvika strid och i stéllet smyga
forbi en fiende eller halla sig gomd. Om du vinner slaget
torblir du dold. Det &r oftast ett vanligt fardighetsslag,
men om motparten aktivt spanar efter dig maste du sla ett
motstandsslag med ditt FV i SMYGA mot fiendens FV i
UPPTACKA FARA.

Observera att du enbart far sld for SMYGA nir du
faktiskt kan se eller hora en fiende som du vill hilla dig
dold f6r. Du slar alltsa aldrig for SMYGA 7i fall att” det
skulle finnas en fiende i narheten.

Smyga i grupp: Om flera rollpersoner smyger tillsam-
mans slar ni alla varsitt slag. Det racker att en av er miss-
lyckas for att vicka uppmérksamhet.

UNDVIKA (sM1)

Du slér for denna firdighet for att ducka for en attack eller
fly fran en strid. Las mer i kapitel 4.

UPPTRADA (KAR)

Nér du tar ton, laser en dikt, drar en vits eller pa annat sétt
forsoker roa en skara dskadare slar du for UPPTRADA.

UPPTACKA FARA (INT)

Som dventyrare maste du vara pa din vakt, annars blir du
inte langlivad. Du anvénder ditt FV i UPPTACKA FARA
for att spana eller lyssna efter ndgon som smyger i nérhe-
ten. SL kan édven lata dig sé sl for UPPTACKA FARA for
att notera ett annalkande hot i tid. Ett sadant passivt slag
kan inte pressas.

Grupper: Om ni ér flera rollpersoner tillsammans far
ni sla varsitt slag for UPPTACKA FARA. Det gar inte att
hjélpa (sid 32) en annan person.
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VILDMARKSVANA (INT)

Vidderna ér farliga marker dér vilda bestar vandrar. Den
okunnige kan mista livet bara genom att vilja fel stig
genom skogen eller vernatta pa fel plats. Du slar for
VILDMARKSVANA for att leda vigen genom vildmark, sld
lager, laga mat, och for att halla dig varm i kallt vider. Las
mer i kapitel 8.

OVERTALA (KAR)

Livet som aventyrare dr farligt, men du kan ofta na dina
mal utan vald genom att charma, hota, eller sakligt reso-
nera. Sl for OVERTALA for att fi en annan person att se
saker pa ditt sitt. Om du lyckas nar du ditt angivna mal
och SLP:n gér som du vill. Motparten kan dock kréva
nagot i utbyte - det 4r upp till SL att avgora.

Om det du begér innebir att motparten maste offra
eller riskera ndgot viktigt fér din skull blir slaget svarare -
det blir dd ett motstdndsslag mellan ditt FV i OVERTALA
och motpartens PSY. Aven i detta fall maste det du begir
vara nagorlunda rimligt - ingen SLP kommer att ga pd
vad som helst eller agera helt emot sina egna intressen,
hur bra du én slar. SL har sista ordet.

VAPENFARDIGHETER (STY/SMI)

Det finns flera fardigheter for att hantera vapen av olika
slag. Du kan ldsa mer om vapen och strid i nésta kapitel.

Armborst (SMI): Denna fiardighet anvéinds for attacker
med alla typer av armborst.

Hammare (STY): Anvinds for strid med stridshammare
och liknande trubbiga vapen som klubbor, morgonstjarna

och stridsgissel.

Kniv (SMI): Denna firdighet anvinds for strid med knivar
och dolkar, aven nar dessa kastas.

Pilbage (SMI): En firdighet for attacker med alla typer av
pilbagar.

Slagsmal (STY): Anvinds for obevéipnad strid med névar,
fotter, bett eller klor.

Slunga (SMI): Sla f6r denna fardighet for attacker
med slunga.

Spjut (STY): En firdighet for strid med spjut och treuddar,
dven nir de kastas. Aven lansar ticks av denna firdighet.

Stav (SMI): Anvind denna firdighet for strid med stav.
Svérd (STY): Anvinds for strid med alla typer av svard.

Yxa (STY): En fardighet for strid med yxor av allehanda
slag, inklusive kast.

HJALTEFORNMAGOR

Nedan beskrivs ett antal hjdlteformagor. Alla utom magiker
far en hjélteférmaga fran start, och hur du far flera kan du
ldsa pa sidan 29. Notera att vissa hjélteformagor kraver

ett lagsta FV i ndgon firdighet for att kunna véljas.

Vissa har en kostnad i viljepodng (sid 25) {or att
aktiveras, andra inte. Om inget annat sags dr det tillatet att
kombinera flera formagor i samma handling, exempelvis
Lonnmordare och Drakdripare, men du maste forstas
betala VP-kostnaden for bada.

Vissa hjalteférmagor forutsatter frivilliga regler. Om ni
spelar utan dessa frivilliga regler bor dessa hjélteformagor
inte anvandas.

BESKYDDARE

4 Krav: Hammare, Svard eller Yxa FV 12

4 Viljepoang: 2

Du tvekar inte att ta smallar for att skydda dina vinner.
Om du och en eller flera andra rollpersoner ar i nérstrid
med samma fiende (inom 2 meter) och fienden vill
angripa en annan rollperson kan du stilla dig i vdagen och
tvinga flenden att angripa just dig. Att aktivera formagan
raknas inte som en handling.

BLIXTSNABB

4 Krav: Undvika FV 12

4 Viljepoang: 2

Nér du drar initiativkort i borjan av en runda i strid (sid
41) far du dra tvé kort och vilja det bésta. Du kan bara
aktivera formagan en géng per runda.
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BARSARK

4 Krav: Narstridsfardighet FV 12

4 Viljepoang: 3

Du far tillstdndet Arg och gér omedelbart till angrepp i
nérstrid mot narmaste fiende. Om du redan ar Arg far du
ett annat valfritt tillstind. Du maste sedan fortsitta slass
tills alla fiender inom synhall ar besegrade eller du sjalv
nér noll KP. Du far en fordel p4 alla narstridsattacker
men féar varken parera eller ducka. Efter striden blir du
Utmattad.

DEFENSIV

4 Krav: Narstridsfardighet FV 12

4 Viljepoang: 3

Du kan forsoka parera en attack (sid 46), utan att det
kostar dig din handling. Den extra paraden kan anvandas
nér du vill i rundan. Du far bara férsoka parera en och
samma attack en gang. Du kan anvinda forméagan flera
ganger i samma runda, sd lange du har nog med VP.

DRAKDRAPARE

4 Krav: Vapenfirdighet FV 12

4 Viljepoang: 3

En attack som du utfor mot ett monster gor T8 extra i skada.
Du aktiverar denna férmaga efter slaget for att traffa, men
innan du slar for skadan. Las mer om monster i kapitel 7.

DUBBELHUGG

4 Krav: Svird eller Yxa FV 12

4 Viljepoang: 3

Med ett huggande vapen kan du anfalla tvé fiender inom 2
meter med ett och samma hugg. S14 bara ett tdrningsslag —
om det lyckas tréffas bada fienderna. Fienderna kan parera
eller ducka angreppet individuellt. Sla separat for skada.
Foérmagan kan kombineras med Tva vapen.

ENSTORING

4 Krav: Vildmarksvana FV 12

4 Viljepoang: —

Du kan utféra en lang vila ute i vildmarken utan att behéva
sla for VILDMARKSVANA for att sl ldger forst (sid 103).
Effekten giller bara dig sjalv; dven om du har ett talt.

FALKOGA

4 Krav: Uppticka fara 12

4 Viljepoang: 2

Du kan se detaljer pa personer eller foremal upp till 200
meter bort som om de befunnit sig intill dig. Effekten varar

i en kvart. I strid slipper du dven nackdel for att skjuta pd
malet bortom vapnets effektiva rackvidd (sid 49). Varje
nytt mal kraver ny aktivering av formagan.

FOKUSERAD

4 Krav: —

4 Viljepodang: —

Ditt maximala antal Viljepodng hojs permanent med 2.
Du kan skaffa denna hjilteférmaga flera ganger om, utan
begransning.

FOLJESLAGARE

4 Krav: Jakt & fiske FV 12

4 Viljepoang: 3

Du kan aktivera denna férmaga till att gora ett djur (ej
monster) du méter till din foljeslagare. Detta tar en kvart,
men du kan bara ha en foljeslagare at gdngen. SL avgor
vilka djur som kan finnas i narheten, se listan pa sidan

99. Djuret foljer dig sa linge du ér kvar i dess naturliga
miljé och kan spana at dig utan att det kostar fler VP. For
3 extra VP kan djuret utfora ett anfall mot en fiende pé din
befallning (fri handling for dig).

FORKLADNAD

4 Krav: Bluffa FV 12

4 Viljepoang: 2

Du ér en mastare pa forkladnad och kan skickligt efter-
likna andra personer. Efter en kvarts arbete kan du efter-
likna en annan persons utseende, rost och beteende. Perso-
nen maste tillhora samma sldkte som du. Den som kdnner
personen och ser dig pa 10 meters hall eller mindre far sla
UPPTACKA FARA for att genomskada férkladnaden.

GARVERIMASTARE

4 Krav: Hantverk FV 12

4 Viljepoang: Varierar

Denna formaga kréiver laderverktyg. Pé ett skift kan du
tillverka en ldderrustning (sid 73) fran skinnet av ett

djur eller monster. Rustningen far halva det skyddsvérde
som besten hade (avrundat uppat), dock minst 1. Kostna-
den i VP ér lika med skyddsvardet.

GOTT LAKEKOTT

4 Krav: —

4 Viljepoang: 2

Du ldker T6 extra KP under en kort vila. Férmagan paver-
kar inte aterhdmtning av VP eller tillstand.
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HAL SOMEN AL

4 Krav: Undvika FV 12

4 Viljepoang: 3

Du kan forsoka ducka for en attack (sid 47) utan att det
raknas som din handling f6r rundan. Den extra duckningen
kan ske nér du vill i rundan. Du far bara férsoka ducka en
och samma attack en gang. Du kan anvinda formégan flera
ganger i samma runda, sa linge du har nog med VP.

INSIKT

4 Krav: Bluffa FV 12

4 Viljepoang: 2

Om du pratar med en annan person en stund kan du
sla UPPTACKA FARA for att avgora om personen talar
sanning eller inte. Du far inte veta exakt vad personen
ljuger om.

INTUITION

4 Krav: Myter & legender FV 12

4 Viljepoang: 3

Om du star infor ett svart beslut kan du aktivera denna
forméga for att stélla en fraga direkt till SL och fa ett
anviandbart svar. Svaret representerar din stora allménbild-
ning och ska bara ge st6d till ditt beslut, inte avsloja allt
som finns att veta.

JARNNAVE

4 Krav: Slagsmal FV 12

4 Viljepoang: 1

Skadan fran en obevipnad attack okar till 2T6. Du kan
aktivera formagan som en fri handling efter att du slagit
for att tréffa.

JARNGREPP

4 Krav: Slagsmal FV 12

4 Viljepoang: 1

Du fér en fordel pa slaget for SLAGSMAL for att ta ett
grepp pa en annan person, eller for att motsta att fienden
bryter sig ur ditt grepp.

KASTARM

4 Krav: Nirstridsvapen FV 12

4 Viljepoang: 2

Du kan slunga ivig ett nérstridsvapen med valdsam kraft
mot en fiende upp till din STY meter bort. Det méste vara
ett enhandsvapen. Sla for attacken normalt. Fienden kan

parera eller ducka for attacken som vanligt. Vapnet landar —=—__ %€

vid fiendens fotter.
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KATTFOT

4 Krav: Hoppa & kldttra FV 12

4 Viljepoang: Varierar

Antalet T6 som slas for skada fran ett fall (sid 53) mins-
kas med ett for varje VP du ligger. Du kan sla for HOPPA
& KLATTRA forst och sedan aktivera hjélteférmagan.

KRAFTSLAG

4 Krav: STY-baserad nérstridsfardighet FV 12

4 Viljepoang: 3

En attack med ett tvahands narstridsvapen gor T8 extra i
skada, men du kan inte forflytta dig i ssmma runda. Du
kan aktivera denna férmaga efter slaget for att triffa, men
inte om du forflyttat dig.
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KVARTERMASTARE

4 Krav: Vildmarksvana FV 12

4 Viljepoang: 1

Du ér duktig pa att hitta bra lagerplatser. Du lyckas auto-
matiskt med slaget for VILDMARKSVANA ndr du slar
lager under utfard (sid 103).

LONNMORDARE

4 Krav: Kniv FV 12

4 Viljepoang: 3

Nir du utfér en smygattack (sid 43) gor din attack T8
extra i skada. Denna hjélteférmaga kan kombineras med
hjélteforméagan Tjuvhugg. Du aktiverar denna formaga
efter slaget for att trédffa, men innan du slér f6r skadan.

MAGISKOLA

4 Krav: —

4 Viljepoang: —

Du har fallenhet for magi och kan lara dig en ny magiskola
(oavsett om du redan kan magi eller inte). Las mer pa
sidan 61 om hur det gar till. Du kan skaffa denna hjilte-
forméga flera ganger - en géng for varje ny magiskola du
vill ldra dig. Du fér inte vilja Magiskola som din hjltefor-
maga nir du skapar din rollperson.

MONSTERJAGARE

4 Krav: Bestiologi FV 12

4 Viljepoang: 3

Vid ett vagskal av ndgot slag kan du aktivera denna
formaga for att fa veta i vilken riktning de farligaste fien-
derna finns.

MASTERBESVARJARE

4 Krav: Magiskola FV 12

4 Viljepoang: 3

Endast for magiker. Om du aktiverar denna vid din tur i
strid far du lagga tva olika besvirjelser med samma hand-
ling. Det maste vara tva olika besvirjelser. Du far sla for
din forsta besvirjelse och aktivera formagan efterit.

MASTERKOCK

4 Krav: —

4 Viljepoang: 1

Du lyckas automatisk laga mat (sid 103) utan att behova
sld for VILDMARKSVANA.

MASTERSMED

4 Krav: Hantverk FV 12
4 Viljepoang: Varierar
Denna formaga kriver smidesverktyg. Pa en kvart kan du
vdssa ett hugg- eller stickvapen. Det kostar 3 VP och gor
att skyddsvirdet for rustning riknas som ett steg lagre mot
vapnet. Effekten forsvinner efter en strid ddr vapnet har
anvants till attack eller parad.

Pa ett skift kan du tillverka valfritt metallvapen eller
metallrustning ur listorna pa sidorna 73-75. Detta
kraver stdd och dssja samt jarn (vikt 1) och kostar ett
antal VP lika med foremalets pris i guld (avrundat uppat).
Du kan sprida ut arbetet 6ver flera skift om dina VP
inte récker.

MASTERSNICKARE

4 Krav: Hantverk FV 12

4 Viljepoang: Varierar

Denna formaga kraver snickarverktyg. Som en handling
kan du asamka en dorr, mur, vagg eller annat dott foremal
T12 poing skada for varje VP du lagger, utan hansyn till
foremalets skyddsvarde.

Pa ett skift kan du tillverka valfritt traféremal, sasom
klubba, stav eller skold, ur listorna pé sidorna 74-75.
Detta kréver trd (vikt 1 eller enligt SL:s bedémning) och
kostar ett antal VP lika med foremalets pris i guld (avrun-
dat uppét). For foremal som inte finns i listorna far SL
bedoma kostnaden.

ORMMANNISKA

4 Krav: Undvika FV 12

4 Viljepoang: 1

Du kan lirka dig ur bojor eller pressa dig igenom en smal
passage utan att sla mot nagon fardighet.

ORADD

4 Krav: —

4 Viljepoédng: 2

Du lyckas automatiskt motsta skrack (sid 52), utan slag
mot PSY.

PILPARAD

4 Krav: Nirstridsvapen FV 12

4 Viljepoang: 1

Du kan parera en avstandsattack med nirstridsvapen,
alltsa utan skold.

KAPITEL 3 - ARDIGHETER
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SJOBEN

4 Krav: Simma FV 12

4 Viljepoang: 1

Du kan aktivera denna férmaga (ej handling) nér du ska
utfoéra en handling i vatten, om &n s& bara midjedjupt. Du
slipper da alla negativa effekter av att befinna dig i vatten
(sid 53) under en runda, inklusive risken att drunkna.

SKATTLETARE

4 Krav: Kopsla FV 12

4 Viljepoang: 3

Vid ett vagskal av ndgot slag kan du aktivera denna
formaéga for att fa veta i vilken riktning som de storsta
skatterna finns.

STIGFINNARE

4 Krav: Vildmarksvana FV 12

4 Viljepoang: 1

Du lyckas automatiskt med ett slag for VILDMARKSVANA
for att finna rétt riktning i vildmarken.

STRIDSROP

4 Krav: —

4 Viljepoang: 3

Du kan, som en handling i strid, utstéta ett stridsrop som
gjuter nytt mod i dina vanner. Alla andra rollpersoner
inom horhall laker omedelbart ett valfritt tillstand (sid
51). Férmagan kan bara anvéndas i strid.

STRIDSVANA

4 Krav: Vapenfirdighet FV 12

4 Viljepoang: 1

Om du aktiverar denna féormaga i bérjan av en runda i
strid far du behalla ditt initiativkort fran rundan fore i
stéllet for att dra ett nytt. Att aktivera formagan ridknas inte
som en handling. Las mer om strid och initiativ i kapitel 4.

TJUVHUGG

4 Krav: Kniv FV 12

4 Viljepoang: 3

Du kan aktivera denna férméga nér du i nérstrid angriper
en fiende som befinner sig inom 2 meter fran en annan
rollperson. Angreppet raknas da som en smygattack (sid
43), vilket innebdr att angreppet inte kan duckas eller
pareras, du far en fordel pa slaget och antalet tarningar

for skadan okar med ett (exempelvis 2T8 i stéllet for T8).
Foérmagan kan enbart anvindas med ett smidigt vapen (sid
74). Att aktivera formédgan riknas inte som en handling.

{
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TONKONST

4 Krav: Upptrida FV 12
4 Viljepoang: 3
Din vackra stimma kan gjuta mod i dina vénner eller sitta
skrick i dina fiender. Nir du aktiverar denna férmaga (en
handling i strid) kan du ge alla vinner inom 10 meter en
fordel pé alla slag, eller en nackdel till alla fiender inom
samma omrdde — du véljer vilket. Effekten varar till din tur
i ndsta runda.

Instrument: Du kan anvédnda instrument till Ton-
konst. Detta kan oka formégans rackvidd eller minska
kostnaden i VP. Se sidan 75.

TVILLINGPIL

4 Krav: Pilbage FV 12

4 Viljepoang: 3

Om du aktiverar denna formaga nar du avlossar en pilbage
skjuter du tva pilar i stéllet for en. Sla bara en gang for att
triffa, med nackdel. Skadan slas separat. De bdda pilarna
kan riktas mot samma mél eller olika..

TVA VAPEN

4 Krav: Nirstridsvapen FV 12

4 Viljepoang: 3

Du kan anvidnda denna formaga enbart om du har ett
enhandsvapen i varje hand. STY-kravet for vapnet i din
aviga hand (vilj sjdlv om det ar hoger eller vinster) okar
med 3. Du aktiverar formégan vid din tur i strid och far
da utfora ett extra anfall med ditt andra vapen. Den andra
attacken far nackdel. Du viljer sjdlv i vilken ordning du
anvéinder dina tva vapen. Slutfor den forsta attacken,
inklusive skada, innan du slar for den andra. Férmégan
kan kombineras med Dubbelhugg.

TALIG

4 Krav: —

4 Viljepodang: —

Ditt maximala antal KP 6kar permanent med 2. Du
kan skaffa denna hjélteférmaga flera gdnger om, utan
begransning.

YNKRYGG

4 Krav: Undvika FV 12

4 Viljepoang: 3

Om du blir angripen och har en annan varelse (van eller
fiende, ut6ver angriparen) inom 2 meter kan du aktivera
férmagan och lata attacken traffa den varelsen i stéllet.
Foérmagan har ingen effekt mot ytverkande attacker.
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ivet som dventyrare dr hart och ofta valdsamt. I Strider tdr hart pa din rollperson och kan sluta med déden.
Drakar och Demoner kan du mota vilda bestar, Innan du ger dig in i en strid ska du alltid frédga dig - &r det
illasinnade stratrovare, och demoniska vidunder. vart det?

I strid delas tiden in rundor, som motsvarar ett tiotal OVERRASKNING

sekunder. I borjan av varje runda avgors forst vem som Om du utfor en attack som SL bedémer vara 6verraskande

har initiativet — alltsa i vilken ordning de stridande agerar for din motstandare far du vélja valfritt initiativkort i

i rundan. stridens forsta runda. Om ni ar flera som deltar i det 6ver-

raskande anfallet far ni alla vilja kort. Ovriga deltagare i
striden drar sina kort bland dem som aterstar. Fran och
INITIATIVDRAGET med andra rundan dras initiativet normalt.
De tio initiativkorten i boxen &r numrerade 1 till 10. Alla
spelare som deltar i striden, frivilligt eller ofrivilligt, drar
slumpmassigt varsitt kort i borjan av varje runda, och SL ' AVVAKTA
drar kort for SLP. Detta kallas initiativdraget.

Siffran pa kortet avgor i vilken ordning ni agerar i
rundan. Ettan gar forst, ddrefter tvaan, och sa vidare tills
alla har agerat. Den punkt i turordningen dar du agerar
kallas din tur.

Lagg ditt initiativkort vid ditt rollformular sa att alla
kan se i vilken ordning era turer kommer. SL ldgger sitt
(eller sina) initiativkort framfor sig. Nér alla deltagare har
fatt varsin tur ar rundan slut, och en ny runda bérjar, med
ett nytt initiativdrag.

Nar det ar din tur i rundan kan du viélja att
avvakta. Det betyder att du byter initiativkort
— och darmed plats i turordningen — med en ;
annan varelse som ligger efter dig. Du kan byta
med andra rollpersoner eller med SLP (eller
grupp av SLP som agerar pa samma tur), och
de kan inte vagra bytet. Du kan dock inte byta
initiativ med nagon som redan har haft sin tur,
eller som sjdlva har avvaktat tidigare i rundan.

Monster: Monster (sid 83) har ofta flera
turer i en och samma runda, och didrmed alltsa
flera initiativkort. Du véljer i sa fall vilket ini-
tiativkort du vill byta med, sa lange det ligger
efter dig i turordningen. Monster avvaktar
aldrig sjalva.

INITIATIV FOR SLP

For att forenkla, sarskilt i storre strider, kan SL
dra ett gemensamt initativkort for flera SLP.

Samtliga SLP i gruppen agerar da pa samma tur i
rundan. Turordningen sinsemellan avgors av SL.

KAPITEL 4 — STRID & SKADA




HANDLING
& FORFLYTTNING

Nir det ar din tur i rundan far du forflytta dig och utfora
en handling. Du séager helt enkelt hur du vill forflytta dig
och vilken handling som du vill utféra, och om sa kréavs
slar du tirning for att se om du lyckas.

Du viljer sjilv om du forflyttar dig forst eller utfor
handlingen forst. Du kan till och med anvénda en del av
din forflyttning, utfora din handling, och sedan slutfora
forflyttningen.

HANDLINGAR

En handling i strid kan vara manga olika saker, men listan
nedan sammanfattar de vanligaste. Dessa handlingar for-
klaras i detalj langre fram i detta kapitel.

Fria handlingar: Sma handlingar som att dra ett vapen
som dr till hands, kasta sig till marken eller skrika nagra

En handling i strid kan vara manga olika saker, men
nedan sammanfattas de vanligaste. Regler for dessa
handlingar foljer langre fram i kapitlet.

4+ Sprinta: Denna handling fordubblar din forflytt-
ning i rundan.

4+ Narstridsattack: Dessa kan utféras mot en
fiende inom 2 meter. Specialattacker som att
falla, avvapna, greppa och knacka raknas ocksa
som handlingar.
Avstandsattack: Anfall med avstandsvapen kan
utféras upp till vapnets Rackvidd.
Parera: Bade narstridsattacker och avstands-
attacker kan pareras, men i det senare fallet
kravs en skold. Att parera ar en reaktiv handling
som sker utanfor din tur och ersatter din ordina-
rie handling i rundan.
Ducka: Att ducka undan en attack i narstrid eller
pa avstand ar ocksa en reaktiv handling.
Plocka upp foremal: Ta upp ndgot fran marken
inom 2 meter fran dig eller ur din packning.
Ta av/pa rustning/hjialm: Rustningar och hjalmar
skyddar dig mot skada, men begréansar ocksa din
rorlighet.

ord ér fria handlingar. Rutan pa nista sida innehaller

en komplett lista. Fria handlingar raknas inte som din
handling i rundan men du kan bara utféra en av varje
typ per runda, och bara pa din egen tur. Till exempel kan
du kasta dig ner eller resa dig upp pé din tur, men inte
bade och.

REAKTIVA HANDLINGAR

Vissa handlingar utfors inte pa din egen tur, utan péd
motstandarens. Dessa kallas reaktiva handlingar och galler
exempelvis att parera eller ducka undan attacker. Detta
forbrukar din egen tur i rundan, vilket betyder att du inte
kan utféra en reaktiv handling om du redan har haft din
tur och utfort en handling. Vand pa ditt initiativkort nar
du har utfort en reaktiv handling.

+ Forsta hjilpen: Fardigheten LAKEKONST
anvands for att radda livet pa ndgon som gatt ner
till noll KP och riskerar att da.

Sla in dérr: Dérrar kriver en viss mangd skada
for att brytas ner.

Dyrka las: Att dyrka upp ett 1as kraver ett slag
for FINGERFARDIGHET. Saknar du dyrkar far du
en nackdel.

Anvanda foremal: Anvand en magisk dryck eller
nagot annat foremal du haller eller som finns
inom 2 meter fran dig.

Aktivera férmaga: Anvand en sldktes- eller
hjalteférmaga. Detta rdknas som en handling om
inget annat anges.

Lagga besvairjelse: De flesta besvarjelser
kraver en handling fér att laggas. Det galler
aven trolleritrick. Vissa ar dock reaktiva och
kraver ingen handling alls, medan andra tar
langre tid, sa kallade ritualer. L4s mer om magi
i kapitel 5.

Snabb vila: Du hamtar andan och far tillbaka T6
VP. Kan bara utféras en gang per skift.

KAPITEL 4 — STRID & SKADA
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FRIA HANDLINGAR

Dra vapen: Dra, byta eller stoppa undan ett
vapen som 4r till hands.
Byta position: Kasta dig till marken eller res

dig upp.

Slappa foremal: Slapp ett foremal
till marken.

Ropa: Sig eller ropa nagra fa ord.
Overtala en annan rollperson att repa sig
(sid 50).

Forflyttning: Nér du utfor en reaktiv handling férlorar du
aven din forflyttning i rundan. Flera reaktiva handlingar,
som att ducka eller parera, ger dig dock en viss forflyttning
som del av handlingen. Las mer under Narstrid.

FORFLYTTNING

Du kan under normala omstidndigheter springa lika manga
meter som din forflyttningsforméga anger. Det finns nagra
specialfall att beakta:

Sprinta: Om du véljer att sprinta som din handling i
rundan kan du forflytta dig dubbelt sa langt som normalt.

Position: Du kan kasta dig till marken och resa dig upp
som en del av din forflyttning. Dessa ar fria handlingar
och paverkar inte din forflyttning i sig, men de kan bara
utforas pa din tur.

Hoppa: Som en del av din forflyttning kan du utféra en
hopp lika langt som halva ditt forflyttningsvarde med

ett lyckat slag for HOPPA & KLATTRA (ej handling). Ar
hoppets lingd en fjardedel av din forflyttning eller mindre
kravs inget slag.

VAND INITIATIVKORTET

Nar du har haft din tur i rundan ar det bra om du
vander ditt initiativkort med siffran nedat sa att
det blir tydligt for dig och alla andra vid bordet
att du har agerat. Detta betyder att du inte kan
utféra nagon reaktiv handling (som att parera en
attack) senare i rundan.

{
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Dorr: Om du passerar en stingd men olast dorr kostar det
halva din férflyttning i rundan att 6ppna den. Om detta
innebadr att du inte kommer ldngre blir du staende vid den
nu dppna dorren. En last dorr maste antingen dyrkas upp
eller slés in.

Fiender: Du kan inte passera forbi en stiende fiende

som vill stoppa dig. En ménniskostor humanoid varelse
kan blockera en yta som dr 2x2 meter stor. Monster kan
blockera storre ytor. For att kunna passera en blockerande
fiende maste du forst filla den till marken eller sdnka den
till noll KP. Vénligt instdllda personer kan du passera utan
problem.

Frislag: Om du befinner dig inom 2 meter fran en fiende
och sedan forflyttar dig bort fran fienden maste du sla ett
slag fér UNDVIKA.

Slaget rdknas inte som en handling, men om du miss-
lyckas far fienden omedelbart utféra en extra narstrids-
attack mot dig - ett frislag. Frislaget raknas inte som en
handling, och gar varken att parera eller ducka.

Observera att ett frislag kan utlosas dven om du borjar
din forflyttning pa avstand men passerar f6rbi en fiende.
Att rora dig runt en fiende utloser inget frislag, sa linge du
stannar inom 2 meter.

SMYGATTACK

Nyckeln till att vinna en konflikt 4r ofta att angripa nér
fienden minst anar det.

Smygattack: Nar du rér dig obemérkt mot nagon och
anfaller kallas det en smygattack. Sla forst for SMYGA. Om
du vill smyga sa néra att du kan angripa i narkamp (inom
2 meter) far du en nackdel. Om du misslyckas blir du upp-
tackt av flenden - dra initiativkort.

Om du lyckas riknas din attack som 6verraskande,
alltsé att du far vilja vilket initiativkort du vill. Attacken
far aven en fordel och malet kan varken ducka eller parera.
Om du anvénder ett vapen med egenskapen smidig 6kar
dessutom antalet tdrningar for skadan med ett (exempelvis
2T8 i stillet for T8). Smygattacker utfors alltid individuellt,
av en angripare mot ett mal.

Bakhall: En sirskild typ av smygattack ar ett bakhdll — att
ligga och lurpassa pa en fiende och angripa nir den pas-
serar. I detta fall fir offren for bakhallet sla UPPTACKA
FARA for att upptécka attacken i tid, och de som lyckas
far dra initiativ normalt. Om angriparna ér vél férberedda
sker slaget med nackdel. De offer som misslyckas med
UPPTACKA FARA fér de sista initiativkorten (fran #10
och uppat), slumpmissigt fordelade.

TErare T e



Strider kan utspelas helt i fantasin, dar SL beskriver
- slagfaltet och anger avstand mellan de stridande. Ett
. anvandbart hjalpmedel i strider ar dock kartor med
| rutnat, som kan anvéndas for att askadliggdra posi-
' tioner och forflyttning. En ruta pa kartan ar vanligen
 2x2 meter stor.

Pa kartan ritas aven dorrar, vaggar och stig-
ningar in. Fardiga aventyr till Drakar och Demoner
innehaller kartor dver viktiga platser. Pa baksidan
av den stora kartan i denna box finns ett tomt rutnat,
som kan anvéandas for allehanda slagfalt.

TERRANG

Terrdangen dér striden utspelar sig kan paverka din forflytt-
ning och dina handlingar. Kartor visar oftast vilken terring
som finns var.

Trang: Det dr ont om plats eller lagt i tak. Alla nérstrids-
vapen utom stickvapen (sid 73) och Smidiga vapen far
nackdel pa alla slag.

STRIDSKARTOR

T,
= B

Som regel kan bara en person befinna sig i en och
samma ruta pa kartan, men det ar tillatet att passera
genom en ruta dar en vanligt sinnad kampe befinner
sig. Det ar tillatet att férflytta sig och anfalla diagonalt,
men inte om bada de tva rutor som du vill passera
mellan ar blockerade eller upptagna av fientliga fiender.
For att representera stridande pa kartan kan ni
anvanda figurer av olika slag. | denna box medféljer
ett antal illustrerade pappfigurer med plastfot. Ni
kan dven anvanda malade figurer av plast eller
metall om ni vill. Bara fantasin satter granserna!

Olandig: Terrangen dr svar att forcera. Du maste sla ett
slag for HOPPA & KLATTRA (ingen handling) nér du f6r-
flyttar dig. Ett misslyckat slag innebér att du faller omkull
och forlorar resten av forflyttningen denna runda.

Dunkel: Alla avstdndsattacker far nackdel pa slaget.
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NARSTRID

For att angripa nagon i narkamp behéver du som regel
befinna dig inom 2 meter fran fienden. Pa kartan med
rutnit behover du befinna dig i rutan bredvid motstand-
aren (dven diagonalt raknas). Nér du anfaller i narstrid slar
du for fardigheten for den typ av vapen du anvénder.

Skada: Vid traff avgor ditt vapen vilken tirning du ska sla
for att avgora hur mycket skada fienden tar. Skadan kan

okas av skadebonus och drakslag, och minskas av rustning.

Skadebonus: Din skadebonus avgors av ditt virde i den
grundegenskap som din vapenfardighet baseras pa - alltsa
SMI eller STY.

Vapen: Du kan ha upp till tre vapen till hands. Anteckna
dessa i rutan Vapen pa ditt rollformulér. For att kunna
anfalla med ett vapen maste det dven vara draget. Att dra
ett vapen som dr till hands, eller byta ditt dragna vapen
mot ett annat vapen som ir till hands, 4r en fri handling.
Att ta upp ett annat vapen fran marken eller ur din pack-
ning kostar dig en vanlig handling.

STY-krav: Vissa vapen har ett STY-krav. Ar din STY ligre
an kravet fir du en nackdel pa alla attacker och parader
med vapnet. Om din STY inte ens nar upp till halva kravet
kan du inte anvinda vapnet alls.

Grepp: Vapen kriver en eller tva hander for att anvandas.
Du kan bara ha ett tvahandsvapen, eller tvd enhandsvapen
(inklusive en skold), dragna pa samma gang. STY-kravet
for ett enhandsvapen minskar med 3 om du haller det med
tva hiander.

SKADETYPER

Det finns tre olika typer av skada: huggskada,
stickskada och krosskada. Vilken sorts skada
ditt vapen gor anges av vapentabellerna i kapi-
tel 6. Vissa vapen, som svard, kan bade gora
huggskada och stickskada — du maste sdga om
du hugger eller sticker innan du rullar tarning.
Typen av skada paverkar effekten av rustning
och monster kan vara resistenta mot vissa
typer av skada.

Langa vapen: En attack med ett vapen med egenskapen
ling (som langspjut och lans) kan triffa fiender pa upp till
4 meters avstand (tva rutor). Med ett sadant vapen ar det
ocksd mojligt att anfalla forbi en vinligt sinnad kimpe mot
en fiende pa andra sidan denne.

LIGGANDE MAL

Om du star upp men din fiende ligger pa marken fir du en -
fordel pé attacken, och tréffar gor T6 extra i skada.

KRITISK TRAFF

Om du slér ett drakslag nir du anfaller far du in en kritisk
tréff. Det innebir att det kravs ett drakslag for att parera
attacken eller ducka, samt att du far vilja en av nedansta-
ende effekter:

4 Sld dubbla antalet tdrningar for vapnets skada, fore
skadebonus och andra bonusar. Om du exempelvis far
en kritisk traff med ett bredsvird (skada 2T6) och har
skadebonus T4 blir skadan 4T6+T4.

4 Du far omedelbart utféra en ytterligare attack mot en
annan fiende. Denna extra attack 4r en fri handling.

4 Rustning och naturligt skydd har ingen effekt mot
attacken, da den traffar en glipa. Kan bara viljas om
attacken ger stickskada (frivillig regel, till vénster).

KNUFFA

Om du traffar en fiende med en narstrids-
attack och din skadebonus for STY ar lika
med eller hogre an fiendens skadebonus kan
du vélja att knuffa fienden upp till 2 meter i
valfri riktning (till en angrdnsande ruta, om
ni spelar med rutnit) i tilligg till skadan.

Denna forflyttning raknas inte mot fiendens
totala férflyttning i rundan och utldser inte
ett frislag fér nagon. Regeln fér knuffar galler
inte monster, varken som angripare eller

mal fér attacken.

KAPITEL 4 — STRID & SKADA




DEMONSLAG I NARSTRID

Om du slar ett demonslag nar du angriper i
narstrid missar du och kan inte pressa slaget.
Du kan dven drabbas av ytterligare ett missdde.

Sla pa tabellen nedan. Om resultatet ar orimligt
far SL avgora effekten.

T6 EFFEKT

I Du tappar ditt vapen vid dina fotter. Att plocka
upp det ar en handling.

2 Du blottar dig for fienden, som far ett gratis
frislag (sid 43) som du inte kan ducka eller
parera.

3 Du hugger vapnet sa djupt i nagot foremal att det
fastnar. Att dra loss det kraver ett slag mot STY
(en handling).

4 Du hystarivag ditt vapen T3+3 meter bort. For
att plocka upp det maste du férflytta dig och
sedan utfora en handling.

5 Duslar vapnetinagot hart och skadar det. All
anvandning av vapnet far en nackdel tills det
reparerats av en hantverkare.

6 Du hugger dig sjalv av misstag. Sla skada normalt
men utan skadebonus.

PARERA

Om du triffas av en attack i nérstrid kan du vélja att parera
for att blockera attacken med ett draget vapen eller skold.
Notera att du inte kan dra ett vapen for att parera med det,
eftersom fria handlingar enbart kan utforas pa din egen
tur. Du maste meddela att du parerar innan angriparen slar
for skadan. Du kan inte parera obevédpnad. Du kan heller
inte bade parera och ducka samma attack. Du kan parera
liggande. Nér du parerar slar du mot ditt FV for vapnet.

Reaktiv handling: Att parera dr en reaktiv handling, da
den bryter turordningen i rundan. Paraden ersatter din
handling pa din vanliga tur, och du méste ddrmed vinda
pa ditt initiativkort redan nu. Detta innebdr dven att du
inte kan parera om du redan har utfoért din handling i
rundan (se dock hjilteformagan Defensiv).

Brytvarde (BV): Om din parad lyckas tréffas ditt vapen
eller skold i stallet for dig, och du slipper skada helt. Om
skadan dr hogre dn vapnets brytvarde skadas vapnet och
det kan inte anvandas igen forrdn det lagats med ett slag
féor HANTVERK..

Skold: Om du har en skold dragen kan du anvénda den
for att parera i stillet for ditt vapen. Skoldar har ingen egen
fardighet - i stéllet kan du kan anvénda vilken STY-ba-
serad nérstridsfardighet som helst (alltsa alla utom KNIV
och STAV) for att parera med skold.

Stickskada: Attacker som ger stickskada kan aldrig skada
ett parerande vapen eller skold.

Monster: Som regel kan du inte parera attacker fran
monster (sid 83), men det finns undantag.

PARADFORFLYTTNING

Nar du lyckas parera en attack far du flytta
bade dig sjilv och fienden 2 meter (en ruta)
i valfria riktningar. Férflyttningarna foljer
vanliga regler men ridknas inte mot nagons
forflyttning i rundan och utloser inga frislag
for nagon.

Drakslag vid parad

Om du slér ett drakslag for en parad far du dven in en
omedelbar motattack mot angriparen - en automatisk traft
fran ditt vapen som inte kan duckas eller pareras. Detta
giller inte om angriparen slog ett drakslag — da méste

aven du slé ett drakslag for att parera, och du fir ingen
motattack.

KAPITEL 4 — STRID & SKADA
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DUCKA

Som alternativ till att parera kan du forsoka ducka om
du triffas av en attack. Du kan inte parera och ducka
samma attack — du maste vélja det ena eller det andra.
Du kan ducka liggande. Du maste sdga att du ska ducka
innan skadan for triffen slds. Nar du duckar slar du for
UNDVIKA. Om du lyckas undviker du att triffas av
attacken och tar ingen skada. Om du misslyckas triffas
du av attacken.

Reaktiv handling: Att ducka ar en reaktiv handling och
kraver precis som parering att du inte redan har utfort din
handling i rundan. Nér du har duckat ér din handling i
rundan férbrukad och du vénder ditt initiativkort.

Forflyttning: Om du lyckas ducka kan du, om du vill,
aven forflytta dig upp till 2 meter i valfri riktning. Denna
forflyttning utloser inget frislag for nagon.

Monster: Som regel kan du ducka undan attacker fran
monster, men det finns undantag.

S \
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SPECIALATTACKER

Utover att bara forsoka traffa fienden finns det
nagra specialattacker du kan forsoka dig pa i
narstrid. Du maste alltid ange att du ska utfdra en
specialattack innan du slar tarning for att traffa.

Flera specialattacker sker som motstandsslag.
Vid attacker mot en SLP som saknar angivet FV i
aktuell fardighet slar SL mot schablonvéardet FV 5
(sid 33).

Hitta glipa: Om ditt vapen ar stickande kan du

. forsoka hitta en glipa i fiendens rustning eller

naturliga skydd. Du far en nackdel pa angreppet,
men om du traffar far fienden inget skydd.

Falla: Du férsoker falla en fiende till marken i stéllet
for att géra skada. Detta slas som ett motstands-
slag mellan ditt FV for vapnet du anvander och fien-
dens FV i UNDVIKA. Om ditt vapen har egenskapen
féllande far du en fordel. Slaget raknas som en hand-
ling fér dig men inte fér motstandaren. Angreppet
kan inte duckas eller pareras.

Ett effektivt satt att anvanda denna special-
attack ar i samarbete med en annan person — om du
féller fienden till marken kan din kamrat anfalla den
liggande fienden innan denne hinner resa sig upp.

Avvapna: Du forsdker avvapna din fiende i
stallet fér att gora skada. Detta slas som ett

motstandsslag mellan ditt och fiendens FV for
vapnen ni anvander. Slaget raknas som en handling
for dig men inte for motstandaren. Angreppet kan
inte duckas eller pareras. Om fienden haller vapnet
i tva hander far du en nackdel. Om du lyckas landar
vapnet T6 meter bort i en riktning du valjer. Att ta
upp ett vapen fran marken ar en handling. Det gar
inte att avvapna en skold eller ett naturligt vapen.

Greppa: Du forsoker ta ett grepp om en humanoid
fiende i stéllet for att gora skada. Detta slas som
ett motstandsslag mellan ditt och fiendens FV i
SLAGSMAL. Slaget raknas som en handling fér dig
men inte fér motstandaren. Angreppet kan inte .
duckas eller pareras.

Om du misslyckas med att greppa faller du till
marken. Om du lyckas greppa faller ni bada till
marken, och fienden sitter fast i ditt grepp. Sa
lange greppet haller kan fienden inte forflytta sig
eller utfora nagon handling som kraver kroppsro-
relser, utom att forsoka bryta sig loss. Detta slas
som ett motstandsslag mellan era FV i SLAGSMAL.
Slaget ar en handling for fienden men inte fér dig.

Medan du haller ett grepp kan du inte heller
forflytta dig eller utféra ndgon handling som kraver
kroppsrorelser, utom att kndcka — detta raknas som
en obevapnad attack med férdel som inte kan duckas
eller pareras. Att slappa ditt grepp ar en fri handling.

TAKTIK I NARSTRIiJ

For att na framgang i narstrid ar det viktigt att inse

~ -att din mest dyrbara resurs ar dina handlingar - du

har bara en per runda, inrdknat aven reaktiva hand-
lingar som att ducka och parera.

Om flera rollpersoner slass tillsammans ar det
ofta mycket effektivt att flera angriper samma
fiende, d& denne bara kan parera eller ducka en gang,
och sedan ar mycket sarbar for fler attacker. Men
glom inte att du sjalv blottar dig for angrepp nar du
har utfért din handling. Hjalteférmagorna Defensiv

och Hal som en &l 6kar markant din férmaga att
kunna motsta flera fiender samtidigt.

[ envig mot en fiende som ar jamnstark med dig
sjalv kan det vara klokt att avvakta och lata fienden
angripa forst. Om dennes anfall missar behover
du inte parera eller ducka, och du kan sedan ga till
motanfall utan att fienden kan skydda sig. Nackdelen
med denna taktik ar forstas att du 6verlater initiati-
vet till fienden, som kan valja en helt annan handling
an du tankt dig.
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For att anvanda ett avstandsvapen maste det vara draget
(fri handling), precis som i ndrstrid. Du bér vara mer &n 2
meter bort (alltsd infe i en angrinsande ruta pa kartan). Ar
du 2 meter fran fienden eller ndrmare sker attacken med
en nackdel. Sla for fiardigheten for den typ av vapen du
anvander. For kastvapen slar du for lamplig vapenfirdighet
(till exempel KNIV eller SPJUT). Vid trift anger vapnet
vilken tarning du ska sla for att avgora hur mycket skada
fienden tar. Skadan kan okas av skadebonus och drakslag
och minskas av rustning.

Skadebonus: Du far skadebonus vid avstdndsattacker
precis som i nérstrid. Notera dock att armborst inte ger
skadebonus.

DEMONSLAG I AVSTANDSSTRID

Om du slar ett demonslag nar du angriper pa
avstand missar du och kan inte pressa slaget.
Du kan dven drabbas av ytterligare ett missdde.
Sla pa tabellen nedan.

& T6 EFFEKT

I Du tappar vapnet vid dina fotter. Att plocka upp
det ar en handling.

2 Du har slut pa pilar och maste skaffa fler innan du
kan anvanda vapnet igen. Sla om fér slunga eller
kastvapen.

Du traffar nagot vardefullt eller viktigt foremal i
narheten. SL valjer vad det ar.

4 Du har sonder ditt vapen. All anvandning av
det far en nackdel tills det reparerats av en
hantverkare.

Du traffar av misstag en annan rollperson eller
vanligt installd SLP. Slumpa fram vem och sla
skada normalt, inklusive skadebonus.

6 Du traffar dig sjalv av misstag. Sla skada normalt
men utan skadebonus.

KAPITEL 4 — STRID & SKADA

AVSTANDSSTRID

Réackvidd: Vapentabellerna pa sidorna 74-75 anger
vapnens riackvidd, alltsa det maximala avstand (i meter)
pa vilket vapnet kan anvindas effektivt. Du kan skjuta mot
mal pé upp till dubbla den angivna rackvidden, men da
med nackdel.

KRITISK TRAFF

Ett drakslag for en avstdndsattack ger en kritisk traff, med
foljden att det krévs ett drakslag for att ducka undan
attacken. Dessutom far du vilja en av dessa effekter:

4 Ditt vapen gor dubbel skada, exklusive skadebonus
och andra bonusar. Sl dubbla antalet tdrningar mot
normalt, och rdkna ihop summan. En kritisk traff med
en langbage gor exempelvis 2T12 i skada.

4 Rustning och naturligt skydd har ingen effekt mot
attacken, da den tréffar en glipa. Kan bara viljas for
vapen som gor stickskada (frivillig regel).

PARERA & DUCKA

For att parera avstandsattacker behdver du en skold.
Det fungerar pa samma sétt som i nérstrid, med skill-
naden att ett drakslag inte ger dig ndgon motattack.
Du kan ducka avstandsattacker pa samma sétt som
narstridsattacker.

SKYMD SIKT

Om malet for din attack ar delvis skymt, av ett féremal
eller en person, oavsett om det &r vén eller fiende, far du
en nackdel pa slaget. Pa en rutkarta kan du alltsa skjuta
forbi en figur som star mellan dig och mélet, men med
nackdel. Om malet &r helt ur sikte, till exempel bakom en
vagg, kan du inte skjuta alls. Spelar ni utan karta avgér SL
om malet dr helt eller delvis skymt.




SKADA

Livet som dventyrare dr hart och riskabelt. Beloningen
kan bli stor, men det enda du vet med sékerhet ar att du
kommer att drabbas av allehanda skador pa viagen. Nér du
tar skada sanks dina kroppspoang (KP).

RUSTNING

Genom att kld dig i hirdat lader, ringbrynja eller plat
kan du skydda din kropp mot skada. Att ta av eller pa en
rustning raknas som en handling i strid. Den rustning
du bér pa kroppen ska skrivas in i rutan Rustning pa ditt
rollformuldr, och den ridknas inte mot din barformaga.
Du kan bara bdra en rustning at gangen. Vissa rustningar
kan ge dig nackdel pa vissa fardighetsslag eller begrdnsa
din forflyttning.

Skyddsvarde: Effekten av rustning avgors av skydds-
vardet. Nar du tar skada fran en fysisk attack drar du av
skyddsvirdet fran skadan. Om skadan fran en narstrids-
attack stoppas helt av rustningen tar i stillet vapnet skadan,
vilket kan innebdra att vapnet blir obrukbart (se brytvirde
pa sid 46).

Hjalmar: Din rustning kan kombineras med en hjilm,
som kan oka ditt skyddsvarde ytterligare. Att ta av eller pa
en hjalm raknas som en handling. Hjdlmar kan ocksa ge
nackdel pa vissa fardigheter.

DODEN

Om dina KP nér noll faller du till marken och riskerar att
do. Du gor sikrast i att ligga kvar och véinta pa hjélp.

SKADETYPER & RUSTNING

Om den frivilliga regeln for skadetyper (sid
45) anvinds géller dessa regler: '

4 For lader och nitlader raknas skyddsvardet
2 steg higre mot krosskada.

4+ Forringbrynja raknas skyddsvardet 2 steg
hogre mot huggskada.

Om typen av skada inte anges har rustning
normal effekt.

Dédsslag: Pé din tur i varje runda som foljer maste du sla
ett dodsslag — ett slag mot din FYS. Du kan pressa dodssla-
get om denna frivilliga regel anvinds. Kryssa i resultatet
av dina d6dsslag pé rollformuléret. Nar du har klarat tre
dodsslag slutar du sld dodsslag och dterfar T6 KP. Nér du
har misslyckats med tre dodsslag dor din rollperson. Ett
drakslag raknas som tva lyckade dodsslag och ett demon-
slag raknas som tva misslyckade. Om striden tar slut fort-
satter ni att rdkna rundor tills alla dodsslag ar avklarade.

Ytterligare skada: Om du tar ytterligare skada medan du
ar pa noll KP riknas det som ett automatiskt misslyckat
dodsslag.

Repa sig: En annan rollperson inom 10 meter och horhall
kan OVERTALA dig att repa dig och fortsitta slass trots
att du har noll KP. Detta dr en fri handling, men bara ett
forsok (totalt) att fa dig pa fotter far goras per runda. Om
du repar dig kan du fortsdtta agera normalt, men du méste
fortsdtta sla dodsslag enligt ovan. Du kan till och med
forsoka OVERTALA dig sjdlv att repa dig, men slaget sker
med nackdel.

Radda liv: Nér du har noll KP kan en annan person
radda ditt liv med ett slag for LAKEKONST. Om
torband (sid 79) saknas fir slaget nackdel. Detta &r

en handling. Flera forsok far goras, men bara ett per
runda. Om slaget lyckas slutar du sla dédsslag och
aterfar T6 KP. Du kan inte rddda ditt eget liv pa detta
vis, dven om du repat dig (ovan). Ytterligare slag for
LAKEKONST har ingen effekt nir du inte lingre 4r pa
noll KP, forutom under en vila (se sid 52). Magi kan
ocksa radda liv.

Omedelbar déd: Du behover aldrig bokféra negativa KP,
men om du pa grund av en och samma skada géar ner pa
ett negativt varde lika med ditt hela KP-vdrde sa dor din
rollperson omedelbart. Dags att hedra den fallna dventyra-
ren och skapa en ny!

NOLL KP FOR SLP

Nér en SLP gar ner pa noll KP slas inga dédsslag.
I stallet avgor SL om personen lever eller dor.

En SLP dodas dock direkt av en omedelbart
ddédande skada, precis som rollpersoner.

KAPITEL 4 — STRID & SKADA
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. ¥ S SVARA SKADOR

: Om du varit nere pa noll KP men éverlevt riskerar nedan. Lakningstiden halveras om du vilar och far
j du svara skador som kan ta lang tid att lika eller vard minst ett skift per dygn av ndgon som klarar
ﬁ till och med kan ha permanenta effekter. Sla ett ett slag for LAKEKONST. FV som sanks av perma-
" slag mot FYS. Om du misslyckas slar du pa tabellen = nenta skador kan aterlaras.
:'
T20 SKADA EFFEKT
[-2 Bruten nasa Nackdel pa slag mot UPPTACKA FARA. Lakningstid: T6 dygn.
3-4 Sariansiktet Nackdel pa slag mot OVERTALA och UPPTRADA. Lakningstid: 2T6 dygn.
5-6 Utslagnatinder FViOVERTALA och UPPTRADA sanks permanent med 2 (lagst 3).
7-8 Knacktarevben Du far nackdel pa alla slag mot fardigheter som baseras pa STY och SMI.
Lakningstid: T6 dygn.
9-10 Hjarnskakning Du far nackdel pa alla slag mot fardigheter som baseras pa INT. Lakningstid: T6 dygn.
[I-12 Djupa sar Du far nackdel pa alla slag mot fardigheter som baseras pa STY och SMI, och varje slag
mot en sadan fardighet ger dig T6 i skada. Lakningstid: 2T6 dygn.
I3  Brutet ben Halverad forflyttningsférmaga. Lakningstid: 3T6 dygn.
14  Bruten arm Tvahandsvapen och tva vapen kan ej brukas. Nackdel pa andra handlingar dar bada
armarna anvands, till exempel klattring. Lakningstid: 3T6 dygn.
I5 Kapadta Forflyttningsformaga sianks permanent med 2 (lagst 4).
16  Kapat finger FVi alla vapenfiardigheter sinks permanent med I (Iagst 3).
I7 Mosat 6ga FV i FINNA DOLDA TING sinks med permanent med 2 (lagst 3).
[8 Mardrommar Sla fér att motsta skrack (sid 52) varje skift du sover. Om du misslyckas riaknas
skiftet inte som sémn. Lakningstid: 2T6 dygn.
: 19 Personlighets-  Slumpa fram en ny svaghet (sid 26).
férandring
% 20 Minnesforlust Du minns inte langre vem du eller de andra rollpersonerna &r. Effekten maste rollspelas.
4 Lakningstid: T6 dygn.

TILLSTAND

I spelet finns sex olika tillstind som du kan drabbas Du kan dven drabbas av tillstind pé andra sitt, till exempel
av. Varje tillstind ger en nackdel p4 alla slag mot en viss via monsterattacker eller magiska besvérjelser.
: grundegenskap och slag mot fardigheter baserade pa
4 grundegenskapen: Flera tillstand: Om du far ett tillstind som du redan ' e
har maste du vélja ett annat tillstand. Om du har alla sex
¥ & 4 Utmattad - STY 4 Arg - INT tillstand kan du inte fa fler. Du kan da inte pressa slag .
,5 4 Krasslig - FYS 4 Réadd - PSY mer. Om du far tillstind av andra orsaker forlorar du i 1,
3 4 Omtocknad - SMI 4 Uppgiven - KAR stillet T6 VP. 3

Drabbas av tillstand: Det vanligaste sittet att drabbas av Lika tillstand: Du kan dterhdamta dig fran ett valfritt
tillstand &r att pressa sitt slag (frivillig regel, sid 32). Du tillstand under en kort vila (en kvart). Under en lang vila
far da ta ett valfritt tillstdnd och beskriva hur det gar till. (ett skift) blir du av med alla tillstand.
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LAKNING & VILA

Forlorade KP och VP aterhdamtas genom vila. Det finns tre
sorters vila — snabb, kort och ling. Under en vila kan du
inte utfora handlingar som kréver tirningsslag eller VP.

Snabb vila: Du himtar andan i en runda och aterfar D6
VP, inga HP. Du kan bara utféra en snabb vila en gang
per skift.

Kort vila: En kort vila tar en kvart i ansprak. Under

en kort vila laker du T6 forlorade KP, eller 2T6 KP om

en annan person vardar dig och lyckas med ett slag for
LAKEKONST. Den som vérdar kan inte sjélv vila, och kan
bara varda en person under vilan.

ANDRA

MORKER

Nir du befinner dig i kompakt moérker kan du inte sprinta
(sid 43) och inte triffa fiender pa avstand. For att

angripa en fiende i nérstrid maste du forst klara ett slag
mot UPPTACKA FARA (ej handling).

Facklor & lyktor: En fackla eller lykta (sid 78) lyser
upp 10 meter (fem rutor) i alla riktningar. Att tinda en
fackla eller lykta 4r en handling, och kraver att du har ett
elddon eller en eld att tinda den p4, alternativt trolleri-
tricket TANDA (sid 65). Saknas dessa méjligheter kan
du tanda med ett lyckat slag mot VILDMARKSVANA,
men det tar en kvart.

En fackla eller lykta bars i en hand, vilket innebar
att du inte kan anvinda tvahandsvapen eller ett andra
enhandsvapen samtidigt. En fackla kan anvindas som
ett vapen och riknas da som en liten tréklubba som ger
eldskada. Om du anfaller ndgon och traffar maste du dock
omgaende sla for att se om facklan slocknar.

En fackla eller lykta kan brinna i upp till ett skift, men
de dr opilitliga. Efter varje kvart, eller ndrhelst SL vill 6ka
dramatiken, maste du sla en tirning (typen avgors av ljus-
kallan, se sid 78). Blir slaget en etta slocknar ljuskallan.

SKRACK

Manga skraimmande bestar ruvar i Drakar och Demoners
ruiner och skogar. Sadana varelser kan utfora s kallade
skrédckattacker. Skrackattacker kan ocksé utlosas av magi
och andra hemska upplevelser.

Under en kort vila aterhdmtar du dven T6 forbrukade
VP och aterhdamtar ett valfritt tillstind. Om du stors av
nagot dramatiskt under vilan laker du inget. Du kan bara
utfora en kort vila en géng per skift.

Lang vila: En lang vila tar ett skift i anspréak, och kan bara
utforas pa en siker plats utan fiender i narheten (sid 103).
Under en lang vila liker du alla férlorade KP och alla
torbrukade VP, och ldker alla tillstand. Om en lang vila
avbryts av strid eller hart arbete rdknas den inte.

Magi: Magiska besvirjelser kan lata dig lika KP snabbare
an normalt.

FAROR

En rollperson som drabbas av en skrackattack maste
omedelbart sla ett slag mot PSY. Slaget, som inte raknas
som en handling, kan pressas (frivillig regel). Sarskilt
skrimmande hédndelser kan ge en nackdel pa slaget. Om
PSY-slaget misslyckas maste rollpersonen sla pa skrackta-
bellen pa nista sida.

GIFTER

Gifter mits i giftstyrka. Ett svagt gift har giftstyrka 9, ett
medelstarkt 12 och ett extremt potent 15 eller &nnu mer.
Om du far i dig ett gift slar SL ett oppet motstdndsslag (sid
33) mellan giftstyrkan och din FYS. Om giftet vinner
drabbas du av giftets fulla effekt. Om du vinner drabbas du
bara av giftets begransade effekt. Gifter har ingen effekt pa
monster.

Dodande gift

4 Full effekt: Du tar tar T6 i skada pa din tur i varje
runda tills du nar noll KP. Om ett motgift ges i tid
avbryts effekten.

4 Begransad effekt: Du tar T6 i skada pé din nésta tur.

Forlamande gift

4 Full effekt: Du blir Utmattad och maste klara att slag
mot FYS pa varje tur (¢j handling). Om du misslyckas
kan du varken forflytta dig eller utféra handlingar (inte
ens fria handlingar) i rundan. Effekten gar ur efter en
kvart, eller om motgift ges.

4 Begrinsad effekt: Du blir Utmattad.
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SKRACKTABELLEN

T8 EFFEKT

I Kraftlés. Fasan témmer dig pa kraft och beslutsamhet. Du férlorar 2T6 VP (ner till ett minimum

av noll) och blir Uppgiven.

2 Skakis. Du far tillstandet Radd.

3 Flamtar. Fasan gor dig sa skrackslagen att du bérjar andas kraftigt och blir Utmattad.

4 Blek. Du blir vit som ett lakan i ansiktet. Du sjalv och alla andra rollpersoner inom 10 meter och

inom synhall av dig blir RADDA.

5 Skrik. Du skriker till av fasa, vilket gér att alla andra rollpersoner som hér dig ocksa utsatts for
en omedelbart skrackattack. En och samma person behdver dock aldrig sla mer &n ett PSY-slag

for att motsta samma skrackattack.

6 Vredesmod. Din skrack forvandlas till vrede, och du maste angripa kallan till skracken pa din
nasta tur, i narstrid om méjligt. Du blir ocksa Arg.

7 Paralyserad. Du stelnar av skrack och blir oférmégen att rora dig ur flaicken. Du far inte utfora
nagon handling eller forflyttning pa din nasta tur. Sla mot PSY igen infor varje paféljande tur

(ingen handling) fér att bryta férlamningen.

8 Vild panik. I ett utbrott av total panik flyr du fran platsen i hégsta fart. Pa din ndsta tur maste du
sprinta bort fran orsaken till skracken. Sla mot PSY igen infér varje paféljande tur (ingen hand-

ling) for att sluta fly och agera normalt igen.

Sodvande gift

4 Full effekt: Du blir Omtdcknad och méste klara att
slag mot FYS pa varje tur (ej handling). Om du miss-
lyckas somnar du och sover i ett skift. Ett motgift eller
en podng skada eller mer vicker dig.

4 Begrinsad effekt: Du blir Omtocknad.

SJUKDOM

Nir du blir utsatt f6r en farlig smitta slar SL ett 6ppet
motstandsslag mellan sjukdomens smittvirde och din
FYS. Om du vinner motstar du smittan. Om du forlorar
insjuknar du efter ett dygn. Du blir Krasslig och du tar

T6 KP i skada. Medan du ér sjuk kan du inte ldka KP, VP
eller tillstand. Sla ett nytt slag mot smittan varje dygn, med
ytterligare T6 KP i skada varje gang du misslyckas. Om du
nér noll KP medan du &r sjuk dor du ett dygn senare. Sa
snart du vinner ett slag mot sjukdomen &r den besegrad —
du slutar sla slag och liker normalt.

Lakekonst: Om du far vard av nagon med firdigheten
LAKEKONST under sjukdomsférloppet kan denna person
sla slaget mot sjukdomen i stéllet f6r dig. Helaren slar for
LAKEKONST mot sjukdomens smittvirde. En véilgorande
ortbrygd ger fordel till slaget.
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FALL

Nir du faller mot ett hart underlag tar du ett antal T6 i
krosskada lika med halva fallets hojd i meter, avrundat
nerat. Ett fall under tva meter ger alltsa ingen skada. Ett
slag fér HOPPA & KLATTRA halverar antalet T6 (avrunda
uppait). Rustning ger inget skydd mot fallskada.

SIMNING & DRUNKNING

Alla rollpersoner anses hyfsat simkunniga. Forflyttningen
ar halverad i vatten jamfort med pa land. Inga avstands-
attacker kan utféras i vatten, och nérstridsattacker

tar nackdel. Svarare mandvrer under vatten, som att dyka
efter nagot, kréaver ett slag mot SIMMA. Du kan inte
simma i ringbrynja eller platrustning.

I vatten behéver du éven klara ett slag for SIMMA efter
varje kvart for att hélla dig flytande. Béar du ringbrynja eller
platrustning sjunker du automatiskt. Under vatten maste
du Kklara ett slag mot FYS varje runda for att halla andan
(ej handling). Misslyckas slaget borjar du drunkna, och tar
T6 podng skada varje runda tills nagon raddar dig. Gar du
ner pa noll KP under drunkningen slar du dédsslag som
vanligt, men bara misslyckade slag raknas.




HUNGER

Varje dag maste du dta minst en ranson mat (sid 103).

Efter ett dygn utan mat blir du utsvulten och kan inte laka
KP, VP eller tillstind, utom pa magisk vag. Du tar ocksa
en podng skada per dygn. Om du gar ner till noll Kp
medan du ar utsvulten dor du av svilt efter ett dygn. Sa
snart du dtit en ranson mat dr du inte lingre utsvulten, och
du kan sedan ldka pa normalt stt.

KYLA

Nir kolden ér bister och du inte har nog med skydd (enligt
SL:s bedomning) maste du sla mot VILDMARKSVANA
med jamna mellanrum. Som regel slar du en gang per skift,
men i extrem kyla kan du behova sla varje kvart eller till
och med varje runda. Saknar du filt far du nackdel pa slaget,
medan en pils ger férdel. Om du misslyckas forlorar du T6

KP och T6 VP, och kan inte langre lika dessa eller tillstand
(utom pa magisk vag). Du maste fortsatta sla for att motsta
kylan, med samma effekt om du misslyckas. Om du nér
noll KP medan du ar nerkyld dor du nésta gang det 4r dags
att sla. Forst nar du blivit varm, om sa bara vid en lagereld,
slipper du slé fler slag och kan lika normalt.

SOMNBRIST

Varje dygn behéver du minst ett skift sammanhédngande
somn. Det gér inte att sova i rustning. Efter tre skift utan
somn kan du inte langre ldka VP eller tillstand. Du laker
KP normalt. Du forlorar &ven T6 VP per skift du fortsatter
vara vaken. Om du nar noll VP medan du lider av somn-
brist kollapsar du och sover i minst ett skift, omdjlig att
vdcka. Sa snart du har sovit i minst ett skift kan du lika VP
och tillstand normalt.

KAPITEL 4 — SRID & SKADA
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RIDDJUR

En trogen hist eller annat riddjur ar en stor tillgdng for
varje dventyrare. Flera olika typer av pack- och riddjur
finns listade pé sidan 81, och djurens speldata hittar du
pé sidan 99.

Packning: Utrustningslistorna anger hur manga vikt-
enheter djuret kan béra.

Forflyttning: P4 ett riddjur kan du firdas dubbelt sa
snabbt som till fots, alltsa cirka 30 kilometer per skift (sid
7). Alla rollpersoner anses kunna sitta upp pa en hiast

och rida hjilpligt, men for mer avancerade manovrer krévs
slag mot RIDA.

Strid: For att du ska kunna sldss fran héstryggen méste
ditt riddjur vara stridstrdnat. Du kan d4 forflytta dig med
djurets forflyttningsvarde i stillet for ditt eget. Du kan
slass normalt fran histryggen, men for alla attacker och
parader anvander du det lagsta av RIDA och vapnets FV.
RIDA ersitter &ven UNDVIKA ndr du sitter pa héstryggen.
Saknas sadel far du nackdel pa alla slag. Fiender som
anfaller dig méste vilja om de sldr pé dig eller pa hasten.
Nirstridsattacker mot dig frén marken fér nackdel.

Skada: Riddjur liker KP skada precis som rollpersoner.
Ett riddjur som nar noll KP slar dock inga dodsslag, utan
avlider.

IMPROVISERADE
VAPEN

Ibland kan strider utkdmpas pa platser dir det finns saker
i omgivningen som kan anvindas i striden - som vapen,
till skydd, eller for forflyttning. Vad dessa kan vara varierar
stort, men gemensamt for sidana improviserade vapen
ar att det som regel bara kan anvindas en ging, sedan ar
de forbrukade. Att anvdnda ett improviserat vapen dr en
handling och kan alltsd kombineras med forflyttning.

Ett antal exempel pa improviserade vapen kan du finna
pé spelkort i denna box. Det finns sex kort vardera for
vardshus, skog och grottmiljo.

Niér en strid borjar kan SL forslagsvis dra T3 kort
for att se vilka improviserade vapen som finns att tillga
— eller helt enkelt bestimma sjélv. SL kan ange exakt var
pé kartan ett improviserat vapen finns, eller ange att
det finns att tillgd varsomhelst i omradet. Spelkorten
placeras ut pa bordet sé att alla spelare ser. Nér ett impro-
viserat vapen dr anvint dr det férbrukat och spelkortet
plockas bort.

Fardiga dventyr kan ha nya och unika improviserade
vapen som dr kopplade till en viss plats i &ventyret.

'j'-‘:; 2 . 4 \
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dgra kallar magi for drakarnas gava, andra for
N demonernas forbannelse, och ater andra for

gudarnas eller andarnas vilsignelse. Och visst
stimmer det att drakar, demoner, gudar och andar alla

paverkar magin och kan vigleda magikern, men sanningen
ar att magi 4r en fundamental naturkraft som bade genom-
syrar och finns bortom den fysiska vérlden. Gudar och
demoner, drakar och andar, alla dr de lika beroende av magi.

MAGISKOLOR

Att utforska magin &r lika mycket konst som vetenskap.
Det finns olika skolor som alla har sin syn pa vad magi 4r
och hur den fungerar. Det sigs att det finns fler magiskolor
i Drakar och Demoners virld, till och med dodsmagi och
andra svartkonster, men de tre nedan 4r de enda som ar
tillgédngliga for rollpersoner i grundspelet.

Fardigheter: Varje magiskola dr en egen sekundér far-
dighet. Som nyskapad magiker far du vilja en magiskola
som trdnad firdighet (baserad pd INT). Du far inte nagon
grundchans i magiskolor du inte &r trdnad i, inte ens som
magiker. Du kan ldra dig fler magiskolor under spelets
gang (sid 61).

ANIMISM

Virlden ér levande. Den dr full av andar och gudar, och
allting dr besjélat. Liksom naturen sjdlv ar andar och gudar
vare sig onda eller goda. De dr méhédnda inte allsméktiga,
men besitter stor kraft och bor behandlas med respekt.
Talar du med dem pa ritt sitt sa kan de lana kraft till din
animistiska magi.

ELEMENTALISM

Enligt elementaristen bestar allting i universum av fyra
element: vind, vatten, jord och eld i olika kombinationer.
Elementen har ocksa en filosofisk innebord. Ande och
tanke ligger under vind. Anpassning och kreativitet hor
ihop med vatten. Handling och energi hor ihop med eld,
och standfasthet och envishet dr egenskaper for elemen-
tet jord.

MENTALISM

Mentalisten menar att ditt sinne och din kropp 4r univer-
sums centrum. Genom att fokusera och tréna ditt sinne
far du kontroll 6ver din kropp, och dirigenom far du dven
kontroll 6ver den magi som flodar genom kroppen och
vérlden.

ALLMAN MAGI

Allménna besvérjelser r inte en egen magiskola, utan
bara en samling generella besvirjelser. Du kan ldra dig
allmédnna besvirjelser oavsett vilken magiskola du tillhor.

BESVARJELSER

De formler en magiker anvéinder for att paverka och
forandra vérlden kallas besvdrjelser. Ett stort antal besvirj-
elser beskrivs senare i detta kapitel. Antingen sa kan du en
besvirjelse eller sa kan du den inte. Du har alltsa inget FV
i besvirjelser, bara i magiskolan. Du samlar dina besvirj-
elser i minnet eller i din formelbok.

NIVA

Besvirjelser delas in i nivéer, som anger hur komplexa
och kraftfulla de d4r. Som magiker inleder du spelet enbart
med besvirjelser pd niva 1, men under spel kan du ldra dig
besvirjelser pa hogre nivaer.
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BESVARJELSER I MINNET

Besvirjelser r komplicerade och du kan som mest hélla
ett antal lika med din grundchans i INT (sid 25) i

minnet samtidigt. Om du har fullt och vill memorera en
ny besvirjelse maste du glomma en av de tidigare. Att
memorera nya besvirjelser ur en formelbok, oavsett antal,
tar ett skift i ansprak. Det kan ske under en lang vila (sid
52). Markera vilka besvérjelser som du har i minnet
genom ett kryss pa rollformuléret.




FORMELBOK

De flesta magiker har en formelbok, och som nyskapad
magiker far du automatiskt en sddan. I din formelbok
skriver du ner alla besvirjelser du kan.

Nir du lart dig fler besvérjelser dn du kan halla i
minnet blir din formelbok mycket viktig. I nédfall kan du
ldgga besvirjelser direkt fran formelboken, men det tar
dubbelt sd lang tid som normalt (se nedan).

Formelbocker fran andra magiker dr ocksa ett effektivt
satt att lara sig nya besvirjelser, om du inte har en ldrare.
Lds mer om att ldra sig ny magi pa sidan 61.

TROLLERITRICK

Sa kallade trolleritrick ar sma och relativt ofarliga
besvirjelser. De dr ofta det forsta en magiker ldr sig, da

det dvar magikerns sinne att hantera besvérjelser och
magisk kraft. Varje skola har sina egna trolleritrick.
Begridnsningen av memorerade besvirjelser (ovan) giller
inte trolleritrick. Du kan ha ett obegrinsat antal trolleri-
trick i minnet.

NYSKAPAD MAGIKER

Som nyskapad magiker far du vélja tre besvarj-
elser pa niva I och tre trolleritrick som du kan

fran spelstart. Du maste vélja fran din magiskola
eller den allmanna magin. Du far &ven en formel-
bok dar alla dina besvarjelser finns nedskrivna.

LAGGA BESVARJELSER

For att lagga en besvirjelse maste du spendera viljepoang
(VP) samt slé ett slag mot ditt FV i magiskolan. For
allmédnna besvirjelser kan du sla for vilken magiskola
som helst. Om slaget lyckas har besvirjelsen avsedd effekt
enligt dess beskrivning, annars inte. Du kan pressa slaget
om ni anvinder denna frivilliga regel. Trolleritrick lyckas
automatiskt och kostar alltid 1 VP.

Noll VP: Vissa besvirjelser kan suga ut VP ur en annan
person. Att gd ner pa noll VP har ingen annan effekt 4n att
forméagor som kréaver VP inte kan anvindas.

EFFEKTGRAD

En besvirjelses effektgrad miter hur mycket kraft du ligger
in i den. Effektgraden gar fran 1 till 3. Det krévs 2 VP per
effektgrad for att ldgga en besvirjelse. Det kostar alltsa
minst 2 VP att ldgga en besvirjelse, och det kostar alltid 1
VP att utfora ett trolleritrick. Vissa besvirjelser anvinder
sig inte av effektgrad — dessa kostar alltid 2 VP att ligga.

Kraft fran kroppen: Om du har noll VP kvar kan du i
nodfall ta kraft fran kroppen. Det ar dock skadligt, potenti-
ellt dven dodligt. Sla valfri tdrning (T4, T6, T8, T10, T12 eller
T20) innan du ldgger besvirjelsen - resultatet visar méng-
den VP du fir och maste anvéinda direkt, men du tar sam-
tidigt lika mycket i skada. VP som inte anvénds direkt gar
forlorade. Skadan tillimpas efter att besvirjelsen lagts. Kraft
fran kroppen kan inte anvindas till likande besvérjelser.

MAGI OCH JARN

Jarn har en antimagisk effekt och du kan dérfér inte
anvdnda magi om du dr i direkt kontakt med jarn eller stal,
utoéver smasaker.

REKVISIT

For att lagga en besvirjelse kravs ett eller flera rekvisit, som
anges vid respektive besvirjelse:

4 Ord: Besvirjelsen aktiveras med miassande eller
kraftord.

4 Gest: Besvirjelsen aktiveras genom att rita monster
i luften.

4 Fokus: Besvirjelsen aktiveras med ett valfritt foremal
som du héller i handen, exempelvis trollspd, spakula
eller amulett.

4 Ingrediens: Besvirjelsen aktiveras med ett visst fore-
mal, som forbrukas vid anvdandningen..

Vissa besvirjelser har flera rekvisit. Om nagot rekvisit
saknas kan du inte ligga besvirjelsen.

TIDSATGANG

Om inget annat anges raknas det som en handling i strid
att ldgga en besvirjelse. Det finns dock reaktiva besvérj-
elser som utférs utanfér din egen tur i rundan. Till skillnad
frén reaktiva handlingar i strid som parera och ducka
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ersitter reaktiva besvirjelser inte din ordinarie handling
i rundan, och du kan alltsa utféra hur manga du vill, s&
linge dina VP ricker till. Det finns dven ritualer, som tar
en kvart eller till och med ett skift att utfora.

Formelbok: Om du ldgger en besvirjelse ur en formelbok
i stallet for ur minnet tar den dubbelt sé ling tid att ligga,
och du behover alltsd lagga en extra runda, kvart eller skift
pa forberedelser. Sla slaget nér besvirjelsen slutfors. Du
kan inte lagga reaktiva besvirjelser fran en formelbok.

RACKVIDD

Varje besvirjelse anger en maximal rackvidd. Till skillnad
fran avstandsvapen kan besvirjelser inte anvdandas utanfor
rackvidden. Rickvidd Personlig innebir att endast magi-
kern sjélv paverkas.

Ytverkan: Vissa besvirjelser paverkar ett helt omrade.
Omradet som péverkas kallas effektomrddet. Effektomradet
utgar alltid frdn magikern sjilv om inget annat anges.

Det gar som regel att ducka undan effekten av en ytver-
kande besvirjelse, men den kan inte pareras. Om du vill
kan du undanta ett eller flera mal inom effektomréadet fran
besvirjelsens effekter, men du fir d& nackdel pa slaget.

Sfar: Om rickvidden anges som sféir paverkas alla mal
inom det angivna avstandet utom magikern sjélv.

Kon: Om rickvidden anges som kon péaverkas alla mal
inom ett konformat omréde, vars bredd vid varje given
punkt dr lika med avstdndet fran besvérjelsens kalla. Rack-
vidden anger konens lingd.

MAGISKA FOREMAL

Magiska faremal kan ha en eller flera besvarj-
elser i sig som kan aktiveras aven av icke-
magiker. Om inget annat anges kravs det dock
ett lyckat slag for FRAMMANDE SPRAK eller
valfri magiskola for att identifiera besvarjelserna
och kunna anvanda dem.

Viljepoang: Det kostar fortfarande VP att anvanda
besvarjelser i ett magiskt féremal. Vissa magiska
féremal kan lagra VP som du kan anvanda istéllet
for dina egna. Las mer pa sidan 62.

VARAKTIGHET

Varje besvirjelse anger hur linge effekten varar.

4 Omedelbar: Effekten intraffar direkt och har ingen
varaktig effekt.

4 Runda: Effekten varar fram till din nésta tur i pafol-

jande runda.

Kvart: Effekten varar en kvart.

Skift: Effekten varar till slutet av pagaende skift.

Koncentration: Effekten upphor om du utfor en

annan handling, om du tar skada eller om du miss-

lyckas med ett PSY-slag for att motstd skrick. Om

du stors av exempelvis ett plotsligt ljud maste du

sla ett slag mot PSY (ej handling) for att inte tappa

koncentrationen.

‘44

MISSLYCKANDE,
DRAKSLAG OCH DEMONSLAG

Om slaget for att ligga besvirjelsen misslyckas forlorar
du dnda de VP du satsat, och besvirjelsen tar inte
effekt. Exakt hur misslyckandet yttrar sig i berittelsen
kan du beskriva fritt, sa linge det inte har nagot spel-
mekanisk effekt.

Drakslag: Om du slar ett drakslag nir du lagger din
besvirjelse krévs det ett drakslag for att motstd, parera
eller ducka besvirjelsen, samt att du far vélja en av nedan-
stdende effekter:

4 Skadan eller rackvidden av besvirjelsen fordubblas.

4 Besvirjelsen kostar dig inga VP.

4 Du far omedelbart ligga en besvirjelse till, fast med
nackdel pa slaget.

Demonslag: Om du slér ett demonslag (20) far du
inte pressa slaget. Det kan dven finnas risk att ndgot gér
riktigt snett — se den frivilliga regeln om magiska miss-
6den nedan.

MAGISKT MISSODE

Ett magiskt missode intraffar om du slar ett
demonslag (20) nir du ligger en besvirjelse.
Sla ett slag pa tabellen pa sid 60.
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MAGISKA MISSODEN

T20 MAGISKT MISSODE

De magiska krafterna gor dig Omtdécknad.

Besvarjandet gor dig plotsligt Utmattad.

Energierna suger musten ur din kropp och gor dig Krasslig.

Besvarjelsen undflyr din kontroll, vilket gor dig mycket Arg.

Besvarjelsen drabbar dig med demoniska syner som gor dig Radd.

Du ser varlden bakom sléjan och inser din egen betydelseldshet. Du blir Uppgiven.

Magin harjar din kropp och du tar T6 i skada per effektgrad.

Besvarjelsen suger ut din psykiska kraft och du forlorar Té VP per effektgrad.

\DW 00 [S=I8 O [BUTS - SO N

Besvarjelsen utldser en magisk sjukdom med smittvarde 3T6. Du sjalv och alla du kommer i
kontakt med under det kommande skiftet utsatts for smittan.

o

En slumpvist vald annan besvarjelse som du kan aktiveras istallet for den som du lade, med
samma mal och samma effektgrad.

Sa fort du uttalar en logn kraks du upp en groda. Sla en T4 varje morgon. Vid en etta férsvinner
effekten. Den kan ocksa havas av SKINGRA.

Allt guld och silver som du vidrér vittrar sénder till damm. Sla en T4 varje morgon. Vid en etta
forsvinner effekten. Den kan ocksa hiavas av SKINGRA.

Besvarjelsen forblindar dig och du agerar som i totalt marker (sid 52). SIa en T4 varje skift.
Vid en etta aterstalls du. Effekten kan ocksa havas av SKINGRA.

Du far minnesférlust och glémmer vemn du sjalv och de andra rollpersonerna ar. Effekten maste
rollspelas. Sl& en T4 varje morgon. Vid en etta far du tillbaka minnet.

Besvarjelsen drabbar dven en van eller nagot annat oavsiktligt offer. En helande eller hjdlpande

. besvarjelse paverkar en fiende.

Besvirjelsens effekt slar bakut. En offensiv besvarjelse drabbar dig sjalv i stéllet for det
avsedda malet. En skyddande eller helande besvarjelse skadar i stallet fér att laka.

o AT e B

Du férvandlas till ett djur. Sla Té. I: katt, 2: rdv, 3: get, 4: varg 5: hjort, 6: bjorn. Du far speldata
enligt sid 99 och kan inte prata. Sla en T4 varje skift. Vid en etta aterstalls du. Férvandlingen
kan ocksa hivas av SKINGRA.

Du foryngras en kategori, exempelvis fran medelalders till ung. Dina grundegenskaper och
sekundara egenskaper paverkas enligt tabellen pa sidan 24, men inte dina FV. Om du redan
var ung blir du ett barn, med -2 i STY och FYS, ner till ett minimum av 3. Effekten ar permanent,
och du aldras normalt fran din nya alder.

Du aldras en kategori, exempelvis fran medelalders till gammal. Dina grundegenskaper och
sekundara egenskaper paverkas enligt tabellen pa sidan 24, men inte dina FV. Om du redan
var gammal blir du mycket skroplig och far —2 pa STY och FYS. Effekten ar permanent, och du
aldras normalt fran din nya alder.

20

Din magi lockar till sig en demon (sid 85) fran en annan dimension. Demonen dyker upp inom det
kommande skiftet och gar till angrepp eller stéller till med nagot otyg. Detaljerna &r upp till SL.
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LARA SIG IMAGI

Du kan ldra dig nya besvarjelser av en ldrare eller fran en
formelsamling. Du maste ha FV i magiskolan som besvirj-
elsen tillhor, eller i vilken magiskola som helst for att lara
dig en allman besvirjelse.

Krav: Vissa besvirjelser anger krav som du maste uppfylla
for att lara sig besvirjelsen. Oftast dr det en magiskola eller
att kunna en annan besvirjelse.

Larare: Lattast (men ofta dyrast) ar att lara sig en besvirj-
else fran en larare som kan besvirjelsen. Undervisningen
tar ett skift, men du kan aktivera den nya besvirjelsen forst
efter spelpassets slut. D4 méaste du anvénda ett forbétt-
ringskryss (sid 29) for magiskolan till att lara dig den

nya besvirjelsen i stallet for att forsoka 6ka FV i magisko-
lan. SI4 ett slag mot INT, med férdel. Om det lyckas har du
lart dig besvirjelsen, annars inte.

Formelbok: Har du tur kan du hitta besvérjelser i andra
magikers formelbocker. Dessa kan du lira dig pa egen hand.
Detta fungerar som att ldra sig av en larare, men du slar mot
FRAMMANDE SPRAK i stillet for INT och utan fordel.

Trolleritrick: Trolleritrick &r littare att lara sig dn riktiga
besvirjelser. Du kan ldra dig ett nytt trolleritrick pa en
kvart av en ldrare eller en formelbok. Inget forbattrings-
kryss eller slag kravs.

Magiskolor: Du kan lira dig fler magiskolor genom att
skaffa hjélteformagan Magiskola (sid 38) och sedan
studera for en ldrare med FV i magiskolan i minst en
vecka. Vid veckans slut far du sld mot INT, och far grund-
chans (INT) som FV i magiskolan om du lyckas. Om du
misslyckas far du forsoka igen efter ytterligare en veckas
studier.Aven icke-magiker kan ldra sig magi pa detta sitt.

BESVARJELSELISTA

Pa foljande sidor listas alla trolleritrick och besvirjelser
i Drakar och Demoners grundregler. Forst beskrivs den

allmédnna magin, sedan de tre magiskolorna animism,
elementalism och mentalism.

o—=58 ALLINMAN NMAGI $—e

TROLLERITRICK

Hamta: Du fér ett 16st foremal (ej tyngre dn vikt 1) inom
10 meter att sviva fram till dig.

Kndpp: Du knépper till ett foremal eller varelse inom 10
meter med magisk kraft. "Attacken” ger 1 podng skada och
kan till exempel krossa glasforemal.

Kanna magi: Du kan avgora om en plats du befinner dig
pa eller ett foremal du haller i 4r paverkat av magi, och i s&
fall vilken slags magi.

Laga klader: Dina eller nagon annans klader (inom
10 meter) blir hela och rena.

Ljus: Du skapar ett skinande klart ljus frén ett valfritt fokus-
foremal. Det lyser upp ett omrade med 10 meters radie fran

dig och haller i ett skift. Det slocknar dock om du nér noll KP.
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Oppna/stinga: En olast dorr inom 10 meter och synhall
Oppnas eller stings.

BESKYDDARE

4 Niva: 1

4 Krav: Valfri magiskola

4 Rekvisit: Gest, ingrediens (nagot att rita med)

4 Tidsatgang: Handling

4 Réckvidd: Beroring

4 Varaktighet: Skift

Du skyddar en person eller en plats (inte storre dn en
manniska) mot magi. Effektgraden for alla besvirjelser
som kastas mot personen eller platsen sianks med effekt-
graden i BESKYDDARE. Du kan dven anvédnda besvirj-
elsen for att skydda mot magiska attacker frdn monster
(sid 83). Varje effektgrad minskar da antalet tdrningar
som slds for skadan med ett. '




SKINGRA

4 Niva: 1

4 Krav: Valfri magiskola

4 Rekvisit: Ord, gest

4 Tidsatgang: Handling

4 Réckvidd: 10 meter

4 Varaktighet: Omedelbar

Du avbryter en pdgaende besvirjelse med samma eller
lagre effektgrad. SKINGRA kan dven anvindas till att
avbryta andra magiska effekter, om &ventyret eller SL
tillater det.

ANTIMAGI

4 Niva: 2

4 Krav: BESKYDDARE eller SKINGRA
4 Rekvisit: Gest

4 Tidsatgang: Reaktiv

4 Rackvidd: 10 meter

4 Varaktighet: Omedelbar

Du stor en annan magiker nar denne ldgger en besvérjelse.

Denna besvirjelse dr reaktiv och bryter alltsa den normala
turordningen i strid men ersitter inte din handling i
rundan. Du aktiverar den efter din motstandares slag for
att lyckas, men innan eventuellt slag fér skada eller andra
effekter. Om du lyckas minskar mélets effektgrad med din
effektgrad for ANTIMAGI. Om resultatet blir noll eller
mindre har offrets besvirjelse ingen effekt alls. Du kan
aven anvanda besvirjelsen for att stoppa magiska attacker
fran monster (sid 83). Varje effektgrad minskar dé anta-
let tdrningar som slds fér skadan med ett.

KRAFTOVERFORING

4 Niva: 3

4 Krav: ANTIMAGI

4 Rekvisit: Gest

4 Tidsatgang: Handling

4 Rackvidd: Beroring

4 Varaktighet: Omedelbar

Med denna besvirjelse kan du suga ut viljepodng fran
andra humanoida varelser, eller féra 6ver dina VP till
nagon annan. Du kan ta eller ge upp till dubbelt s& manga
VP som besvirjelsen kostade att lagga — alltsa fyra vid
effektgrad 1, atta vid effektgrad 2 och tolv vid effektgrad 3.
De VP som besvirjelsen kostar att ligga gar forlorade vid
overforingen. Du kan aldrig gé 6ver ditt eget maximala
antal VP och aldrig under noll. Det samma giller din
motpart. Om motparten motsétter sig overforingen slas
besvirjelsen med nackdel.

SIGILL

4 Niva: 4

4 Krav: KRAFTOVERFORING

4 Rekvisit: Ord, gest

4 Tidsatgang: Skift

4 Réckvidd: Beroring

4 Varaktighet: Permanent

Du binder en besvirjelse till valfritt dott foremal. Effekt-
graden i SIGILL avgor effektgraden for den bundna
besvirjelsen. For att binda ett trolleritrick racker effekt-
grad 1. Ndr du lagger SIGILL avgor du dven villkoret for
hur den bundna besvérjelsen utloses. Nér sa sker anvands
VP fran personen som aktiverar den. Om denna person
inte kan eller vill anvénda sina VP aktiveras inte besvar-
jelsen. SIGILL kan dock kombineras med LADDNING
for att ge foremalet egna VP att anvinda i stdllet. De tva
ritualerna maste da utforas i direkt f6ljd. Néar en bunden
besvirjelse aktiveras upploses SIGILLET, om inte SIGIL-
LET kombineras med PERMANENS (nedan).

LADDNING

4 Niva: 4

4 Krav: KRAFTOVERFORING

4 Rekvisit: Ord, gest

4 Tidsatgang: Kvart

4 Réckvidd: Beroring

4 Varaktighet: Skift

Du 6verfor dina VP till ett valfritt d6tt foremal, som
funderar som ett batteri. Varje effektgrad later dig 6verfora
upp till 10 VP till foremalet. Alla som ér i kontakt med
foremalet kan sedan anvianda dess VP i stillet for sina
egna. Efter ett skift forsvinner de laddade VP, om inte
besvirjelsen kombineras med PERMANENS. LADDNING
kan kombineras med SIGILL (se ovan).

PERMANENS

4 Niva: 5

4 Krav: SIGILL

4 Rekvisit: Ord, gest

4 Tidsatgang: Skift

4 Réckvidd: Beroring

4 Varaktighet: Permanent

Denna ritual laggs tillsammans med en annan besvir-
jelse, och ger besvirjelsen permanent varaktighet. Detta
kostar magikern en poang PSY permanent (och minskar
maximala VP med ett). Effektgraden f{or PERMANENS
maste vara samma som besvirjelsens. PERMANENS kan
inte ldggas pa besvirjelser med omedelbar varaktighet.
Om PERMANENS ldggs tillsammans med SIGILL blir
SIGILLET permanent och den bundna besvérjelsen kan
aktiveras gang pa gang.
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TROLLERITRICK

Blomsterspar: Det vixer upp vackra blommor dar du gar.
Blommorna vissnar efter ett skift.

Frisyr: Du dndrar hérfirg, hirlingd och frisyr pa valfritt
satt. I ratt sammanhang kan det ge dig férdel pA BLUFFA
eller OVERTALA.

Fagelsang: Du omges av vackert fagelkvitter under en
kvart. Faglarna ger dig férdel pA UPPTACKA FARA.
Trolleritricket fungerar bara utomhus.

Laga mat: Du lyckas automatiskt laga mat (sid 103) utan
att behova sla for VILDMARKSVANA, och det sker ome-
delbart (en handling).

Stdda: Rummet som du befinner dig i blir stddat. Damm
och smuts forsvinner och saker stélls i ordning.

FORDRIVA

4 Niva: 1

4 Krav: Animism

4 Rekvisit: Ord, gest, fokus (helig symbol)
4 Tidsatgang: Handling

4 Rickvidd: 10 meter (sfar)

o8 ANITITIS
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4 Varaktighet: Kvart

Demoner och odéda som rest sig fran sina gravar ar
krankningar av naturens ordning och maste stoppas.
Besvirjelsen ger 2T8 i skada pa sddana varelser. For varje
effektgrad efter den forsta 6kar skadan med T8. Rustning
och naturligt skydd har ingen effekt och besvirjelsen kan
varken duckas eller pareras.

LJUNGELD

4+ Niva: 1

4 Krav: Animism

4 Rekvisit: Gest

4 Tidsatgang: Handling

4 Réckvidd: 30 meter

4 Varaktighet: Omedelbar

Du kallar ner ljungeld fran himlen. Om du lyckas tar malet
2T6 i skada. Ljungelden hoppar sedan vidare till ytterligare
en slumpmassigt vald varelse inom 2 meter fran malet,
som tar 2T4 i skada. Varje effektgrad utover den forsta
oOkar antalet tdrningar som slas for skadan med ett (alltsa
3T6 respektive 3T4 for effektgrad 2, osv.). Metallrustning
ger inget skydd men ljungelden kan duckas eller pareras
som en avstdndsattack och om detta lyckas traffas inget
ytterligare mal. Inomhus kostar besviérjelsen dubbelt sa
manga VP som normalt att lagga. : '
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LAKA

4 Niva: 1

4 Krav: Animism

4 Rekvisit: Ord

4 Tidsatgang: Handling

4 Rackvidd: Beroring

4 Varaktighet: Omedelbar

Besvirjelsen ldker 2T6 KP pa en levande varelse som
inte dr du sjélv. For varje effektgrad 6ver den forsta laker
besvirjelsen ytterligare T6 KP.

SNARJA

4 Niva: |

4 Krav: Animism

4 Rekvisit: Gest, ingrediens (grenar eller rotter i
narheten)

4 Tidsatgang: Handling

4 Réckvidd: 10 meter

4 Varaktighet: Skift

Offret snirjs av rotter och grenar och kan inte rora sig. Att

ta sig loss kraver ett slag mot STY. Slaget sker med fordel

pa effektgrad 1, normalt pa effektgrad 2, och med nackdel

pa effektgrad 3. Varje forsok ér en handling i strid, och ett

forsok far goras per runda. Andra personer kan hjalpa till.

Besvirjelsen fungerar inte mot monster.

TALA MED DJUR

4 Niva: 1

4 Krav: Animism

4 Rekvisit: Ord

4 Tidsatgang: Kvart

4 Réckvidd: 2 meter

4 Varaktighet: Omedelbar

Denna besvirjelse later dig tala med ett daggdjur eller en
fagel. Du far stilla ett antal fragor lika med effektgraden.
Djuret kan beritta om vad de sett, hort och vadrat - men
de uppfattar inte virlden som vi manniskor och deras svar
ar ofta svartydda. Fordelen ir att de aldrig ljuger.

BLIXT

4 Niva: 2

4 Krav: LJUNGELD

4 Rekuvisit: Gest

4 Tidsatgang: Handling

4 Rackvidd: 40 meter

4 Varaktighet: Omedelbar

Du ékallar en kraftfull blixt mot malet, som tar 2T8 i skada.
Blixten hoppar sedan vidare till en annan slumpmaéssigt
vald varelse inom 2 meter fridn mélet, som tar 2T6 i skada,
och sedan vidare i en kedja till en tredje varelse inom 2

meter, som tar 2T4 i skada. Varje effektgrad utover den
forsta 6kar antalet tarningar som slas for skadan med ett.
Metallrustning ger inget skydd men blixten kan duckas
eller pareras som en avstdndsattack och om detta lyckas
traffas inget ytterligare mal. Inomhus kostar besvirjelsen
dubbelt s manga VP som normalt att ligga.

FORINTA

4 Niva: 2

4 Krav: FORDRIVA

4 Rekvisit: Ord, gest, fokus (helig symbol)

4 Tidsatgang: Handling

4 Rackvidd: 10 meter

4 Varaktighet: Omedelbar

Genom att exorcera en demon eller 0dod asamkar du
den onaturliga varelsen 2T10 i skada. For varje effektgrad
utover den forsta 6kar skadan med T10. Rustning och
naturligt skydd har ingen effekt och besvirjelsen kan
varken duckas eller pareras.

HELA

4 Niva: 2

4 Krav: LAKA

4 Rekvisit: Ord

4 Tidsatgang: Handling

4 Réckvidd: Beroring

4 Varaktighet: Omedelbar

Besvirjelsen liker 2T8 KP och en icke-permanent svar
skada (frivillig regel, sid 51) pd en levande varelse som
inte ar dig sjilv. For varje effektgrad 6ver den forsta ldker
besvirjelsen ytterligare T8 KP.

SNARSKOG

4 Niva: 2

4 Krav: SNARJA

4 Rekvisit: Gest, ingrediens (grenar eller rotter i
nérheten)

4 Tidsatgang: Handling

4 Réckvidd: 10 meter (sfar)

4 Varaktighet: Skift

Du kallar pa skogens andar, som snabbt far kraftiga tor-

nesndr och rotter att vixa upp ur marken i effektomradet.

Omradet raknas som oldndig terrang (sid 44) och alla

personer (ej monster) utom du sjilv inom effektomradet

nér besvirjelsen ldggs sndrjs av rétter och grenar, ofor-

mogna att rora sig. Att ta sig loss kréver ett slag mot STY.

Slaget sker med fordel pa effektgrad 1, normalt pa effekt-

grad 2, och med nackdel pa effektgrad 3. Varje forsok ar en

handling i strid, och ett forsok far goras per runda. Andra

personer som inte dr sndrjda kan hjalpa till.
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4 Niva: 2

4 Krav: LAKA

4 Rekvisit: Ord

4 Tidsatgang: Handling

4 Rackvidd: Beroring

4 Varaktighet: Omedelbar

Malet for besvirjelsen maste sla ett slag mot PSY for att undvika
att falla i djup sémn i en kvart. Om PSY-slaget lyckas blir offret
dndd Omtdcknad. Vid effektgrad 1 slar offret sitt PSY-slag med
fordel, vid effektgrad 2 slds det normalt, och vid effektgrad 3
slds det med nackdel. En s6vd person ar mycket svarvéckt, men
vaknar om den tar skada. Besvirjelsen kan bara anvindas mot
levande personer och har ingen effekt pa monster.

KURERA

4 Niva: 3

4 Krav: HELA

4 Rekvisit: Ord

4 Tidsatgang: Handling

4 Rackvidd: Beroring

4 Varaktighet: Omedelbar

Besvirjelsen ldker 2T10 KP och en svar skada (dven en per-
manent sadan, se frivillig regel pé sid 51) pa en levande
varelse som inte dr dig sjilv. For varje effektgrad 6ver den
forsta laker besvirjelsen ytterligare T10 KP.

ASKVIGG

4 Niva: 3

4 Krav: BLIXT
4 Rekvisit: Gest

TROLLERITRICK

Rokpuff: En imponerande rokpuft slar upp precis framfor
dig. Véldigt populdr for dramatiska entréer, och kan ge
tordel pa SMYGA i vissa ldgen. SL avgor.

Tanda: Du tander eller sldcker ett ljus, en fackla eller en
lykta inom 10 meter.

Varma/kyla: Omradet inom 10 meter fran dig blir behag-
ligt varmt eller svalt. Effekten skyddar mot kyla (sid 54)
i ett skift.

4 Tidsatgang: Handling

4 Rackvidd: 50 meter

4 Varaktighet: Omedelbar

Du kallar ner en miktig dskvigg mot mélet, som tar 2T10
i skada. Viggen hoppar sedan vidare i en kedja av upp

till tre slumpmassigt valda varelser inom tva meter fran
varandra. Skadan blir 2T8 f6r det andra offret, 2T6 for det
tredje, och 2T4 for det fjirde. Varje effektgrad utéver den
forsta 6kar antalet tirningar som slas for skadan med ett.
Metallrustning skyddar inte men askviggen kan duckas
eller pareras som en avstdndsattack och om detta lyckas
triffas inget ytterligare mal. Inomhus kostar besvirjelsen
dubbelt s manga VP som normalt att ligga.

ATERUPPVACKA

4 Niva: 3

4 Krav: HELA

4 Rekvisit: Ord, gest, ingrediens (den dodes kropp)

4 Tidsatgang: Skift

4 Réckvidd: Beroring

4 Varaktighet: Permanent

Du kan kanalisera naturens krafter till att viacka en dod

till liv igen - inte som 0ddd, utan som livs levande. Detta
kostar magikern en poang PSY permanent (och minskar
maximala VP med ett). Ju lingre tid som gétt sedan dods-
fallet, desto svarare ar det. Inom samma skift racker effekt-
grad 1, inom ett dygn kravs effektgrad 2 och inom en vecka
kravs effektgrad 3. Har lingre tid 4n sd passerat ar kroppen
alltfor fordarvad for att kunna bringas tillbaka till livet.
Bara ett forsok far goras — misslyckas det &r offret odterkal-
leligen d6d. Den som blir ATERUPPVACKT forlorar T3
nivaer i alla KAR-baserade firdigheter (minimum 3).

ELEIMENTALISII &&—e

FLAMMA

4 Niva: 1

4 Krav: Elementalism

4 Rekvisit: Ord, gest

4 Tidsatgang: Handling

4 Rackvidd: 20 meter

4 Varaktighet: Omedelbar

Besvirjelsen skickar en flamma fran din hand eller fokus
till mélet. Flamman kan duckas eller pareras som en
avstandsattack. Om anfallet tréiffar gor flamman 2T6 i
skada, och sitter eld p4 littantandliga foremal. Varje effekt-
grad utover den forsta 6kar skadan med T6, eller skapar en
till flamma som tréffar ett annat mél inom réackvidden.
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FROST

4 Niva: 1

4 Krav: Elementalism

4 Rekvisit: Ord, gest

4 Tidsatgang: Handling

4 Rickvidd: 4 meter (sfir)

4 Varaktighet: Kvart

Du sénker temperaturen drastiskt omkring dig. Alla natur-
liga eldar i effektomradet sldcks och alla levande varelser
forlorar T6 KP och T6 VP nir besvirjelsen ldggs, och blir
nerkylda enligt reglerna pa sidan 54 - de kan inte ldka
KP eller VP forrdn de blivit uppvarmda.

Humanoida varelser (ej monster) inom effektomradet
nér besvirjelsen ldggs blir dessutom fastfrusna och kan
varken forflytta sig eller utféra handlingar (inte ens reak-
tiva). Pd varje tur far offren sla mot STY (ej handling) for
att bryta sig loss. Varje extra effektgrad 6kar rackvidden
med 4 meter.

Om effektomrédet omfattar vatten fryser detta omedel-
bart till is. I en flod skapas ett isflak som du kan gé pé eller
anvdnda som flotte.

PELARE

4 Niva: 1

4 Krav: Elementalism

4 Rekvisit: Ord, gest

4 Tidsatgang: Handling

4 Réckvidd: 10 meter

4 Varaktighet: Skift

Besvirjelsen drar upp en tre meter hog och en meter bred
pelare ur marken eller ett stengolv. Om nagon befinner sig
pa platsen maste offret lyckas med ett slag mot HOPPA &
KLATTRA (ej handling) for att inte falla av pelaren. Om
pelaren skapas under ett lagt tak och slaget misslyckas tar
offret i stallet 2T'6 krosskada. For varje extra effektgrad
okar pelarens hojd med tre meter, vilket kan innebara
fallskada for ndgon som faller av (sid 53).

SPLITTRA

4 Niva: |

4 Krav: Elementalism

4 Rekvisit: Ord

4 Tidsatgang: Handling

4 Rackvidd: Beroring

4 Varaktighet: Omedelbar

Genom att bryta det osynliga band som haller ssmman
fysisk materia kan du splittra fysiska féremal. Med denna
besvirjelse ger du ett icke-levande och icke-magiskt objekt
i 2T10 i skada. Rustning ger inget skydd. Skadan 6kar med
T10 for varje extra effektgrad utéver den forsta.

VINDPUST

4 Niva: 1

4 Krav: Elementalism

4 Rekvisit: Ord, gest

4 Tidsatgang: Handling

4 Rickvidd: 10 meter (kon)

4 Varaktighet: Omedelbar

Besvirjelsen frammanar en kraftig vindpust. Alla 16sa
foremal och varelser upp till ménniskostorlek i effektom-
rddet knuffas 2T4 meter bort fran dig och tar lika mycket
i krosskada. Mot en svirm (sid 83) ger besvérjelsen i
stéllet 2T6 i skada. For varje extra effektgrad okar antalet
tarningar som slas med ett. Besvirjelsen har ingen effekt
pa monster som ar Stora eller Enorma (sid 83).

ELDKLOT

4 Niva: 2

4 Krav: FLAMMA

4 Rekvisit: Ord, gest

4 Tidsatgang: Handling

4 Rackvidd: 30 meter

4 Varaktighet: Omedelbar

Besvirjelsen skickar ett stort eldklot fran din hand eller
ditt fokus till malet. Eldklotet kan duckas eller pareras
som en avstdndsattack. Om anfallet tréffar gor eldklotet
2T8 i skada, och sitter eld pa lattantdndliga féremal. Varje
effektgrad utover den forsta 6kar skadan med T8, eller
skapar ett till eldklot som tréffar ett annat mal inom
rackvidden.

FLODVAG

4 Niva: 2

4 Krav: FROST

4 Rekvisit: Ord, gest, ingrediens (vattenkalla)

4 Tidsatgang: Handling

4 Rickvidd: 20 meter (kon)

4 Varaktighet: Omedelbar

Du frammanar en kraftig flodvag fran en vattenkélla inom
rackvidden. Effektomradet utgér fran killan, inte frén dig
sjalv. Alla 16sa foremaél och varelser i effektomradet knuffas
2T6 meter bort frdn kallan och tar lika mycket i krosskada.
For varje extra effektgrad okar antalet tirningar som rullas
med ett.
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STENSKOLD

4 Niva: 2

4 Krav: PELARE

4 Rekvisit: Gest, ingrediens (smésten)

4 Tidsatgang: Reaktiv

4 Réckvidd: Personlig

4 Varaktighet: Omedelbar

Du frammanar blixtsnabbt en skold av sten som minskar
skadan frdn en inkommande attack med 2T6. For varje
extra effektgrad minskar skadan med ytterligare T6. Du
kan lagga besvirjelsen nér du vet om attacken tréiffar men
innan slaget for skadan. Besvirjelsen gar att kombinera
med rustning.

STENVAGG

4 Niva: 2

4 Krav: PELARE

4 Rekvisit: Ord, gest

4 Tidsatgang: Handling

4 Réckvidd: 10 meter

4 Varaktighet: Skift

Besvirjelsen drar upp en viagg ur marken eller ett stengolv.
Véggen dr en meter tjock, tva meter hog och tre meter bred.
Varje extra effektgrad skapar en sektion till av samma storlek.
Om nagon befinner sig pa platsen ddr viggen dras upp
miaste offret lyckas med ett slag mot HOPPA & KLATTRA
(¢j handling) f6r att inte falla av. Om véggen skapas under ett
lagt tak och slaget misslyckas tar offret i stillet 2T6 krosskada.

VIRVELVIND

4 Niva: 2

4 Krav: VINDPUST
4 Rekvisit: Ord, gest

4 Tidsatgang: Handling

4 Rickvidd: 4 meter (sfar)

4 Varaktighet: Omedelbar

Besvirjelsen skapar en intensiv virvelvind runt magikern.
Alla 16sa foremal och varelser upp till manniskostorlek
inom virvelvinden slungas 2T4 meter bort, tar lika mycket
i krosskada och landar liggande. Varje extra effektgrad
oOkar rickvidden med 4 meter och asamkar ytterligare T4
i skada.

Om du slar slaget med nackdel kan du lata en person
inom rackvidden slungas till en annan valfri plats inom
rickvidden. Du viljer dd om personen tar skada och om
den landar liggande eller ej.

ELDFAGEL

4 Niva: 3

4 Krav: ELDKLOT

4+ Rekvisit: Ord, gest

4 Tidsatgang: Handling

4 Rackvidd: 40 meter

4 Varaktighet: Omedelbar

Besvirjelsen skickar en skrackinjagande fagel av eld fran
din hand eller ditt fokus mot malet. Attacken kan duckas
eller pareras som en avstandsattack. Om anfallet tréffar
gor eldfageln 2T10 i skada, och sitter eld pa littantandliga
foremal. Varje effektgrad utéver den forsta okar skadan
med T10, eller skapar en till eldfagel som tréffar ett annat
mal inom rackvidden.




ELDVIRVEL

4+ Niva: 3

4 Krav: ELDKLOT, VIRVELVIND

4 Rekvisit: Ord, gest

4 Tidsatgang: Handling

4 Rackvidd: 4 meter (yta)

4 Varaktighet: Omedelbar

Besvirjelsen skapar en virvel av eld runt dig. Alla mél inom
rackvidden tar 2T6 i skada. Varje extra effektgrad 6kar

rackvidden med 4 meter och asamkar ytterligare T6 i skada.

GNOM

4 Niva: 3

4 Krav: STENVAGG

4 Rekvisit: Ord, gest, ingrediens (sten eller jord)

4 Tidsatgang: Kvart

4 Réckvidd: 4 meter

4 Varaktighet: Kvart

Besvirjelsen frammanar en elementarvarelse fran jordens
element. Gnomen formar sig som en manniskoliknande
skepnad av grabrun sand eller lera. Gnomen rdknas som
ett monster i strid (sid 84). Den foljer sin skapares kom-
mando (fri handling) och agerar sjélvstandigt med eget
initiativ, men maste hélla sig inom synhall fran magikern.

GNOM

Forflyttning: 8 KP: 5 per effektgrad

Rustning: 4

f‘_ Vapen: Navar av sten. Traffar automatiskt i
narkamp (men kan duckas eller pareras) och
gor T6 krosskada per effektgrad.

Pelare: En gnom kan kasta besvarjelsen
PELARE med samma effektgrad som sin egen.
Detta anvander magikerns VP.

SALAMANDER

4 Niva: 3

4 Krav: ELDKLOT

4 Rekvisit: Ord, gest, ingrediens (6ppen eld)

4 Tidsatgang: Kvart

4 Réckvidd: 4 meter

4 Varaktighet: Kvart

Besvirjelsen frammanar en elementarvarelse fran eldens
element. Salamandern formar sig som en flammande
ddleliknande skepnad av eld. Den ridknas som ett monster
i strid (sid 84), foljer sin skapares kommando (fri

handling) och féar agera sjilvstindigt med eget initiativ,
men maste halla sig inom synhall fran magikern.

SALAMANDER 4
Forflyttning: 12  KP: 5 per effektgrad : i
A
Rustning: — 1
4
Vapen: Flammande grepp. Traffar automatiskt 3
inarkamp (men kan duckas) och gor Té6 i skada _|
per effektgrad. Rustning ger inget skydd. : -'.Q‘.
Eldklot: Salamandern kan kasta besvarjelsen ‘
ELDKLOT med samma effektgrad som sin
egen. Detta anvander magikerns VP. ¥
Resistent: Stickskada halveras.
Immunitet: En salamander ar immun mot
skada fran eld, 4ven magisk.

SYLF

4 Niva: 3

4 Krav: VIRVELVIND

4+ Rekvisit: Ord, gest

4 Tidsatgang: Kvart

4 Rackvidd: 4 meter

4 Varaktighet: Kvart

Besvirjelsen frammanar en elementarvarelse fran vindens
element. Sylfen ser ut som ett fagelformat stormmoln. Den
rdknas som ett monster i strid (sid 84), foljer sin skapares
kommando (fri handling) och far agera sjilvstandigt med
eget initiativ, men maste halla sig inom synhall frin magikern.

SYLF

Forflyttning: 24  KP: 5 per effektgrad
Rustning: —

X
Vapen: Vinande vindar. Traffar automatiskt i i1

narkamp (men kan duckas). Attacken slungar
offret T4 meter per effektgrad och gor lika
mycket i krosskada.

Vindpust: Sylfen kan kasta besvarjelsen
VINDPUST med samma effektgrad som sin N
egen. Detta anvander magikerns VP.

A

Resistent: Stickskada halveras.
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UNDIN

4 Niva: 3

4 Krav: FLODVAG

4 Rekvisit: Ord, gest, ingrediens (vatten)

4 Tidsatgang: Kvart

4 Réckvidd: 4 meter

4 Varaktighet: Kvart

Besvirjelsen frammanar en elementarvarelse fran vattnets
element. Undinen ser ut som en flodvag vars topp formar
sig som en kvinna av vatten. Den réknas som ett monster i
strid (sid 84), foljer sin skapares kommando (fri hand-
ling) och far agera sjalvstandigt med eget initiativ, men
maste halla sig inom synhall fran magikern.

UNDIN

Forflyttning: [2  KP: 5 per effektgrad

Rustning: —

Vapen: Blot omfamning. Traffar automatiskt i
narkamp (men kan duckas) och gér T6 i skada

per effektgrad. Rustning ger inget skydd.

Flodvag: En undin kan kasta besvarjelsen
FLODVAG med samma effektgrad som sin
egen. Detta anvander magikerns VP.

Resistent: Stickskada halveras.

o—=8 MENTALISII S&—=

TROLLERITRICK

Bromsa fall: Du bromsar ett fall och landar litt som en
fjader, oavsett hojd.

Lasa/lasa upp: Du laser eller laser upp ett icke-magiskt
las som du ror vid.

Magisk pall: Du skapar en rund yta, cirka en halvmeter
i diameter och lika hégt 6ver marken som du kan sitta pa
eller stapla saker pa. Ytan varar tills du limnar platsen.

FJARRSYN

4 Niva: 1

4 Krav: Mentalism

4 Rekvisit: Ord, gest

4 Tidsatgang: Handling

4 Réckvidd: En kilometer

4 Varaktighet: Koncentration

Besvirjelsen later dig se och hora vad som sker pa en plats
upp till en kilometer bort, som om du sjilv befunnit dig pa
platsen. Du maste antingen ha destinationen inom synhall
eller ha besokt den tidigare. Varje 6kad effektgrad tiofaldi-
gar rackvidden, alltsa 10 kilometer for effektgrad 2 och 100
kilometer for effektgrad 3. Besvérjelsen kan inte anvindas
till att se andra dimensioner.

KRAFTNAVE

4 Niva: 1

4 Krav: Mentalism

4 Rekvisit: Ord, gest

4 Tidsatgang: Handling

4 Réckvidd: Personlig

4 Varaktighet: Kvart

Skadan frén dina obevapnade attacker 6kar med T6 per
effektgrad.

LYFT

4 Niva: 1

4 Krav: Mentalism

4+ Rekvisit: Ord, gest

4 Tidsatgang: Handling

4 Rackvidd: 6 meter

4 Varaktighet: Kvart

Du lyfter dig sjalv eller en annan person eller féremél av
upp till en manniskas storlek fran marken och later det
svéava upp till 6 meter i valfri riktning, varpéd det landar
mjukt eller faller till marken (ditt val). Varje extra effekt-
grad later dig lyfta foremélet ytterligare 2 meter, alternativt
lyfta en till person eller féremal. Att LYFTA en annan
varelse mot dennes vilja ger nackdel pé slaget.
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LANGSTIGE

4 Niva: 1

4 Krav: Mentalism

4 Rekvisit: Ord, gest

4 Tidsatgang: Handling

4 Rackvidd: Beroring

4 Varaktighet: Kvart

Malets forflyttningsformaga fordubblas under varaktig-
heten. Du kan lagga besvirjelsen pa dig sjilv. For varje
extra effektgrad kan du ligga besvirjelsen pa ytterligare
en person.

STENHUD

4 Niva: |

4 Krav: Mentalism

4 Rekvisit: Ord, gest, ingrediens (sten)

4 Tidsatgang: Handling

4 Rackvidd: Beroring

4 Varaktighet: Kvart

Malets hud blir hard och gra, och far Skyddsvérde 4. For
varje effektgrad utover den forsta 6kar Skyddsvérdet med 2.
Om du bér rustning raknas endast det hogsta Skyddsvérdet.

FORNSYN

4 Niva: 2

4 Krav: FJARRSYN

4 Rekvisit: Ord, gest

4 Tidsatgang: Handling

4 Réckvidd: 10 meter

4 Varaktighet: Koncentration

Du far kunskap om det som skett i forgangen tid pa en
plats dér du befinner dig, &ven sadant som ingen langre
minns. Effektgrad 1 later dig skada ett dygn bakat i tiden,
effektgrad 2 ett ar in i det forflutna och effektgrad 3
arhundraden. Dina syner ér ofta fragmentariska och kryp-
tiska — SL avgor exakt vad du ser.

FORTROLLA VAPEN

4 Niva: 2

4 Krav: KRAFTNAVE

4 Rekvisit: Ord, gest

4 Tidsatgang: Handling

4 Rackvidd: Beroring

4 Varaktighet: Kvart

Besvirjelsen fortrollar ett vapen sé att resultatet 1-2 rdknas
som drakslag vid attacker och parader med vapnet. Dess-
utom ridknas vapnet som magiskt. For varje effektgrad 6kar
chansen for ett drakslag med ett, alltsa 1-3 vid effektgrad 2
och 1-4 vid effektgrad 3.

KRAFTSTOT

4 Niva: 2

4 Krav: KRAFTNAVE

4 Rekvisit: Ord, gest

4 Tidsatgang: Handling

4 Rackvidd: 10 meter

4 Varaktighet: Omedelbar

Du kan projicera din mentala kraft som en kraftig fysisk
stot. Attacken slungar offret 2T6 meter bort fran dig och
gor lika mycket i skada. Varje effektgrad utover den forsta
oOkar slaget med T6.

TANKEOVERFORING

4 Niva: 2

4 Krav: FJARRSYN

4 Rekvisit: Ord, gest

4 Tidsatgang: Handling

4 Rackvidd: 10 meter

4 Varaktighet: Koncentration

Du kan ldsa en annan ménniskas ytliga tankar. Att rota
fram djupare minnen kréver effektgrad 2 eller dannu mer,
beroende pa hur firskt minnet dr. SL har sista ordet. Du
kan dven skicka dina egna tankar med hjélp av denna
besvirjelse.

VARSEBLIVNING

4 Niva: 2

4 Krav: FJARRSYN

4+ Rekvisit: Ord, gest

4 Tidsatgang: Handling

4 Rackvidd: 100 meter

4 Varaktighet: Omedelbar

Ange ett foremal ("vapen’, "svird”), d&mne ("guld’, "luft’,
“vatten”), varelse eller typ av varelse ("magikern Zot’,
“0doda”, “orcher”) eller fenomen ("magi”). Besvirjelsen
visar dig riktningen till den narmaste forekomsten av det
angivna mélet inom rackvidden. Varje extra effektgrad

fordubblar riackvidden, till 200 meter respektive 400.

DOMINERA

4 Niva: 3

4 Krav: TANKEOVERFORING

4 Rekvisit: Ord, gest

4 Tidsatgang: Handling

4 Rackvidd: 10 meter

4 Varaktighet: Omedelbar

Du kan ta total kontroll 6ver en annan persons handlingar.
For att aktivera besvirjelsen sldr du ett motstdndsslag mot

offrets PSY. Vid effektgrad 1 far du nackdel, vid effektgrad
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2 slar du normalt, och vid effektgrad 3 far du férdel. Om

du vinner slaget maste offret omedelbart utfora en forflytt-

ning och handling som du bestimmer, utom handlingar

som kréver VP. Offret forlorar dven sin nésta tur. Offret

kan dock prata normalt. Besvirjelsen har ingen effekt pd &
monster.

FLYGA )
4 Niva: 3

4 Krav: LYFT
4+ Rekvisit: Ord, gest . /
4 Tidsatgang: Handling

4 Rackvidd: Beroring

4 Varaktighet: Kvart

Du ger dig sjdlv eller en annan varelse av upp till

en ménniskas storlek férmagan att flyga fritt med
forflyttningsvarde 24. Den flygande kan ignorera alla
hinder och péverkas inte av terrang.

TELEPORTERA

4 Niva: 3

4 Krav: FJARRSYN

4 Rekvisit: Ord, gest

4 Tidsatgang: Handling

4 Rackvidd: Beroring

4 Varaktighet: Omedelbar

Besvirjelsen teleporterar dig sjalv upp till
100 meter. Du maste antingen se destinatio-
nen eller ha besokt den tidigare. For varje
effektgrad utover den forsta kan du ta med
dig en annan ménniskostor varelse i beréring
med dig, eller férdubbla rackvidden. Besvirj-
elsen kan inte anvéndas till att firdas mellan
dimensioner.







ter som dr tillgdngliga i Drakar och Demoners varld
och vad de vanligen kostar. Tabellerna anger ocksa
vikt (sid 28) och eventuella speltekniska effekter.

1 detta kapitel finner du olika typer av varor och tjins-

TILLGANG

Vissa varor och tjanster dr séllsynta och rollpersonerna kan
inte rdkna med att hitta allt de séker i minsta by. For varje

toremal anges dess tillgang, som graderas pa foljande skala.

4 Vanlig: Finns att fa tag i vilken by eller marknadsplats
som helst.

4 Ovanlig: Finns oftast bara att kopa hos de hantverkare
som tillverkar det, vilket inte nédvandigtvis innebar
vilken by som helst.

4 Sallsynt: Maste som regel specialbestillas av
hantverkare.

4 Unik: Finns bara att hitta i skattgémmor eller fran
enskilda individer som kommit 6ver dyrgripen.

VAPEN & RUSTNINGAR

Som éventyrare vill du alltid ha ett vapen i biltet - du vet
aldrig var faran véntar. Tabellerna pa sidorna 74-75
beskriver vanliga typer av vapen. Nedan forklaras de
varden som anges i tabellerna.

Grepp anger om du behdver anvinda en eller tva hinder
for att hantera vapnet. Lis mer pa sidan 45.

Sty anger den STY du behover for att kunna anvianda
vapnet obehindrat. Las mer pa sidan 45.

Skada anger hur mycket skada vapnet gor vid en traff.
Skadan kan hojas av skadebonus och sénkas av rustning.

BV star for brytvirde och avgor hur mycket skada vapnet
kan ta utan att skadas nir du parerar (sid 46).

Rackvidd anger det maximala avstandet i meter pa vilket
vapnet kan anvéindas effektivt. Lds mer pa sidan 49.

Pris anger vapnets typiska kostnad. Det faktiska priset kan
variera stort beroende pa plats och utbud. Om du siljer ett
begagnat féremal far du vanligen ut halva kopepriset, dven
om det dr i gott skick.

Egenskaper anger ett vapens sérskilda egenskaper:

4 Smidig: Vapnet ger férdel och 6kad skada vid smyg-

attacker (sid 43).

Lang: En attack med detta nérstridsvapen kan triffa en

fiende upp till 4 meter bort (tva rutor).

Fallande: Vapnet ger dig en fordel nir du forsoker

falla en fiende till marken (sid 48).

Stickande: Vapnet ger stickskada, vilket kan paverka

effekten av rustning (sid 50).

Huggande: Vapnet ger huggskada. Om vapnet dr bade

huggande och stickande maéste du vilja om du ska

hugga eller sticka innan du slar fér attacken.

4 Krossande: Vapnet ger krosskada, vilket paverkar
effekten av rustning (sid 50).

TS e g

Skydd anger hur mycket en rustning minskar skadan fran
en attack. Endast en rustning kan béras at gangen, men det
ar tillatet att kombinera rustning med hjalm.

RUSTNINGAR & HJALMAR

RUSTNING SKYDD PRIS TILLGANG EFFEKT

Lader | 2 guld Vanlig —

Nitlader 2 10 guld Ovanlig Nackdel pa slag fér SMYGA

Ringbrynja 4 50 guld Ovanlig Nackdel pa slag for UNDVIKA och SMYGA

Platrustning 6 500 guld Sallsynt  Nackdel pa slag for HOPPA & KLATTRA, UNDVIKA och SMYGA
Oppen hjalm +1 12 guld Ovanlig Nackdel pa slag for UPPTACKA FARA

Tunnhjalm +2 100 guld Séllsynt  Nackdel pa slag for UPPTACKA FARA och BAGSKYTTE
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RACK-

VAPEN GREPP STY VIDD SKADA BV PRIS TILLGANG EGENSKAPER
Obevapnad — — 2 T6 — — — Krossande
Tillhygge, latt IH — STY T8 3 — — Krossande, kan kastas
% Tillhygge, tungt 2H 16 2 2T8 % — — Krossande
Kniv IH — STY T8 6 5 silver Vanlig Smidig, stickande, kan kastas
Dolk IH — STY T8 9 Iguld Vanlig Smidig, stickande, huggande,
kan kastas
Parerdolk IH — 2 T6 15 2guld Ovanlig Smidig, stickande, huggande
Kortsvard IH i 2 (10 8guld Vanlig Stickande, huggande
Bredsvard IH 10 2 2T6 15 [2guld Vanlig Stickande, huggande
Slagsvard IH 13 2 2T8 I5 25guld Ovanlig Stickande, huggande
Tvahandssvard 2H 16 2 2X 1045 50guld Sallsynt Stickande, huggande
Kroksabel IH 10 2 2 OS2 [0guld Ovanlig Fallande, huggande
Handyxa IH 7 STY i 26 ) 2guld Vanlig Fallande, huggande, kan kastas ;
Stridsyxa IH 13 2 2T8 9 [0guld Ovanlig Fallande, huggande
Tvahandsyxa 2H 16 2 2TIO 9 25guld Ovanlig Fallande, huggande
Stridsklubba IH 7 2 2T4 12 8 guld Vanlig Krossande
Morgonstjarna IH 13 2 2T8 122 I4guld Ovanlig Krossande
Stridsgissel IH 13 2 278 — I6guld Ovanlig Krossande, fallande,
kan ej anvandas till parering
Stridshammare, latt IH 10 2 2T6 12 10 guld Ovanlig Krossande, fallande Q‘:
Stridshammare, tung 2H 16 2 2TI0O I2 20guld Ovanlig Krossande, fallande i
Traklubba, liten IH 76 V) T8 9 I silver Vanlig Krossande
Traklubba, stor 2H 16 2 278 12 2 silver Vanlig Krossande §
Trastav 2H 7¢ 2 T8 9 2 silver Vanlig Krossande, fallande
Kortspjut IH 1 ISTYX 25 TI0 9 5 silver Vanlig Stickande, kan kastas
Langspjut P2HN=AI0 4 208 Iguld Vanlig Lang, stickande
Lans IH 13 4 200 e [2guld Sallsynt Lang, stickande, kraver strids-
tranat riddjur
Hillebard 2H I3 4% 2T8 12 20 guld Sallsynt Lang, fillande, stickande, v
huggande
Treudd IH [OESWSTY, 206 9 5 guld Ovanlig Fallande, stickande, kan kastas
Skald, liten IH 7 2 T8 15 4guld Vanlig Krossande
Skold, stor IH 13 2, T8 I8 [2guld Vanlig Krossande e
Mastersmide x10 Minskar STY-krav med 3, <"i
b O6kar BV med 3 . B
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AVSTANDSVAPEN
RACK-
VAPEN GREPP STY VIDD SKADA BV PRIS TILLGANG EGENSKAPER
Slunga IH 7 20 T8 — Isilver  Vanlig Krossande, smasak
Kortbage 2H 7 30 TIO & 25 guld Vanlig Stickande, kraver koger
Langbage 2H 13 100 TI2 6 50 guld Ovanlig Stickande, kraver koger
Armborst, latt 2H 7 40 2T6 6 75 guld Ovanlig Stickande, kraver koger,
ingen skadebonus
Armborst, tungt 2H 13 60 2T8 9 200 guld Sallsynt  Stickande, kraver koger,
ingen skadebonus
Armborst, hand IH il 30 2T6 6 90 guld Séllsynt  Stickande, kraver koger,

ingen skadebonus

KLADER

PLAGG PRIS TILLGANG EFFEKT

Enkel kladedrakt 5 silver Vanlig Kravs for att slippa nackdel pa KAR-baserade fardigheter.

Fattiga trasor 5 koppar  Vanlig Ger nackdel pa slag mot KAR-baserade fardigheter nar SL finner

det rimligt.

Mantel 8 silver Ovanlig Skyddar mot vissa missdéden under utfarder (sid 102).

Péls [ guld Ovanlig  Ger fordel pa slag mot VILDMARKSVANA for att motsta kyla (sid 54).
2 Rikemanskladsel 10 guld Ovanlig Ger fordel pa slag mot KAR-baserade fardigheter nar SL finner
ﬂ det rimligt.
l' Stovlar 2 guld Ovanlig  Skyddar mot vissa missoden under utfarder (sid 102).

MUSIKINSTRUMENT
$
% FOREMAL PRIS TILLGANG VIKT EFFEKT
Blashorn 6.guld Vanlig | Okar rackvidden for Tonkonst till 00 meter.
Flojt 2 guld Vanlig | Minskar VP-kostnaden for Tonkonst till 2.
Harpa 8 guld Ovanlig 2 Minskar VP-kostnaden for Tonkonst till I.
" 2 Lyra 20 guld Ovanlig | Minskar VP-kostnaden for Tonkonst till I.
f Sackpipa 30 guld Ovanlig | Minskar VP-kostnaden for Tonkonst till [ och dkar
- rackvidden till 50 meter.
Trumma 4 guld Vanlig | Okar rackvidden for Tonkonst till 50 meter.
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BRUKSFOREMAL

FOREMAL PRIS TILLGANG VIKT EFFEKT

Dyrkar, 20guld Sallsynt 1 Ger fordel for slag mot FINGERFARDIGHET for att dyrka ett las.

avancerade

Dyrkar, enkla Iguld Ovanlig I Kravs for att slippa nackdel fér slag mot FINGERFARDIGHET for
att dyrka ett Ias.

Faltkok 4guld Vanlig 2 Ger férdel pa slag mot VILDMARKSVANA for att laga mat (sid 103).

Faltranson I silver Vanlig /4  Enranson maste konsumeras per dygn, annars blir du utsvulten
(sid 54).

Filt 5 silver Vanlig I Krévs for att slippa nackdel pa slag for att utharda kyla (sid 54).

Forstoringsglas 30guld Ovanlig I Ger fordel pa slag mot FINNA DOLDA TING.

Hanglas [0 guld Vanlig — Kan férsegla dorr eller kista. Tal 20 poang skada, skyddsvarde 5.

Karta 5guld Ovanlig — Kravs for att undvika nackdel pa slag mot VILDMARKSVANA for
att leda vagen under utfard.

Kikare 50guld Sallsynt 1 Ger fordel for slag mot VILDMARKSVANA for att leda vagen under
utfard.

Koger med pilar, 2guld Vanlig I Kravs for att avfyra pilbage eller armborst.

jarnspets

Koger med pilar, 5 silver Vanlig | Kravs for att avfyra pilbage eller armborst. Effekt av rustning

traspets fordubblas.

Kulram 2guld Vanlig I Ger férdel pa slag mot INT vid matematiska fragor.

Parfym (I0 doser) 5guld Vanlig I Ger fordel pa slag mot KAR-baserade fardigheter nar SL finner
det rimligt.

Rep, hampa (10 Iguld Vanlig | Ger férdel pa slag mot HOPPA & KLATTRA vid klattring,

meter) men kraver att repet ar sakrat.

Rep, silke (I0 [0guld Ovanlig — Ger fordel pa slag mot HOPPA & KLATTRA vid klattring,

meter) men kraver att repet ar sakrat.

Sadel [Oguld Vanlig I Kravs for att undvika nackdel vid strid fran hastryggen.

Schackspel Iguld Vanlig I Motstandsslag for INT avgor vem som vinner spelet.

Sovfall Iguld Vanlig I Kravs for att slippa nackdel for slag mot VILDMARKSVANA for att
sla lager.

Spelkort S5silver Ovanlig — Motstandsslag for BLUFFA avgér vem som vinner spelet.

Stenkulor Iguld Vanlig I Kan kastas mot humanoid fiende inom I0 meter, som en handling.

Fienden maste vid sin nasta tur sld mot UNDVIKA (ej handling) fér
att kunna forflytta sig.
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BRUKSFOREMAL (forts.)

FOREMAL PRIS TILLGANG VIKT EFFEKT

Talt, litet 2guld Vanlig 2 Rymmer upp till tva personer. Ger fordel fér slag mot VILDMARKS-
VANA for att sla lager. Bara en person slar, andra kan hjalpa.

Talt, stort 4 guld Vanlig 2 Rymmer upp till sex personer. Ger fordel for slag mot VILDMARKS-
VANA for att sl lager. Bara en person slar, andra kan hjélpa.

Tarningar I silver Vanlig — Slumpen avgdr vem som vinner spelet.

Vissla 5 silver Vanlig — Hors upp till I00 meter.

Anterhake 3guld Vanlig I Kan anvandas for att sakra ett rep. Kan kastas och sdkras med
slag mot HOPPA & KLATTRA upp till STY meter (STYx2 med
nackdel).

LARDOM & MAGI

FOREMAL PRIS TILLGANG  VIKT  EFFEKT

Amulett 3 guld Ovanlig - Kan anvandas som fokus for besvarjelser.

Anteckningsbok 5guld Vanlig | Tom, kan anvandas som formelbok.

Bok 25 guld Ovanlig | Ger fordel pa fardighetsslag i specifikt amne.
Priset varierar beroende pa amnet.

Brosch 5guld Ovanlig — Kan anvandas som fokus for besvarjelser.

Fjaderpenna 10 guld Ovanlig | Kan anvandas for att nedteckna besvarjelser.

Formelbok 50 guld Unik | Priset varierar beroende pa innehall och kan vara
mycket hogre.

Krita | koppar Vanlig — Kan anvandas som fokus for besvarjelser.

Papper (ark) 2 silver Ovanlig — Kan anvandas for att nedteckna besvarjelser.

Pergament (ark) [ silver Vanlig — Kan anvandas for att nedteckna besvarjelser.

Relikskrin 5 guld Ovanlig | Kan anvandas som fokus for besvarjelser.

Spakula 18 guld Ovanlig | Kan anvandas som fokus for besvarjelser.

Timglas 25 guld Sallsynt | Kan anvandas som fokus for besvarjelser.

Trollspo 10 guld Ovanlig | Kan anvandas som fokus for besvarjelser.

a5
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BELYSNING

FOREMAL PRIS TILLGANG VIKT EFFEKT

Elddon 5silver  Vanlig — Kravs for att tanda fackla, ljus eller lykta, samt gora upp eld.

Fackla 5 koppar Vanlig | Lyser upp I0 meters radie. Brinner upp till ett skift, men sla T6 efter
varje kvart, eller om facklan anvands som vapen. Vid en etta slocknar
facklan.

Lampolja 3 silver  Vanlig | Rymmer tio doser. Varje dos haller en oljelampa eller stormlykta brin-
nande i upp till ett skift.

Oljelampa I guld Vanlig | Lyser upp 10 meters radie. Brinner upp till ett skift, men sla T6 efter
varje kvart. Vid en etta slocknar lampan och maste fyllas pa och téandas
igen (handling).

Stormlykta [0 guld Vanlig | Lyser upp 10 meters radie. Brinner upp till ett skift, men sla T8 efter
varje kvart. Vid en etta slocknar lyktan och maste fyllas pa och tandas
igen (handling).

Talgljus I koppar Vanlig — Lyser upp 4 meters radie. Brinner upp till ett skift, men sla T4 efter

varje kvart, eller om bararen anfaller eller blir anfallen. Vid en etta
slocknar ljuset.

VERKTYG

VERKTYG PRIS TILLGANG VIKT EFFEKT
Hacka 3 guld Vanlig I Gor 2T8 i skada pa dorr eller vagg utan risk att sjalv skadas.
Traffar automatiskt. :
&%
Hammare I guld Vanlig | Gor 2T+4 i skada pa dorr eller vagg utan risk att sjalv skadas. §
Traffar automatiskt. £
Kofot 2 guld Vanlig I Gor 2T6 i skada pa dorr utan risk att sjalv skadas. 'fu
Traffar automatiskt. B
Nal och trad 3 silver Vanlig — Lagar trasiga klader med ett slag for VILDMARKSVANA.
Sag 5 guld Ovanlig | Kan kapa metall eller tra pa en kvart.
Slagga 3 guld Vanlig 2 Gor 2TI0 i skada pa dorr eller vagg utan risk att sjalv skadas.
Traffar automatiskt.
Spade 2 guld Vanlig I Halverar tiden for gravarbeten.
Smidesverktyg 20 guld Ovanlig I Kravs for HANTVERK (sid 34). 4
Snickarverktyg 8 guld Ovanlig I Kravs for HANTVERK (sid 34).
Laderverktyg 5 guld Ovanlig | Kravs for HANTVERK (sid 34).
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| FORVARING
) FOREMAL PRIS TILLGANG VIKT EFFEKT
I Flaska I guld Vanlig I Rymmer en enhet vatska.
Hink 5 koppar Vanlig | Rymmer upp till 5 enheter vatska.
Kista 5 guld Vanlig 3 Rymmer upp till 20 viktenheter. Tal 25 poang skada,
skyddsvarde 5.
Korg 4 silver Vanlig | Rymmer upp till I0 viktenheter.
Lerkrus 5 silver Vanlig I Rymmer en enhet vatska.
Ryggsack 3 guld Vanlig — Okar barférmaga med 2. En person kan enbart bara en
ryggsack at gangen.
Sadelvaska 6 guld Vanlig — Okar ett djurs barformaga med 2. Ett djur kan bira maximalt
tva sadelvaskor.
Tunna 2 guld Vanlig 2 Rymmer upp till [5 viktenheter. Tal I0 poang skada,

MEDICINSK UTRUSTNING

skyddsvarde 3.

3 Lakedryck (dos)

FOREMAL PRIS TILLGANG VIKT EFFEKT
Gift, dddande (dos) 2 guld Ovanlig I Se sidan 52.
x giftstyrka
Gift, forlamande (dos) 12 silver  Ovanlig | Se sidan 52.
x giftstyrka
Gift, sévande (dos) 6 silver  QOvanlig | Se sidan 53.
x giftstyrka
Ortbrygd (dos) [ guld Ovanlig | Ger fordel pa slag mot LAKEKONST fér motsta sjukdom
(sid 53).
50 guld Séllsynt | Laker 2T6 KP direkt. Starkare drycker laker mer, men ar
ocksa dyrare.
Forband (IO st) 5silver  Vanlig | Kravs for att slippa nackdel pa slag mot LAKEKONST for
att radda liv. Varje forsok konsumerar ett forband.
Kirurgiska instrument I5 guld Ovanlig [ Ger fordel pa slag mot LAKEKONST far att radda liv.

iy
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TJANSTER

TJANST PRIS TILLGANG EFFEKT

Bad pa vardshus 6 koppar  Vanlig Laker ett valfritt tillstand pa en kvart. Endast ett bad per dygn har
effekt.

Budbérare I silver/ Vanlig Levererar meddelande till mottagaren.

kilometer

Bdgare vin 2 silver Ovanlig  Efter tva druckna bagare under samma skift orsakar varje ytterli-
gare bagare ett valfritt tillstand.

Diligens 3 koppar/ Vanlig Transport till angivet mal.

kilometer

Festmaltid 2 guld Ovanlig  Tacker dagsbehovet av mat.

Klippning 2 silver Vanlig Laker ett valfritt tillstand pa en kvart. Endast en klippning per
vecka.

Lagning av klader 5 silver Vanlig Tar bort effekt av trasiga klader (sid 102).

Lakarvard 5 guld Ovanlig  Slag mot LAKEKONST lyckas automatiskt.

Larare 5 guld/ Ovanlig  Ett skifts traning ger ett extra forbattringsslag (sid 29).

skift eller mer
Livvakt 2 guld/ Ovanlig  Speldata som typisk vakt pa sidan 105.
dag

Maltid pa vardshus 3 silver Vanlig Tacker dagsbehovet av mat.

Skal stuvning 5 koppar  Vanlig Tacker dagsbehovet av mat.

Stop mjod 4 koppar  Vanlig Efter tre druckna stop under samma skift orsakar varje ytterligare
stop ett valfritt tillstand.

Vagtull 2 koppar  Vanlig Medger passage.

Overnattning I silver Vanlig Lang vila kan utfdoras utan slag mot VILDMARKSVANA, men sla

vardshus, sovsal T4 varje skift. Vid en etta snarkar nagon sa hogt att ingen annan i
salen kan sova.

Overnattning 5 silver Vanlig Lang vila kan utforas utan slag mot VILDMARKSVANA.

vardshus, eget rum

Overnattning, 2 guld Ovanlig  Lang vila kan utféras utan slag mot VILDMARKSVANA.

statligt harbarge

KAPITEL 6 - UTRUSTNING
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JAKT & FISKE

FOREMAL PRIS TILLGANG VIKT EFFEKT

Fiskespé 8 silver Vanlig | Ger T4 ransoner mat vid fiske (sid 103).

Fisknat 2 guld Vanlig 2 Ger T6 ransoner mat vid fiske (sid 103).

Ravsax 3 guld Ovanlig | Kan anvandas till jakt (sid 103).

Snara 5 koppar  Vanlig I Kan anvandas till jakt (sid I03). Kan bara anvandas en gang.

FORDON

FORDON PRIS TILLGANG EFFEKT
Kanot 6 guld Vanlig Kan béra tva personer och 10 viktenheter.
Karra, tvahjulig 15 guld Vanlig Dras av en hast eller dsna. Kan béra tva personer och

50 viktenheter.

Roddbat I5 guld Vanlig Kan béra fyra personer och 50 viktenheter.
Segelbat 40 guld Ovanlig Kan béara sex personer och 100 viktenheter.
Vagn, fyrhjulig 30 guld Vanlig Dras av tva hastar eller asnor. Kan bara fyra personer och

100 viktenheter.

DJUR PRIS TILLGANG KOMMENTAR

Brevduva i bur 2guld Ovanlig Flyger hem till sitt duvslag oavsett var den befinner sig.

Far 3guld Vanlig Ger 2T+4 ransoner mat efter slakt. Kottet bor tillagas (sid 103).

Gris 2guld Vanlig Ger 2T6 ransoner mat efter slakt. Kéttet bér tillagas (sid 103).

Ko I0guld Ovanlig Ger T4 ransoner mat (mjolk) per dag, och 2TIO ransoner mat efter slakt.
Kottet bér tillagas (sid 103).

Kyckling 4 silver Vanlig Ger en ranson mat efter slakt. Kottet bor tillagas (sid 103).

Ridhast 60guld Ovanlig Kanbéraryttare och I0 enheter vikt, eller tva ryttare.

Stridstranad hast 400 guld Séllsynt Kan bara ryttare och I0 enheter vikt, eller tva ryttare.

Vakthund [S5guld Vanlig Skyddar sin dgare. For speldata, se sidan 99.

Asna [2guld Vanlig Kan bara [0 enheter vikt. Kan ej ridas.

KAPITEL 6 — UTRUSTNING
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etta spel innehéller inte bara drakar och demoner,

utan allehanda livsfarliga bestar. Ett monster &r

en varelse som overskrider det naturligas granser,
ett vidunder som sitter skrick i sin omgivning och trotsar
naturens ordning. I detta kapitel presenteras ett antal
monster samt flera humanoida varelser som rollperso-
nerna kan mota under sina utfirder. Sist i kapitlet beskrivs
aven ett antal vanliga djur.

Monster styrs av SL och agerar for det mesta pa samma

sitt som djur och humanoida sldkten i strid. Det finns
dock nagra avgorande skillnader som beskrivs nedan.

HANDLINGSKRAFT

Vissa monster &r s kraftfulla att de far agera flera ganger
i samma runda. Detta anges av deras virde i Handlings-
kraft. I borjan av varje runda drar SL ett initiativkort for
varje poiang Handlingskraft. Monstret far en tur i rundan
tor varje kort, med en handling och en férflyttning pa
varje tur.

Avvakta: Om en rollperson byter initiativkort med ett
monster (frivillig regel, sid 41) far rollpersonen vilja ett
av monstrets initiativkort att byta med. Monster avvaktar
aldrig sjélva.

STORLEK

Monster kommer i alla méjliga storlekar. Spelet delar in
dem i foljande kategorier, som paverkar hur stort omrade
monstret kan blockera (sid 43) och hur smala passager
de kan passera.

Liten: Ett litet monster dr under metern langt och kan
inte blockera nagot omrade. Det kan enkelt passera genom
dven mycket sma passager.

Normal: Ett normalstort monster dr ungefar lika stort som
en minniska. Det kan blockera en 2x2 meter stor yta (en
ruta pa en stridskarta) och passera genom en 1 meter bred
passage utan problem.

Stor: Ett stort monster kan blockera en 4x4 meter stor yta
och kan passera genom en 2 meter bred passage.

Enorm: Ett enormt monster kan blockera en 8x8 meter
stor yta och kan passera genom en 4 meter bred passage.

Svarm: En svarm ér kan variera i storlek fran Normal till
Enorm, men blockerar aldrig ytan den befinner sig i, och
kan passera genom mycket sma passager.

FORFLYTTNING

Ett monster har ett forflyttningsvirde precis som en roll-
person, och precis som rollpersoner kan monster forflytta
sig fore eller efter sin attack, eller dela upp forflyttningen
fore och efter attacken. Den angivna forflyttningen ar per
tur for monster, inte per runda.

Vissa monster har olika forflyttning fér mark, luft och
vatten. Att lyfta eller landa &r fria handlingar.

MONSTERATTACKER

Ett monster anvinder alltid en monsterattack nér det
anfaller. Varje monster har en unik uppsattning mons-
terattacker som summeras i en tabell. SL slar fram eller
viljer en attack ur denna tabell ndr det ar monstrets tur
att angripa. Ett monster behover aldrig sla for att traffa —
monsterattacker lyckas automatiskt.

Att utfora en monsterattack ar en handling f6r monst-
ret. Om inget annat anges ar rackvidden fér en monsterat-
tack samma som en attack i narstrid, alltsa 2 meter (rutan
intill monstret, om ni anvander kartor med rutnat).

Ducka & parera: Som regel gar det inte att parera en
monsterattack, men de gar att ducka (sid 47). Det giller
aven ytverkande attacker, utom skrickattacker. Undantag
fran detta framgar vid respektive monsterattack.

Tillstand: Monsterattacker kan ge rollpersoner tillstand
(sid 51). Om en rollperson drabbas av ett tillstind som
den redan har maste spelaren ta ett annat valfritt tillstiand.

Upprepade attacker: Ett monster upprepar aldrig en
attack tva ganger i rad. Om SL slar samma monsterattack
tva ganger i foljd dndras det andra slaget till nésta attack i
tabellen. Resultatet 6 blir i stéllet 1.

FARL-IGAR]é MONSTER?

Beskrivningarna av monster i detta kapitel avser ¢
typiska exemplar. Det finns sagner om fruktans-
varda bestar som &r dnnu farligare an sa. SL kan
gora monster mer — eller mindre - farliga for

/. att anpassa motstandet efter rollpersonernas
kompetens. Det enklaste sattet att paverka ett
\ monsters farlighet ar att 6ka eller minska dess
Handlingskraft, men aven KP kan justeras.
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FARDIGHETER

Monster kan ha firdigheter, men dessa anvénds framst
utanfor strid eller for motstandsslag — inte for attacker. For
attacker anvands enbart monsterattackerna.

STRID MOT MONSTER

Ducka & parera: Alla monster kan ducka och monster
som bdr vapen kan dven parera. Varje duckning eller parad
forbrukar en av monstrets handlingar i rundan (vand pa
valfritt initiativkort). SI& mot FV 15 nér ett monster duckar
eller parerar.

Naturligt skydd: Manga monster har ndgon form av
naturligt skydd. Detta fungerar precis som rustning
(sid 50).

Hitta glipa: En attack med stickskada kan hitta en glipa i
ett monsters naturliga skydd, precis som pa en humanoid
fiende (frivillig regel, sid 48).

Falla omkull: En rollperson kan f6rsoka filla ett monster
till marken (frivillig regel, sid 48). Alla monster har

FV 15 i UNDVIKA. Om monstret har fyra eller fler ben far
angriparen nackdel pa slaget.

Avviapna & Greppa: Monster kan inte avvépnas eller
greppas av rollpersoner (frivilliga regler, sid 48).

Morker: Om inget annat anges kan monster se i morker
och drabbas inte av effekterna pé sidan 52.

RESISTENS & IMMUNITET

Vissa monster ar resistenta mot vissa sorters skada. Det
innebir att skada av denna typ halveras (avrunda
uppat). Andra monster kan till och med vara
immuna mot vissa typer av skada, och kan alltsa
inte skadas alls av dem.

SKRACK & OVERTALNING

Monster ér sjdlva sd skrimmande att de
inte kan drabbas av skrack (sid 52).
Diremot kan manga monsterattacker
skramma slag pé rollpersonerna. Monster
ar aven immuna mot fardigheten OVERTALA
om inget annat anges.




DEIMON

Demoner dr gatfulla och skrickinjagande varelser frain den ~ kosmiska fundamentallagar. Demoner finns i méngder av
bistra ovérlden utanfor. Likt drakar 4r de visen komna av olika former och storlekar, men deras yttre ér alltid skram-
uraldrig magi, och de drivs av samma outsldckliga, arro- mande. Nedanstdende speldata dr endast ett exempel.
ganta makthunger som ocksa brinner i drakarnas hjértan.

De betraktar drakarna som svurna dodsfiender, samtidigt
som de foraktar alla 6vriga varelser som lagre och i allt
vasentligt obetydliga livsformer. De har en nedbrytande

Handlingskraft: 2  Storlek: Stor

inverkan pé varldens strukturer och strévar efter att fa " Forfl:16 Skydd:4 KP: 64

allt fast att ga i uppldsning, fran sociala relationer, freds-
avtal och vinskapsforbund till riken, civilisationer och

MONSTERATTACKER

T6 ATTACK

Demonisk fasa! Demonen vaser skrackinjagande hotelser pa ett uraldrigt och fasansfullt sprak.
Alla rollpersoner inom I0 meter utsatts for en skrackattack.

Kloattack! Leende river demonen en rollperson med sina sylvassa klor. Attacken ger 2TI0 i huggskada.
Attacken kan pareras.

Forbannelse! Demonen pekar pa en stackars rollperson inom 10 meter och rabblar fram en uraldrig forbannelse.
Det gar inte att ducka for attacken, men samtliga férbannelser utom #6 kan havas av SKINGRA effektgrad I.
Sla Té6:

| Offret krdks upp en groda nar det ljuger. Sla en T4 varje morgon. Vid en etta forsvinner effekten.

2 Allt guld och silver som offret vidrér vittrar sénder till damm. Sla en T4 varje morgon.
Vid en etta forsvinner effekten.

3 Offret forblindas och maste agera som i totalt morker. Sla en T4 varje skift.
Vid en etta forsvinner effekten.

4 Offret far minnesforlust och glommer sitt eget namn och vilka de andra rollpersonerna &r.
Effekten maste rollspelas. Sla en T4 varje morgon. Vid en etta far offret tillbaka minnet.

5 Offret forvandlas till ett djur. SIa T6. I: katt, 2: rav, 3: get, 4: varg, 5: hjort, 6: bjorn. Offret far speldata
enligt sidan 99 och kan inte prata. SIa en T4 varje skift. Vid en etta forsvinner effekten.

6 Offret aldras en kategori, exempelvis fran medelalders till gammal. Grundegenskaper och sekundara egen-
skaper paverkas enligt tabellen pa sidan 24, men inte FV. Effekten ar permanent, och offret aldras normalt
fran sin nya alder. En redan gammal person blir mycket skréplig och far —2 pa STY och FYS.

Osynlig kraft! Demonen stracker ut sin hand mot ett offer inom 10 meter, varpa offret med stor kraft slungas
2T8 meter bakat, tar lika mycket i skada, och landar liggande.

Skorpionsting! Besten hdjer sin skorpionliknande svans och utdelar ett blixtsnabbt sting mot sitt offer.
Attacken gor TI2 i stickskada, och ett offer som tar | poang skada eller mer drabbas aven av ett paralyserande
gift med giftstyrka 6. Attacken kan pareras.

Besatt! Demonen spanner blicken i en rollperson inom 10 meter och tar kontroll éver offrets kropp. Rollperso-
nen maste sl& mot PSY med nackdel (ej handling). Vid misslyckande maste offret omedelbart utféra en forflytt-
ning och handling som demonen bestammer, utom handlingar som kraver VP. Offret forlorar dven sin nasta tur.

KAPITEL 7 — BESTIARIUM




DRAKE

Drakar dr grymma, reptilliknande bestar som i forsta hand
soker sig till olandiga bergsomraden, dar de bygger sina
nésten i djupa grottsystem eller gamla nedlagda dvirga-
gruvor. De ér urdldriga vasen av makt och magi, och
betraktar sig som vérldens sanna harskare. Drakar ér sluga
och ofta skraimmande viltaliga, beryktade for sin formaga
att sndrja sina offer med fagra ord och férradiska logner.
A andra sidan ir de fafinga som pafaglar och sjilva vildigt
mottagliga for vélformulerat smicker. En annan svaghet

ar deras dragning till guld, vilket gor att de ofta hamnar

i konflikt med dvérgar, manniskor och andra som delar
drakarnas begir efter skatter och glittrande féremal.

P

Storlek: Enorm

Skydd: 6

Handlingskraft: 3

Forflyttning: 24 KP: 84

Vingar: Drakens kraftfulla vingar later den
fardas obehindrat genom luften.

T,
= B

MONSTERATTACKER

T6 ATTACK

|

Drakvral! Draken 6ppnar sina kaftar och later ett
iskallt skri ljuda éver vidderna. Alla rollpersoner
inom 20 meter utsatts for en skrackattack, med
nackdel p& PSY-slaget. :

N

Kloattack! Draken sveper med sina klor éver tva
rollpersoner, som tar 2TI0 i huggskada var.

Drakvind! Draken later sina stora vingar fram-
kalla en vind av orkanstyrka som riktar sig mot _
alla aventyrare inom 10 meter. Alla I6sa foremal
och varelser upp till manniskostorlek inom virvel-
vinden slungas 2T6 meter bort, tar lika mycket i
krosskada och landar liggande.

> AR

Svansattack! Draken later sin stora svans spela
och sveper med dess taggiga spets dver sina
offer. Alla rollpersoner inom 6 meter tar 2T8 i
krosskada och slas omkull.

Drakbett! Besten dppnar sina stora kaftar
och slukar ett offer med forfarande hastighet.
Attacken ger 4TIO i huggskada.

KAPITEL 7 - BESTIARIUM
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Eldsprut! Draken reser sig over rollpersonerna i
all sin prakt och later sedan en férintande storm
av eld stromma ur sina kaftar. Elden skapar en
kon som &r 10 meter lang och vars bredd vid varje
given punkt ar lika med avstandet fran drakens &
kaftar. Alla rollpersoner som tréffas av elden tar ':
3TIO i skada. Rustning ger inget skydd.




GAS
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Gastar dr fasansfulla vélnader efter furstar, furstinnor och
maktiga krigare. De ar kraftfulla ododa och har en egen
vilja, till skillnad fran exempelvis skelett. Denna vilja ar
dock kopplad till ett sondertrasat medvetande, dar hatet
mot allt levande dr det dominerande draget. Olikt spoken
ar de delvis kroppsliga, ofta iforda uraldriga rustningar
och utrustade med maktiga vapen och artefakter som de
tagit med sig i gravens morker. Lyckligtvis ar de oftast
bundna till specifika platser, exempelvis det gravkummel
dér de begravts.

T6

T

_}i}hdlingskraft: 2 Storlek; Norlrr..la'l- ;

- Forfl: 10

Skydd: Som rustning  KP: 38

Typisk utrustning: Morgonstjarna, ringbrynja

Resistent: Tar halv skada av icke-magiska
vapen, férutom eld som ger normal skada.

MONSTERATTACKER

ATTACK

|

Osaligt vral! Gastens férmultnade skalle forvrids
och ur den doda strupen ljuder ett oméanskligt
fasansfullt skrik som skar som en rostig kniv
genom rollpersonernas sjalar. Alla inom I0 meter
utsatts for en skrackattack (sid 52).

Fasansfull blick! En oturlig rollperson finner sig
stirra direkt in i gastens fasansfulla 6gon sam-
tidigt som ett vasande ljud hors fran varelsens
strupe. Offret blir Radd, utsatts for en skrackat-
tack och maste sla sitt PSY-slag med nackdel.

Dodens hand! Gasten lyfter sin hand och gér en
gest varpa en rollperson inom I0 meter slangs
upp i luften och landar liggande med ett brak 2T4
meter bort. Attacken gor lika mycket i skada och
gar inte att ducka.

Svepande attack! Med ovantad snabbhet sveper
gasten med sitt vapen i en dodlig attack. Alla roll-
personer inom 2 meter tar vapenskada. Attacken
gar att parera.

Foérlamande kyla! Gasten greppar en oturlig
rollperson, som kdanner dédens kyla fylla sin kropp.
Offret tar T6 i skada (rustning skyddar inte) och
maste sld mot UNDVIKA (ej handling) vid sin
kommande tur for att alls kunna agera. Om slaget
misslyckas far ett nytt forsok goras nasta tur.
Vidare blir rollpersonen nerkyld (sid 54) och kan
inte laka KP eller VP forran den har varmt upp sig.

KAPITEL 7 - BESTIARIUM

Kraftattack! Under isande tystnad och med
knarrande leder svingar gasten sitt vapenien
fruktansvard attack mot en rollperson. Skadan
slas med dubbelt sa manga tarningar som nor-
malt fér vapnet, och offret slas omkull. Attacken
gar att parera. :




GRIP

Gripen &r ett aggressivt rovdjur som har specialiserat sig
pa att finna villebrad i vérldens skogar. Dess jaktrevir
stracker sig dtskilliga mil fran det hoga trad eller otill-
gangliga klipparti ddr besten har sitt ndste. Gripar lever
normalt i par och i ndstet dterfinns oftast en handfull
ungar, liksom dven mangder av féoremal - sonderrostat
skrap blandat med skatter och artefakter — som blivit
kvar efter olycksaliga offer. Det finns historier om riddare
som lyckats tdmja gripar och anvinda dem som beving-
ade riddjur. Ett ovedersagligt faktum ar dock att gripen
garna kalasar pa hast- och asnekott, darfor tenderar den
att hamna i brak med riddare, dventyrare och andra
beridna existenser.

T-I--lan"'r'lzl'ingskraft: 2  Storlek: Stor

Forflyttning: 30 Skydd: — KP: 38

Vingar: Gripens kraftfulla vingar later den
fardas obehindrat genom luften.

MONSTERATTACKER

T6 ATTACK

|

Sylvass nabb! Med sin knivskarpa nabb biter
besten en rollperson. Attacken gor 2T8 i
stickskada.

Stegrande klohugg! Gripen tornar upp sig
framfor en rollperson och gor Té6 snabba klohugg
amnade att slita offret i stycken. Varje attack gér
T8 i huggskada. Attackerna kan duckas eller pare-
ras, men bara en i taget.

Svepande klor! Med klorna utféllda sveper gripen
med sina framben i en vid bage och angriper alla
rollpersoner inom 2 meter. Varje offer tar T8 i
huggskada och slas omkull.

Gripkast! Bestens nabb fattar ett kraftigt tag om
en rollperson och forsoker kasta ivag offret med
en knyck. Attacken gor i 2T6 stickskada och offret
slungas lika langt och landar liggande.

Virvelvind! Gripen anvander sina kraftiga vingar
till att skapa en virvelvind som blaser ivag alla
rollpersoner inom I0 meter. Offren landar liggande
T6 meter bort och tar lika mycket i krosskada.

Slapp fran hog héjd! Gripen griper tag i en roll-
person med sina klor och lyfter mot himlen. Om
offret inte lyckas ducka far gripen tag i offret och
lyfter 2T6+6 meter upp i skyn. Pa sin ndsta tur
slapper gripen sitt offer (i stallet for ny monster-
attack), som tar fallskada.

T,
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HARPYA

Harpyor ér stora och korpliknande rovfaglar med
humanoida ansikten och kiftar fyllda av sagtandade

rovdjurstander. De soker sig ofta till ruiner, 6vergivna
bosittningar och liknande platser, dar de lever i kolonier
av varierande storlek. Harpyor plagas av en outslacklig

hunger och drygar gdrna ut vardagskosten med oforsiktiga

'~ Handlingskraft: [/harpya Storlek: Svarm

Forflyttning: 24 Skydd: — KP:[2/harpya

Flock: Harpyor slass aldrig ensamma, alltid i
flock, och en flock harpyor hanteras darfor
som ett enda monster. Flockens Handlings-
kraft ar lika med antalet individer i flocken.
Dock raknas harpyornas KP separat, och
Handlingskraften minskar nar antalet

harpyor reduceras.

Vingar: Harpyorna angriper fran luften och kan
enbart angripas med avstandsvapen eller
Langa narstridsvapen.

Fega: Harpyor ar fega varelser och slass aldrig

till déds. Nar halva flocken dédats flyr kvar-

senare om lage uppstar.

RSO SR REEATEIER

varande harpyor fran striden. De aterkommer
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aventyrare som klampar in i deras gémslen. De ér fega

men berdknande jagare som alltid attackerar i flock, inte
sillan med ett massivt numerdrt 6vertag. Angreppen
inleds ofta med att harpyorna férsoker mjuka upp sina
offer genom hotelser, kackel och skrdnande férolamp-
ningar, samtidigt som de flyger narmare i lingsamma
cirklar - med uppspérrade klor och dreglande kiftar.

MONSTERATTACKER

T6 ATTACK

I

Hotande kackel! Harpyorna éverdser rollperso-
nerna med fruktansvarda beskrivningar av vad de
ska utsattas for. Alla inom [0 meter maste sla mot
PSY for att motsta skrack (sid 52).

Koordinerad attack! Harpyorna gaddar ihop sig
och angriper den rollperson som bar mest metall.
Attacken gor 2T6 i huggskada. Om attacken traf-
far blir offret 4ven upplyft och slapps fran T3+3
meters hojd.

Anfall fran ovan! Harpyorna kastar sten och
annat brate parollpersonerna ifran langt hall. Alla
inom I0 meter tar T6 i krosskada.

Ogonrivning! Varelserna riktar in sig pd en
oturlig rollperson och forsdker klosa ut 6gonen
pa offret med sina vassa klor. Attacken gér 2T6
i stickskada, och offret blir férblindat och agerar
som i totalt morker i en kvart.

Massattack! Harpyorna delar upp sig och anfaller
ett antal rollpersoner inom 10 meter lika med
antalet harpyor i flocken. Varje attack ger T8 i
huggskada.

KAPITEL 7 - BESTIARIUM

Trackattack! Fran hog hojd éppnar harpyorna
sin kloak och krava och slapper ett regn av krak
och track over rollpersonerna. Alla inom [0 meter
maste ta ett valfritt Tillstand. Attacken kan pare-
ras med en skold.




- Handlingskraft: | Storlek: Enorm
Skydd: — KP: 74

Forflyttning: I8

Vapen: Jattar bar ofta ett rejalt tillhygge. Om
jatten blir av med tillhygget slds monster-
attackerna #I och #4 om.

Svag hjdssa: Attacker mot jattens kansliga
punkt pa ovansidan av skallen gér dubbel
skada. Att traffa hjassan kraver en avstand-
sattack med nackdel fran en upphojd position
eller att angriparen férst klattrar upp pa
jatten, vilket kraver ett slag for HOPPA &
KLATTRA med nackdel. Vil uppe pa jatten
maste rollpersonen sla ett nytt slag fér i

Jattar dr kolossala humanoida varelser med ett starkt band
till sjalva urberget som vérlden vilar pa. Enligt vissa larde
ar de beslaktade med dvérgar, andra menar att de snarare
ar spillror av en maktig civilisation som en gang i urtiden
satte sig upp mot drakarna. De patriffas i forsta hand i
bergiga omréaden, dir de lever ensamma eller i sma familjer. HOPPA & KLATTRA (ej handling) pa sin tur fér
I normala fall dr de skygga och tillbakadragna, men vissa ar att inte falla av och ta 2T6 i fallskada. _
aggressiva och angriper alla som nérmar sig. ' B — : ; %
-

MONSTERATTACKER

23
T6 ATTACK i
I Krossande slag! Jatten svingar sitt tillhygge 6ver huvudet och drammer med all sin kraft mot en stackars
rollperson. Attacken ger 4TI0 i skada och offret slungas till marken.
2 Brél! Jatten ger ifrén sig ett brolande ljud som far haret att resa sig pa armarna. Alla dventyrare inom 10 meter
far utsta en skrackattack.
3 Stampattack! Jatten tar sats och forsoker krossa tva rollpersoner inom 4 meter fran varandra under sina
fotter. Attacken ger 4T6 i skada och alla som traffas kastas till marken. v

4 Svepande slag! Jatten sveper med sitt tillhygge och genomfér en attack mot alla d&ventyrare inom [0 meter.
Attacken ger 2TI0 i skada och alla som traffas kastas till marken.

5 f\ventyrarkast! Jatten far nog av en rollperson, griper tag i denne och férsoker kasta i vag offret. Attacken ger
4T8 i skada. Offret slungas lika manga meter i en slumpmassig riktning och landar liggande.

. 6 Mosattack! Jatten blir helt till sig och mosar rollpersoner med fotter, labbar och tillhygge i en frenesi av
6! snabba slag. Alla inom 10 meter tar 3T6 i skada och slas omkull.

KAPITEL 7 - BESTIARIUM
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Jattespindlar &r rovgiriga bestar som dessvérre kan patréffaslite  handen och de dldre honorna kan i vissa trakter
varstans i varlden. De har en dragning till mérka och fuktiga uppna en status som orakel eller halvgudar.

JATTESPINDEL

utrymmen, men jagar stindigt efter levande kétt i savél skogar

och grottor som bland klippor och ruinstider. Det forekommer
till och med att sluga exemplar bygger sina reden under vilbe-
sokta vardshus eller i narheten av underjordiska bibliotek och

__I.H.‘andlingskraft: 2  Storlek: Normal

skattkammare. Uraldriga spindelhonor kan bli stora som hus, . Forflyttning: 24 Skydd: — KP: 36

men de flesta dr ungefdr av samma proportioner som valgddda
tamgrisar. Jattespindlar dr smartare dn deras utseende ger vid

MONSTERATTACKER

ATTACK

Mandibler! Jattespindelns sagtandade mandibler viner som kroksablar mot en rollperson. Attacken gor 2T8 i
huggskada.

Rivattack! Den utsvultna jattespindeln kastar sig over rollpersonerna som utsatts for en frenetisk attack med
mangder av hariga, hullingférsedda ben. Alla rollpersoner inom 2 meter tar T8 i stickskada.

Hypnotiserande égon! Spindelbesten stirrar pa rollpersonerna med sina fruktansvart manga égon. Alla inom
10 meter maste sla mot PSY for att motsta skrack.

Gifttagg! Den attabenade fasan hajer sitt bakparti och attackerar en rollperson med en gifttagg som skjuter
ut ur den franst6tande kroppsmassan. Attacken gér TIO i stickskada, och ett offer som tar | poang skada eller
mer drabbas dven av ett forlamande gift med giftstyrka 16. Attacken gar att parera.

Nattradar! Spindelns alltfér manga glansande 6gon fokuserar pa den rollperson som har hdgst STY. [ nasta
ogonblick spottar jattespindeln klibbiga spindeltradar éver offret, som blir oférmaget att forflytta sig eller
utfora handlingar som kraver rorelse. Ett lyckat slag mot STY med nackdel (handling) kravs for att koemma
loss. Andra kan hjalpa till.

Ramning! Med ett kraftfullt sprang kastar jattespindeln sin massiva kroppshydda mot en rollperson. Attacken
ger 2T6 i krosskada och slar omkull offret.
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MONSTERATTACKER

VLR S T6 ATTACK

I Svansattack! En fruktansvard avstandsattack
med svansens skaktor drabbar en rollperson

inom 20 meter. Attacken gor TI2 i stickskada och
mAH I IKO RA offret utsatts dven for ett forlamande gift med P
:

giftstyrka I12. Attacken kan pareras med skald. :

De sillsamma mantikororna ér blodtorstiga odjur som 2 Sylvasst bett! Mantikoran biter en rollperson
sprider dod och fasa dér de drar fram i védrlden. Deras med sina manga vassa huggtander. Attacken gor
ursprung dr okint, men enligt somliga larde ér de 3T8 i huggskada.

magiska kreatur som har rymt fran sin tvivelaktiga herre 3+ \Rivattackl Bestén stormarteam il enaventy:

och skapare. Andra menar att de dr uraldriga hunger-
bestar, skoningslosa kvarlevor fran tidernas morgon,
som véckts ur sin sSlummer av gudarna sjilva. De har
maénniskoliknande ansikten, men tycks oférmdogna att

rare inom I0 meter, knuffar omkull offret och river
det med sina sylvassa klor. Attacken gor 2T8 i
huggskada, plus T6 for att offret ar liggande.

lira sig manskligt tal - formodligen pa grund av att kaf- 4 Svepande attack! Mantikoran later svansen
tarna ir overfyllda av huggtinder. Kroppen r ett lejons snarta over tva rollpersoner. Bada tar 2T6 i hugg-
och svansen mynnar ut i en svullen knél, tackt av gaddar skada och slas omkull.

och obehagliga utvéxter. 5 Krossande tackling! Med all sin kraft kastar sig

besten dver rollpersonen med hégst STY inom 10
meter. Offret tar 3T6 i krosskada och slas omkull.

Handlingskraft: 2  Storlek: Stor 6 Regn av skadktor! Mantikoran skjuter ivag ett
regn av livsfarliga skaktor fran svansen. Alla
aventyrare inom I0 meter tar TIO i stickskada och
utsatts for ett forlamande gift med giftstyrka 2.

Forflyttning: 16 Skydd: — KP: 44
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IMINOTAUR

Minotaurer &r halvintelligenta och kraftfulla bestar som
av gudarna begévats med tjurhuvud och en méannisko-
liknande kropp. De ir fruktade i strid, ombesjungna av
barderna for sin herkuliska rastyrka och outsldckliga
kdmpaglod. Men minotaurerna dr ocksé 6kianda for sin
starka inre vrede, som stdndigt hotar att bryta igenom
och férvandla dem till besinningslosa mordare. Dérfor
ar de ofta enstoriga, forskjutna existenser, som rastlost
strovar omkring i virlden pé jakt efter f6da, guld och dra.
Ibland mutar de in ett mindre revir, ofta i anknytning till
ett bergspass, vadstille eller nagon liknande knutpunkt,
dar de kraver védgtull och utmanar férbipasserande

pa duell.

"?-I‘*la.n'liiingski'aft: 2  Storlek: Stor

Forflyttning: [6 Skydd: — KP: 32

Typisk utrustning: Tvahandsyxa

MONSTERATTACKER

T6 ATTACK

Tjurnave! En palskladd nave traffar en rollperson
med full kraft. Attacken ger 2T6 i krosskada och
gor offret Omtocknad dven om rustning stoppar
skadan.

Klovspark! Med sina kraftfulla ben utdelar mino-
tauren en spark med harda klévar. Den fruktans-
varda kraften slungar offret 2T6 meter, och ger
lika mycket i krosskada. Offret landar liggande.

Hornrusning! Minotauren féller sitt huvud och
rusar frustande mot tva dventyrare inom 2
meter fran varandra for att spetsa dem pa sina
vassa horn. Bada offren tar 2T8 i stickskada och
stangas omkull.

N

Klyvande hugg! Besten svingar sitt vapen dver
huvudet och later det falla med full kraft. Skadan
slas enligt vapnet plus en extra TIO. Attacken gar
att parera.

Svepande Attack! Med ett vral later minotauren
sitt vapen l6pa i en bage runt sig och traffar alla
inom 2 meter, som alla tar skada enligt vapnet.

Stampning! Minotauren gor ett hogt sprang upp
i luften och landar hart pa en dventyrare som tar
2TI0 i skada (krosskada) och sl&s omkull.
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ORCH

Orcher dr starka humanoida varelser som lever i vélorga- sin obestridliga tapperhet och skicklighet
niserade klansambhdllen. Vissa ér bofasta och gréver vid- med vapen, bade vad giller ndrstrid och
strackta tunnelriken som stracker sig langt under bergen kamp pa lingre avstand. A andra sidan
och skogarna, andra lever som kringstrévande nomader ar orcher ytterligt hedersmedvetna, och
pa varldens stora stapper. Ofta har de ett respektingivande har en olycklig tendens att férorsaka

yttre: glodande svarta 6gon, horntdnder stora som vild- revirstrider och evighetslanga
djursbetar och vagt kamouflagemonstrad, pansarartad blodsfejder med dvargar, jattar
hud. De dr méktiga krigare som allmént respekteras for och andra folkslag.

——

KRIGARE
Forflyttning: 10 SB:STY +T4  KP: 12

Typisk rustning: Nitlader (2)

r' Fardigheter: Undvika 8, Upptacka fara I0

Typiskt vapen: Kroksabel (FV 12, skada 2T6)

e
SHAMAN
Forflyttning:I0 SB:— KP:10 VP:16

Typisk rustning: —

Fardigheter: Animism [4, Undvika 8,
Upptacka fara [2

Besvarjelser: Ljungeld, Laka, Snarja

Typiskt vapen: Trastav (FV 10, skada T8)

D e AR —— e —
HOVDING
Forfl: 10 SB:stY+T6 KP:24 VP:I5

Typisk rustning: Ringbrynja (4)

Fardigheter: Undvika [2, Upptacka fara [4

PGl

oET z : e > Ej monster: Orcher raknas inte som monster i
- Formagor: Stridsvana, Defensiv, Tva vapen, : : :
i Talig x 4 strid utan som vanliga SLP.
L Nattfolk: I direkt solljus far orcher nackdel pa
;5 Typiska vapen: Tva kroksablar (FV 16, skada alla slag och tar T6 i skada per kvart. Det

{ 2T6) racker med ett tjockt molntacke eller en hel-

tackande kladedrakt for att undvika effekten.
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SKELETT

Skelett &r kvarlevor efter humanoida varelser som véickts upp ~ magiker nyttjar skelett till utgravning av tunnlar, forflyttning

% fran de doda genom kraftfull magi. De dr ldgre odéda och av jord och tunga stenar och liknande arbetsuppgifter kopp-

: saknar sévil vilja som egentligt medvetande. De anvinds lade till byggnadsprojekt. De har svért att hantera komplexa
i forsta hand till enklare uppdrag, exempelvis som vakter, instruktioner, men ér billiga i drift och verkar utan att gnilla
fotsoldater eller tjanare. Det forekommer ocksa att méktiga — sa lange de inte stoppas av nésvisa dventyrare.

KRIGARE
Forflyttning: 8 SB:— KP:8

Typisk rustning: Nitlader (2)

Fardigheter: Undvika 6, Upptacka fara 8

Typiskt vapen: Kortsvard (FV 12, skada TI0)

e e r——
SKYTT
- Forflyttning: 8 SB:— KP:8

Typisk rustning: Lader (1)

Fardigheter: Undvika 6, Upptdcka fara 8

Typiska vapen: Dolk (FV 10, skada T8),
armborst (FV 12, skada 2T6)

-
FORKAMPE
Forfl: IO SB: STY +T6 KP:24 VP:I5

Typisk rustning: Ringbrynja (4)

Fardigheter: Undvika 8, Upptacka fara [2

Formagor: Stridsvana, Defensiv, Dubbel-
hugg, Talig x 4

strid utan som vanliga SLP.
~ Resistens: All stickskada halveras

(avrunda uppat).
Immunitet: Skelett ar immuna mot skrack och
fardigheten OVERTALA.

Typiska vapen: Slagsvard (FV 16, skada 2T8),
stor skold
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SPOKE

Spoken dr osaliga andar efter avlidna som inte kan finna
frid efter doden. De dr okroppsliga odéda och manifes-
terar sig vanligtvis som genomskinliga gestalter, ofta vagt
blaskimrande och med forvridna anletsdrag. De dr alltid
bundna till specifika platser, vanligtvis kopplade till deras
fysiska kvarlevor eller den handelse som vallade deras
fortida dod. Spoken har néstan alltid ett konkret problem
som maste 16sas for att de ska kunna uppna sjdlafrid och
limna de levande i fred. Exempelvis kan det handla om
hamnd eller nagot slags skuld som maste inlosas; andra
ganger ar det spokets kvarlevor som maste atersamlas och
ges en véardig begravning.

MONSTERATTACKER

T6 ATTACK

Spokslag! Spoket gor ett snabbt utfall med stor
kraft mot en rollperson inom I0 meter. Offret
slungas 2T6 meter bakat, tar lika mycket i
krosskada, och landar liggande.

Dodshand! Valnaden kor in sin halvt genomskin-
liga hand i bréstkorgen pa en olycklig rollperson
och kramar at offrets hjarta. Rollpersonen tar 2TI0O
i skada och blir Radd. Rustning har ingen effekt.

Spokskri! Det oddda ansiktet forvrids i en fruktans-
vard grimas och gasten utstdter ett skri som far det
att isa i sjalen pa alla rollpersoner inom I0 meter.
Samtliga utsétts for en skrackattack (sid 52).

Dodsblick! Spoket tornar upp sig framfor en roll-
person och stirrar med doda 6gon rakt in i dennes
sjal. Offret ser livet passera revy och paminns om
alla déda vanner och fiender i en grotesk vision.
Offret blir Radd, utsatts for en skrackattack (sid
52) och maste sla sitt PSY-slag med nackdel.

Gastkram! Med ett onaturligt visande ljud star
plotsligt spoket framfor en aventyrare inom 10
meter och dgonblicket darefter ar denne helt
omfamnad i en forvriden dédskram dmnad att
slacka livsgnistan. Attacken gor skada 3T6 i
krosskada och gor offret Omtdcknad.

Kylslag! Spoket griper tag i ett offer och later sin
isande dodskyla stromma in i dess kropp. Rollper-
sonen tar 2T8 i skada och kan inte laka KP eller
VP forran den varmt upp sig under ett skift pa en
varm plats. Rustning har ingen effekt.

andlingskraft: 2 Storlek: Normal -

Forflyttning: [2 Skydd: — KP:27

Immunitet: Spoken ar immateriella oddda var-
elser och ar immuna mot all skada utom magi
och eld. Aven om ett spike besegras fordrivs
det bara under ett skift och atervander sedan.
Enda sattet att slutgiltigt fordriva spoket ar
genom besvirjelsen FORINTA (sid 64) eller
genom att uppfylla spokets dnskan.

Overtalningsbar: Till skillnad frén andra mons-
ter ar det vanligtvis majligt att 6VERTALA

spoken, men med nackdel.




Svartalfer dr barn av natten och skuggorna. Till det yttre

ar de relativt smé och taniga, men har oproportionerligt
langa armar och stora, lokformade huvuden. De livnar sig
i forsta hand genom jakt, svampodling och byteshandel
med andra varelser, fraimst orcher och ménniskor, men det
finns ocksa krigiska, mer aggressiva klaner som har speci-
aliserat sig pa plundring och stratroveri. Ménga tjuvgillen
har dessutom ett betydande inslag av svartalfer. De &r sluga
och anvinder sig girna av féllor, bakhall och olika typer av
gifter ndr de attackerar sina offer. Darfor 4r det manga som
foraktar svartalferna, och betraktar dem som 16mska och
arelsa ynkryggar.

SPEJARE

Forflyttning: 12 SB:SMI+T4 KP:9

Typisk rustning: Lader (1)

Fardigheter: Smyga [2, Undvika IO,
Upptacka fara IO

Typiska vapen: Kortbage (FV 12, skada TIO),
kortsvard (FV 10, skada TIO)

e
KRIGARE

Forflyttning: [0 SB:— KP:I0

Typisk rustning: Nitlader (2)

Fardigheter: Smyga 2, Undvika IO,
Upptéacka fara 10

Typiskt vapen: Langspjut (FV 12, skada 2T8)

i strid utan som vanliga SLP.

KAPITEL 7 — BESTIARIUM

Ej monster: Svartalfer riknas inte som monster

Nattfolk: I direkt solljus far svartalfer nackdel
pa alla slag och tar T6 i skada per kvart. Det
racker med ett tjockt molntacke eller en hel-
tackande kladedrakt for att undvika effekten.
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TROLL

Berittelser om grymma och svarthjirtade troll férekom-
mer bland de flesta av vérldens folkslag som ett sitt att
halla barnen i tukt och formaning. Det ror sig sannerligen

Forflyttning: [0 Skydd: — KP: 38

Regenerering: Ett troll laker automatiskt T6 KP
{. pa varje tur i strid.
. Kanslig for solljus: [ direkt solljus tar troll T6 i
skada per runda. Om trollet gar ner pa noll KP
av denna skada blir det forstenat. Det racker
B med ett tjockt molntacke eller en heltack-
ande kladedrakt for att undvika effekten.
ﬁvertalningsbar: Till skillnad fran andra mons-
ter ar det vanligtvis majligt att 6VERTALA
troll, men med nackdel.

om skrickinjagande bestar: stora och massiva som vand-
rande klippor, med vildiga huggbetar och stirrande 6gon
som gloder i en sjuklig nyans av gult. Men det daliga ryktet
ar delvis of6rtjant. Forvisso dr de ofta pa uselt humor och
fullstandigt livsfarliga att stéta pa, men orsaken ér vanligt-
vis deras bottenldsa hunger, i kombination med signalerna
fran en fientlig omvérld. Dragna vapen och hastiga rorelser
vicker deras fruktansvirda, besinningslosa vrede, men
troll som bjuds pé féda och beméts med vénlighet kan bli
forbluffande medgorliga.

MONSTERATTACKER

T6 ATTACK

[ Trollspya! Trollet harklar sig ljudligt, hostar med
ett avgrundsljud och kraks sedan ut en kaskad
av stinkande sumptrack. Alla dventyrare inom 6
meter tar ett valfritt tillstand.

2 Rivattack! Med smutsiga gronsvarta klor river
trollet en rollperson dver kroppen. Attacken ger
TIO i huggskada, men kan pareras. Om offret tar
skada drabbas det aven av en sjukdom med smitt-
varde 10.

3 Vidrigt bett! Trollet 6ppnar sitt illaluktande
gap och biter en rollperson med ett garnityr av
huggtander, grus och gamla benrester. Attacken
ger 2T8 i stickskada. Rollpersonen sitter sedan
fast i trollets kaft och maste sla ett slag mot STY
(en handling) varje runda fér att komma loss. Vid
misslyckande tar offret ytterligare 2T8 i skada.

4 Trollkast! Med sina labbar lyfter trollet en rollper-
son hogt over huvudet och kastar ivag offret som
en trasdocka 2T6 meter i slumpmassig riktning.
Attacken gor lika mycket i krosskada som langden
pa kastet. Offret landar liggande.

5 Svepande slag! Med sina langa knotiga armar
sveper trollet runt sig och traffar alla rollpersoner
inom 2 meter. Attacken gor 2T6 i krosskada pa
varje offer.

6 Mangling! Trollet griper tag i narmaste rollperson
och anvander offret som ett vapen genom att med
all kraft dramma denne in i en annan rollperson.
Bada tar 2T8 i krosskada och slangs omkull.

PR Ty T )
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VANMPYR-
. FLADDERMMOSS

Det finns otaliga fladdermusarter i Drakar och Demoners varld. Vissa
ar sma och mer eller mindre harmldsa, andra ér stora som bevingade
svartalfer och kan bita nacken av en fullvuxen ménniska med ett
enkelt, dodsbringande nafs. Den fruktade vampyrfladdermusen
befinner sig i mitten av skalan. Den har ett vingspann pa en meter
och en stark aptit pa manniskoblod. Vampyrfladdermusen jagar
alltid i flock och aterfinns ofta i underjordiska gravkammare, dir
den livnir sig pa gravplundrare och andra dventyrare.

MONSTERATTACKER

T6 ATTACK

[-2 Virvlande fasa! Fladdermdssen svarmar runt
sina offer i ett rasande tempo. Alla inom [0 meter
utsatts for en skrackattack.

LAY

At

3-4 Samlad attack! Fladderméssen gar till samlat
angrepp mot rollpersonen med hogst FYS.
Attacken ger 2T6 i huggskada och offret utsatts
for en skrackattack. Fladdermossen laker lika
manga KP av att dricka offrets blod.

x

Handlingskraft: 2  Storlek: Sviarm
Forflyttning: 24 Skydd: — KP:I8

T s

Resistens: Fladdermdssen angriper som en
svarm och hanteras regelmassigt som en
enda varelse. For attacker mot svarmen med
fysiska vapen, 4ven magiska sadana, halveras
skadan (avrunda uppat). Eld har normal effekt.

5-6 Massattack! Fladdermossen delar upp sig och
anfaller alla rollpersoner inom I0 meter. Varje
offer tar T8 i huggskada. Fladdermossen laker :
lika manga KP av att dricka offrets blod. o

VANLIGA DJUR

AT T

5 DJUR FORFLYTTNING KP ATTACK FARDIGHETER
: Katt 12 4 Bett (FV 8, skada T3) Smyga I6, Undvika [4, Upptéacka fara 12
* Hund 14 8 Bett (FV 12, skada T8) Undvika 10, Upptacka fara [4
@ Get 10 6 Horn (FV 10, skada T6) Undvika 12, Upptacka fara 10
Asna 14 [ Spark (FV 10, skada TIO) Undvika 6, Upptacka fara 10
Hast 20 16 Spark (FV 10, skada 2T4) Undvika 8, Upptacka fara 12
: Vildsvin 12 14 Betar (FV 12, skada 2T6) Undvika 8, Upptacka fara 10
$ : Hjort I8 12 Horn (FV 10, skada T8) Undvika 12, Upptéacka fara 12
) Alg 16 18 Horn (FV 10, skada 2T6) Undvika 8, Upptacka fara 10
Rav 10 6 Bett (FV 12, skada T6) Smyga I4, Undvika 10, Upptéacka fara 12
Varg 16 10 Bett (FV 14, skada 2T6) Smyga I4, Undvika [2, Upptacka fara 14
Bjérn 12 20 Bett (FV 12, skada 2T8) Undvika 8, Upptacka fara 10
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e tidigare kapitlen i denna bok har beskrivit

rollpersoner och deras formégor, strid och magi,

utrustning och monster. Nu ar det dags att knyta
ihop alla dessa delar och beskriva hur de tillsammans
bildar ett spdnnande dventyr!

Detta kapitel innehaller regler och hjalpmedel for att
hantera resor, skota spelledarpersoner och skapa egna
aventyr. Kapitlet ar framst skrivet for SL och det &r denne
som avses med “du” i detta kapitel, men inget ar direkt
hemligt for spelarna.

UTFARDER

Som dventyrare i Drakar och Demoners varld maste roll-
personerna ofta ge sig ut pd resor genom morka skogar,
over karga hedar och hoga berg. En resa kan vara mycket
mer an bara en transportstricka, den kan bli ett helt litet
aventyr i sig. Vem vet vad som vantar bortom nésta krok?

Vandring: Resor sker i skift. Som ndmnts redan i kapitel
1 delas dygnet in i fyra skift: morgon, dag, kvill och natt.
Som tumregel kan rollpersonerna vandra cirka 15 kilo-
meter per skift till fots eller rida cirka 30 kilometer. Svér
terrdng kan dra ner tempot.

I normala fall orkar rollpersonerna vandra eller
rida maximalt tva skift per dygn. Négra korta raster ar
inrdknade, men om de stannar till en lingre stund lings
vagen blir strackan kortare. De kan inte vandra med
dragna vapen.

Ilmarsch: En rollperson kan vandra eller rida ett tredje

skift under samma dygn, men blir dd Utmattad pa kuppen.

Man kan inte vandra ett tredje skift pa samma dygn om
man redan dr Utmattad, och man kan aldrig vandra eller
rida mer &n tre skift pa samma dygn.

KARTOR

De flesta fardiga aventyr till Drakar och Demo-
nerinnehaller en karta dver trakten dar aventy-
ret utspelar sig — sa dven Drakkejsarens hemlig-
heti Aventyrsboken. Kartan éver Dimmornas dal
medfdljer i [ddan. Med hjalp av dventyrskartan
kan du avgdra hur langt rollpersonerna har att
vandra, och se var de befinner sig. Kartorna ar
inte exakta, sa du far ibland géra en bedémning.

LANGRESOR

Resereglerna ar skapade for att anvandas for
kortare resor inom ett beskrivet omrade, sdsom
Dimmornas dal. Om rollpersonerna ger sig ut pa

en lang resa till en annan del av varlden behéver
resan inte spelas ut i detalj — da kan SL i stéallet
gora ett klipp i handlingen.

STIGFINNARE

Om rollpersonerna foljer en vég eller tydligt utmarkt stig
riskerar de inte att ga vilse, men sadan lyx har de séllan.
Nér de ger sig ut over stock och sten i vildmarken kan det
vara svart att hitta ritt, och de kan réka ut for allskons
missoden.

Nir rollpersonerna vandrar i vaglos terrang méste
de utse en stigfinnare, som leder vagen for hela gruppen.
Denna person maste sla ett slag for VILDMARKSVANA
varje skift for att hitta ratt vig. Saknar stigfinnaren karta
sker slaget med nackel. En kikare ger fordel.

Om slaget misslyckas drabbas sillskapet av ett missdde
av nagot slag - sld pa tabellen pa sidan 102. Du kan
anpassa missodet for att battre passa omradet.

Drakslag: Om stigfinnaren slar en drake hittar stigfinna-
ren en genvag — striackan som séllskapet firdas detta skift
tordubblas.

Svar terrdng: Om terrangen ar sirskilt svarforcerad kan
du ge en nackdel pa slaget for VILDMARKSVANA.
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MISSODEN

TI2 MISSODE

I Dimma. En tjock dimma overraskar rollpersonerna. Strackan de tillryggaldgger detta
skift halveras.

2 Blockad. Vagen framat blockeras av stenbumlingar, nedfallna trad, snariga buskar eller éver-
svamning. Rollpersonerna maste i tur och ordning sla fér HOPPA & KLATTRA for att komma
forbi. Den som lyckas kan hjalpa nagon som kommer efter. En rollperson som misslyckas rér sig
inte framat detta skift.

3 Trasiga kldder. Stigfinnaren leder in séllskapet i en taggig snarskog, stenig ravin eller
sumpig myr. En slumpmassigt vald rollperson far sina klader férstorda, och de raknas nu som
fattiga trasor.

4 Vilse. Rollpersonerna inser att de gar i cirklar och kommer inte vidare pa kartan detta skift.
Stigfinnaren maste aven klara ett slag for VILDMARKSVANA for att hitta ratt vag igen.
Ett forsok far goras per skift. Andra far inte hjalpa till.

5 Tappad dgodel. En slumpmassigt vald rollperson tappar eller har sénder ett féremal som
du véljer.

6 Myggsvarm. En stor svarm av myggor eller knott angriper sallskapet, och gor alla rollpersoner
smatt vansinniga av bett och surrande. Alla rollpersoner som saknar mantel blir Arga.

7 Stukad fot. En slumpmassigt vald rollperson trillar eller trampar snett och tar Té poang skada.
Rustning ger inget skydd, men stovlar sanker skadan med 2.

8 Skyfall. Ett massivt hallregn eller en snéstorm (beroende pa arstid) 6verraskar sallskapet. Alla
rollpersoner som saknar mantel maste sla fér att utharda kyla (sid 54). De maste dven soka
skydd tills ovadret har dragit forbi och kemmer inte vidare pa kartan detta skift.

9 Jordgetingar. Stigfinnaren trampar ner i ett jordgetingbo. En svarm ilskna getingar anfaller
hela gruppen. Alla rollpersoner maste sla for UNDVIKA och de som misslyckas tar Té6 poang
skada och valfritt tillstand.

I0 Jordskred. Rollpersonerna vandrar in i kuperad terrang och plotsligt ramnar marken under *f;
deras fotter. Alla maste sla for UNDVIKA — den som misslyckas tar TIO i skada. i

I Vildsint djur. En varg, bjorn eller ett annat vildsint djur kanner sig hotat och anfaller aventy-
rarna. Valj ett djur ur tabellen pa sidan 99.

P A

12 Kvicksand. Marken ger vika! Varje rollperson maste sla fér VILDMARKSVANA. Den som
misslyckas tar ett valfritt tillstand och maste sla igen. En rollperson som har alla tillstand och
misslyckas sugs ner och forsvinner for gott. Fria rollpersoner kan hjalpa andra.

SLUMPMOTEN

Under en resa kan rollpersonerna mdta de mark- vandrar i, och dessa ingar darfor oftast i aventyret
. ligaste varelser fran nar och fjarran. En gang per som ni spelar. Du kan ocksa vilja ett [ampligt mote
¢ skift, eller nar du tycker att det passar, kan du i stallet for att sla, eller hitta pa nagot helt eget.
slé pa en tabell fér slumpmaéten. Slumpmdoten Vissa slumpmoten kan intraffa 4ven nattetid och
kan variera mycket beroende pa vilket omrade ni ndr rollpersonerna slagit lager.
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Om vadret ar Kkallt, sarskilt om natten, behéver
rollpersonerna sla mot VILDMARKSVANA for

att utharda kyla (sid 54). En filt kravs for att
undvika nackdel, medan en pals ger en fordel
pa slaget.

SLA LAGER

Rollpersonerna behéver sova minst ett skift varje dygn
for att inte drabbas av somnbrist (sid 54). Ute i vild-
marken méste varje rollperson sld mot VILDMARKS-
VANA f0r att hitta en limplig plats att vila pa. Utan sov-
tall sker slaget med nackdel. Om slaget misslyckas riaknas
skiftet inte som s6mn, och kan heller inte anvindas som
en lang vila (sid 52).

Talt: Ett talt ger fordel pa att sla lager, och ett lyckat

slag later flera personer sova gott i téltet utan att sjdlva

sld mot VILDMARKSVANA. Ett litet tilt rymmer tva
personer och ett stort sex personer. Om den som sitter
upp taltet misslyckas kan 6vriga rollpersoner sla sjélva for
samma sKkift.

Vakthallning: Eftersom slumpmoten kan intréffa nar som
helst kan det vara klokt for rollpersonerna att dela upp
s somnen over olika skift sa att det alltid finns nagon som &r
vaken och kan halla vakt.

Farliga platser: Pa vissa platser, till exempel nere i en

grotta dér fiender hotar dverallt, kan rollpersonerna inte
; sla lager eller ta en ldng vila. De behover forst limna omra-
) det och hitta en sékrare plats.

MAT I VILDMARKEN

Ute i skog och mark kan en rollperson dgna ett skift at att
jaga, fiska eller samla &tbara véxter. Under ett sadant skift
kan rollpersonen inte samtidigt rora sig framat pd kartan.

Jaga: For jakt behovs nagon form av redskap - antingen
ett avstindsvapen eller en jaktfilla. Forst maste villebradet

sparas upp, vilket sker med ett slag for JAKT & FISKE.
Om slaget lyckas, sla pa tabellen nedan for att se vilket
djur det giller. For att nedldgga bytet maste jagaren sedan
sla ett andra slag, nu for sitt vapen eller JAKT & FISKE
igen om jaktfélla anvinds. Observera att vissa djur inte
kan fangas med en filla. Tabellen visar hur ménga ranso-
ner mat som bytet ger.

Fiska: For att fiska behovs fiskeutrustning. Fiskaren slar
ett slag mot JAKT & FISKE. Vid fiske med sp6 innebar ett
lyckat slag att fisk nog fér T4 ransoner mat fangats. Med
fiskenit ger ett lyckat slag T6 ransoner.

Samla vaxter: Rollpersonen slar mot VILDMARKS-
VANA. P4 vintern far slaget nackdel, pa hosten fordel.
Ett lyckat slag innebir att rollpersonen finner 4tbara
svampar, rotter eller andra vixter motsvarande T3 ran-
soner mat.

Laga mat: Den som éter fisk och kott rétt riskerar att bli
sjuk - sld mot smittvarde 10 (sid 53). Vaxter kan dtas

raa utan risk, men det krdvs tva ransoner rda vaxter i stal-
let for en for att fylla dygnsbehovet av mat. Att tillaga upp
till tio ransoner mat tar ett skift och kraver ett slag mot
VILDMARKSVANA. Vid misslyckande rdknas maten
som olagad. Ett faltkok ger fordel pa slaget. Det gor dven
en riktigt kok, och dér kan du dessutom laga hur mycket
mat du vill pa ett skift. Se dven hjalteformagan Master-
kock (sid 38).

T6 DJUR KRAV RANSONER
| Sork Vapen eller falla [

2  Kraka Vapen |

&5 Vildkanin Vapen eller falla 1053

s Rav Vapen eller féalla T4

5 Vildsvin* Vapen 2T6

6 Hjort Vapen 2T8

* Vildsvin gar till anfall vid misslyckad jakt.
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SPELLEDARENS ROLL

Du som SL har en viktig roll vid spelbordet. Du beskriver
vad rollpersonerna ser, vem de mdter och utmaningarna
de stélls infor. Likt en filmregissor sitter du scener och har
ett overgripande ansvar for att det blir en bra berittelse.
Att vara SL dr bade utmanande och givande. Prova gdrna
att lata rollen som SL rotera i gruppen. Har f6ljer nagra
enkla tips pa hur du som SL kan gora er spelupplevelse
annu roligare.

ENGAGERA SPELARNA

Som SL ér det viktigt att du ser till att alla spelare kdnner
sig delaktiga. Om en rollperson fétt vildigt mycket upp-
miérksamhet kan det vara bra att sedan lata ocksa de andra
gldnsa lite. Tank dven pa tempot nir du spelleder. Mellan
intensiva handelser kan det vara bra med lugnare scener.
Men om du mirker att spelet tappar tempo och spelare
borjar kdnna sig uttrdkade bor du se till att ndgot span-
nande hinder som tvingar spelarna att reagera.

SLA TARNINGAR OPPET

Du som SL slér ofta tarningar for SLP och monster. Det
kan vara lockande att sl& dessa slag i hemlighet for att

kunna styra berittelsen. Vi reckommenderar att du i stéllet
slar alla slag 6ppet. Férdelen med 6ppna slag ér att alla
spelare blir involverade och spanningen runt bordet dkar.
Ni spelar trots allt spelet tillsammans.

SPELA MED SPELARNA

Det kan vara frestande som SL att tidnka att du spelar mot
spelarna. Du kontrollerar trots allt motstiandare och faror i
spelet. Men det &r viktigt att komma ihag att ni alla spelar
for att ha kul tillsammans. Om spelarna hittar p& en smart
plan som lyckas, se till att de far kdnna sig duktiga och var
n6jd med att ni skapar gemensamma beréttelser som ni
minns ldnge efterat.

GOR VARLDEN LEVANDE

Som SL beskriver du vad rollpersonerna upplever. Forsok
mala upp bilden av en riktig varld genom att beskriva
detaljer, ljud och dofter. Beritta om ugglorna som hoar
om natten intill ligret, om grodorna som kviker i trasket
och vindens rasslande i tradens 16v. Ofta racker det med
en eller tva detaljer for att fa en scen eller plats att kidnnas
levande.

SPELLEDARPERSONER

KAPITEL 8 — AVENTYR

Du styr allt i vdrlden omkring rollpersonerna, fran drakar
till demoner, men for att skapa dramatik ar spelledar-
personer oftast ditt viktigaste verktyg. Speldata for olika
typiska SLP finns pa nésta sida och méanga SLP beskrivs i
Aventyrsboken.

S1a fram SLP: For att skapa egna unika SLP kan du
anvinda slumptabellen pé sidan 106. Ta en tarning av
varje sort som finns i boxen och sla dem tillsammans.

HANTERA SLP

SLP fungerar speltekniskt som rollpersoner. De utfor hand-
lingar, forflyttar sig, tar skada och kan anvinda VP pa

det speltekniska for en SLP s ldnge
det inte direkt paverkar en rollper-

son. Du behover inte sla tarning

om de inte angriper eller vardar

samma sdtt. Men i praktiken bor du strunta i allt

for handlingar som utférs av SLP




en rollperson. Du kan sla for SLP dven i andra ligen om det
forhojer dramatiken, men oftast kan du avstd. Kom ihag att
SLP slar mot FV 5 om inget annat FV anges (sid 33).

UNDERHUGGARE & BOSSAR

SLP kan delas in i tva kategorier: underhuggare och bossar.

Underhuggare ar mindre viktiga SLP i grupp med iden-
tiska speldata. De beskrivs séllan med namn eller person-
lighet. Nar en underhuggare gar ner pa noll KP 4r den dod,
om du inte vill att den ska dverleva — for att avsloja nagot
viktigt for rollpersonerna med sina sista ord, till exempel.
Underhuggare anvénder i princip aldrig VP och agerar ofta
pa samma tur i strid.

Bossar ir annorlunda. En boss beskrivs ofta med namn

och bakgrund, och har ofta en viktig roll i dventyret.
En boss drar ett eget initiativkort i strid. Bossar har VP
och anvander sliktes- och hjilteformagor precis som
rollpersoner. Sirskilt kraftfulla bossar har ofta ménga
hjalteférmégor - inte minst Talig och Fokuserad fler
ganger om vilket ger dem langt mer KP och VP dn
rollpersonerna.

Om du kan, férsok undvika att bossar dor for tidigt.
En boss som 6verlever och kan komma tillbaka &r roligare
an en dod boss. Undvik ocksa att rollpersonerna kan
komma at en boss alltfor enkelt. Still garna underhuggare
ivédgen som de maste hantera forst. En boss ska vara en
utmaning att mota!

TYPISKA SLP

y HJALTE- SKADE-
TYP FARDIGHETER FORMAGOR BONUS KP VP UTRUSTNING
Vakt Svard 12 — STY +T4 12 — Bredsvard, nitlader
Upptacka fara 10
Kultist Kniv 14 — SMI +T4 12 — Dolk
Undvika 4
Tjuv Kniv 12 — SMI+T4 10 —  Kniv
Undvika 12
Bybo Slagsmal 8 — — 8 —  Tillhygge
Jagare Bagskytte 13 — SMI+T4 I3 — Langbage, lader
Upptéacka fara 12
Révare Bagskytte 12 — — [2 — Kortsvard, kortbage
Svard 12
Undvika I0
Aventyrare Svard 12 — STY +T4 13 —  Bredsvard, nitlader
Upptacka fara I0
Lard Frammande sprak I3 — o 7 —  Engod bok
Myter & legender 13
Stav 8
Rovar- Hammare I5 Barsark STY+T6 30 16 Tung stridshammare,
hévding Slagsmal I5 Talig x 6 ringbrynja, 6ppen hjalm
(boss) Upptéacka fara 12 Stridsvana
Rovriddare  Slagsmal [4 Defensiv STY+T6 28 26 Slagsvard, stor skold,
(boss) Svard 16 Dubbelhugg platrustning, tunnhjalm,
Fokuserad x 6 stridstranad hast
Talig x 6

Fokuserad x 6
Masterbesvarjare
Talig x 4

Arkemagiker MagiskolaI5
(boss) Stav I3

Stav, formelsamling
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SKAPA SLP

T4 T6 T8 TIO TI2 T20 <
ATTITYD SLAKTE MOTIVATION YRKE EGENHET NAMN (VALJ ETT)
B I Fientlig Manniska  Harligt klirrande Bard Pratar for Agnar, Jorid, Dareios
i guld mycket
2 Undvikande Dvarg Kunskap om varl- Hantverkare Markliga Ragnfast, Ask, Euanthe
dens beskaffenhet klader
3 Likgiltig Alv En djup och evig Jagare Stirrig blick Arnulf, Tyra, Xanthos
karlek
4 Vanlig Halvling Ened attgaigraven Krigare Luktarilla Atle, Liv, Athalia
for
5 — Vargfolk En oratt som kraver Lard Skamtare Guthorm, Embla, Kleitos
hamnd
6 — Anka Ett liv fyllt av gladje Magiker Kultist Botvid, Ragna, Astara
och sang
7 — — Blodsband som Nasare Ganska Kale, Turid, Priamus
aldrig kan brytas barnslig
8 — - Att 1amna ett morkt Riddare Tystlaten Egil, Jorunn, Galyna
forflutet bakom sig och svar
9 — — — Sjofarare Demon- Ingemund, Borghild,
dyrkare Taras
I0 — — — Tjuv Fruktansvart = Gudmund, Gylla, Zenais
envis
n — — — — Valdigt Grim, Tora, Hesiod
stingslig
2 — — — — Stor Brand, Edda, Liene
romantiker
I3 — — — — — Folkvid, Sigrun, Eupraxia
14 — — — — — Germund, Dagrun, Taras
I5 — — — — — Algot, Bolla, Lysandra
6 — — — — — Tolir, Yrsa, Kallias
17 — — — — — Hjorvald, Estrid, Isidora
: 18 — — — — — Ambjorn, Signe, Athos
9 — — — — — Grunn, Tilde, Larysa
20 — — — — — Olgrid, Idun, Nikias

iy At R u-m?-




Det ar latt att skapa egna dventyr till Drakar och Demoner.
Genom att titta pa hur éventyren &r upplagda i Aventyrs-
boken kan du enkelt skriva ihop ditt egna dventyr pa ett
par sidor. Att forbereda ett eget aventyr ér ofta kul och
kreativt. Har foljer nagra korta tips for att hjélpa dig att
komma igang.

S1a fram ett dventyr: Tabellerna pa foljande sidor kan ge

dig ramen till ett kort dventyr med bara ndgra tarningsslag.

Ta en tarning av varje sort som finns i boxen och sla dem
tre ganger sa far du ett uppdrag, resan dit och platsen dér
aventyret har sin kulmen. Ténk p4 att tabellerna ar tankta
att fungera som inspiration och inte behover foljas till
punkt och pricka.

I. UPPDRAGET

For att locka ut rollpersonerna pa ett dventyr behévs en
“krok”. Det kan vara ett uppdrag som rollpersonerna far av
en SLP, men det kan ocksé vara ett brev, en sdgen eller en
upphittad karta. Kroken 4r det som inleder dventyret och
ger spelarna ett mal att arbeta mot. Det &r viktigt att vara
tydlig nar du skapar en krok. Om du tanker dig ett aventyr

i en 6vergiven krypta, ge rollpersonerna ett uppdrag om
att hitta en forsvunnen skatt langst in i kryptan. Nar spe-
larna vet vad det ar de ska gora bli det enklare for dem att
fatta beslut under dventyrets gang.

2. RESAN
i Att resa genom Drakar och Demoners virld ér ett dventyr
4 i sig. Regler for utfirder finns tidigare i detta kapitel och
5 fardigskrivna dventyr har tabeller for oviantade moten. Att
- rollspela resan dr ocksd ett utmarkt tillfélle for rollperso-

nerna att fi anvinda sina fardigheter for att hitta vigen,
skaffa mat och undvika faror.

Det kan dven vara givande att rollspela smaprat
runt lagerelden ddar kommande strapatser diskuteras.
Sma detaljer som dessa gor att spelvdrlden kdnns mer
levande. Resan ér inte obligatorisk, ibland kanske du
g vill skippa resan och lata ett dventyr borja precis vid en
aventyrsplats.

SKAPA AVENTYR

3. AVENTYRSPLATSEN

Kérnan i ett dventyr dr en dventyrsplats. Det dr pa dven-
tyrsplatsen som dventyret nar sin kulmen och det ar
ocksd ddr som storre delen av speltiden utspelas. Du kan
enkelt skapa egna dventyrsplatser genom att titta pa hur
de dr beskrivna i Aventyrsboken och genom att anvinda
slumptabellen pé sidan 111. Langre dventyr kan ha flera
aventyrsplatser.

Karta: En dventyrsplats beskrivs med fordel med en karta
med 2-meters rutnit. Kartan ér ett praktiskt underlag for
dig som SL sa att du kan beskriva platsen pa ett konsekvent
sétt for spelarna. Den kan ocksa anvéndas for att spela ut
strider pa (sid 44). Det kan racka med en enkel skiss i

ett rutat kollegieblock, men du kan skapa vackra och detal-
jerade kartor med datorhjélp om du vill

Utmaningar: Ett dventyr dr knappast ett dventyr utan ett
antal faror och utmaningar som maste métas. Utmaningar
bestar ofta av strider med fiender och monster, men det
finns andra varianter. Det kan rora sig om praktiska hinder
som maste Overvinnas (ett nedfallet trid som blockerar
végen), sociala utmaningar (vakter som maste dvertalas)
eller fallor (en skattkista med en forgiftad nal).

LAMNA AVENTYRSPLATSEN

Att lamna en grotta eller annan farlig plats full av
fiender, till exempel fér att sla lager och ta en lang vila
(sid 52), kan vara riskabelt. S1a pa tabellen nedan om
rollpersonerna lamnar en aventyrsplats i ett skift eller
mer. Bortse fran resultatet om det &r uppenbart orimligt.

T6 FOLJDER

I Fienderna pa platsen forféljer rollpersonerna ut
och angriper vid lampligt tillfalle.

2 Fienderna pa platsen far férstarkning. Fallna
fiender ersatts dubbelt upp.

3 Nagon annan tar sig till platsen och lansar alla
dess skatter innan rollpersonerna aterkommer.

4-6 Inget hander.
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TYPISKA FALLOR

Spikfalla — slar igen pa en ofdrsiktig &ventyrare
som forsoker 6ppna en kista eller en dorr. Ger
2T6 i stickskada.

Fallucka - en lucka i golvet 6ppnas under en roll-
person. Offret maste ett slag mot UNDVIKA med
nackdel, med 3T6 i fallskada vid misslyckande.

Giftpilsfilla — pilar doppade i gift skjuts ut fran
vaggen och traffar alla rollpersoner som star i
narheten som misslyckas med UPPTACKA FARA.
SL bestammer giftets styrka och om det ar
dédande, férlamande eller sévande (sid 52).

Fallor: Fillor ar ett utmarkt sitt att fa spelarna att kinna
att dventyrsplatsen dr oberaknelig och farlig att utforska.
Anvand dem sparsamt och pa vil utvalda stéllen. Féllor
kan upptdckas med firdigheten FINNA DOLDA TING
eller genom att spelarna beskriver att de letar pa rtt stille.
Vid dodliga fillor ar det viktigt att du ger spelarna en
ledtrad om att nagot dr fel, sd att de far en chans att upp-
tacka fillan. Det kan rora sig om en marklig urgropning i
stengolvet eller ett marke i viggen eller liknande.

Slutboss: De flesta dventyr slutar med att rollpersonerna
moter en maktig fiende, en “boss” Det ér viktigt att du har
forberett en finalmotstandare och skrivit ner dess utseende,
motivation och taktik.

KAPITEL

Skatter: Skatter dr ofta det som lockar ut rollpersonerna
pa farofyllda dventyr. Nér du skapar en dventyrsplats ar
skatter och fynd en viktig bestdndsdel. Ett enkelt satt &r att
anvénda skattkorten i spelboxen. Ett typiskt kort dventyr
bor innehalla 3-5 skattkort. Du kan vilja skattkort och
placera ut dem i ditt dventyr, lata spelarna dra slumpmas-
sigt, eller hitta pa egna skatter och anvénda korten bara
som inspiration.

TYPER AV SKATTER

Det finns tva typer av skatter i Drakar och
Demoner — virdeskatter och bruksféremal.

4 Envardeskatt bestar av mynt (koppar, silver
eller guld) eller vardeféremal utan praktisk
anvandning, som juveler och smycken. Som

4 regel behandlas alla vardeféremal helt enkelt
3 som mynt — lat spelarna automatiskt fa veta
4 vardet (i guld, silver eller koppar beroende pa
( materialet) och Iat dem direkt anteckna detta
.

pa sitt rollformuléar. Féremalet behdver inte
nedtecknas, om det inte ar av sarskild vikt.
‘k 4 Ett bruksféremal har konkret anvandning av
\ nagot slag. Det kan vara ett vapen eller nagot
annat foremal ur kapitel 6. Det kan dven vara
ett magiskt foremal (sid 62).

Skattkorten i spelboxen ar till for att snabbt och
enkelt generera varierade skatter i spelet. Vissa
aventyr i Aventyrsboken anger nar du ska lata
spelarna dra ett skattkort, men du kan aven
anvanda korten till att hitta pa egna skatter. Nar
en spelare har dragit ett skattkort ska innehallet
nedtecknas och kortet blandas in i leken igen.
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UPPDRAGET

T6
T4 nas roll- T8 TIO TI2 T20
En dag personerna av fran/om/med som vill en/ett som kallas for
I iskumrasketpa ettbud Karvago, en mystisk underséka magisk  Den bla zuraken .
en taverna trollkarl artefakt
2 vid gryningens ett brev Bode, en endgd krigare hamnas slakt- Kalmanders dga
forsta solstralar klenod
3 runtlager- ett rykte Smolla, en sorgsen gémma svard Sylrods svek
eldens varme halvlingsbard
4 imarknadens skvaller Malkar, en nyfiken forstora skatt Ardanas hjarta
vimmel vargfolkssjofarare
5 — ett mote Rudbul, en girig men aterbérda smycke Gyllengrep
skojfrisk anknasare
6 — ett omen Davanor, en hemlighetsfull lagga ring Nattoga
alvjagare beslag pa
7 — — Veruna, en maniskt sam- ersatta sten Grae bror
lande dvargisk lard kvinna
8 -— — Roena av Dalen, en hdgmo-  skydda skrin Siras gata
dig riddare
9 — — — stjala hjalm Hjaltes krona
10 — — — finna bok Snérjaren
n — — — — formel-  Gringuls
samling hemlighet
2 — — — — husdjur  Vindtamje
3 — — — — — Helox bryne
14 — — — — — Stoltzenkrans
I5 — — — — — Vintermane
6 — — — - - Helgebane :
7t — e L = = Jommelkud 2
I8 — — — — — Silverstjarna
19 — — - — — Malkors vrede ;
20 — — — — — Jarnfast
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T4 T6 T8 TIO TI2 T20
Resan blir och slutar Dar finns en omgiven av Platsen kallas for
I enkel med tid for kamratskap iskugganav  uraldrig tornruin ett trask Barkes Blot
och sang ett berg
2 handelserik med ovantade i skogens overgiven katakomb tat dimma Kargesten
moten och utmaningar morker
3 strapatsrik med omvéaxlande i myrens bortglémd grav morka Natthal
vader och svartillgdngliga gungfly knotiga trad
vagar
4  svar och elandig vid ensvart  Gvervaxt by tunga Melkas gava
sjo regnmoln
5 — vid fotenav  forfallen grotta isande Gurges hala
en kulle vindar
6 — vid flodens dold borgruin entrdagen Stenhands vakt
strand stank
7 — — markligt gard rester av Vidergard
formad ddda djur
8 — — forstord kulle brand Tjales klot
ddemark
9 — — — tjarn stenstoder Ekehand
10 — — - avgrund underliga Herods vatten
symboler
n — — — — ruinfalt Kils strand
2 — — - — béljande Feris undergang
vass
e — — — askvirvlar Saars bro
14 — — — — — Bjorkeholm
I5 — — — — - Vissneland
6 — — — — — Bjuras yl
7 — — — - — Kopparport
I8 — — — — — Barras dunge
19 — — e — — Askeklyfta
20 — — — - — Stormla
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AVENTYRSPLATSEN

T8 TIO TI2 T20
T4 T6 men dven ovantade gaster Har finns en dédlig  Till slut maste -
Vagen in ar Har finns i form av utmaning i form av rollpersonerna besegra
I enkel -ingen en oversvammad 2T8 svartalfer en hungrig en fallucka Kazan Murg -
har last kammare och jattespindel en vansinnig magiker
2 Doldochsvar ettblockerande T6 dventyrare en nyfiken ett starkt gift Odeldggaren —
att hitta ras och mantikora en maktig minotaur
3 utmanande -  vindlande trap-  T6 vargfolk en argsint jatte  ettras Prinsessan Nadilara —
nagot lurar har por ner i mérkret och en fruktansvard gast
4 farlig—enfalla endyster grav T8 rovare T6 hanfulla en pilfalla Zurgush den Rode -
ar gillrad och harpyor en reslig orchhovding
5 — en marklig staty 2T6 orcher 2T6 patrulle- en klurig gata Nattklo -
och rande skelett en svartsint alvkrigare
6 — en underlig T8 kultister en gatfull demon en forbannelse Frosch -
vaggmalning och som maste hdavas en odod ankriddare
7 — — T6 dvargar En flock vampyr- krus av giftiggas  Vinjia -
och fladdermdss ett urdldrigt spéke
8 -— - T4 alver ett osaligt spoke stigande vatten Burge Blodtand —
och en galen révarkung
9 — — — ett ilsket troll en jattelik Lanja Svartgrep — en
stenbumling listig svartalfshovding
10 — — — en storvaxt krossande viaggar Gronben -
minotaur ett stinkande troll
n — — — — rasande eld Laval Blastav — en
hemlighetsfull magiker
2 — — — — en magisk spegel Stene Vidskagg - en
folkilsk dvargkrigare
3 — — — — — Belsor Benknackare -
en grym rovriddare
14 — - — — - Orgog Besudlaren —
en stingslig jatte
I5 — — - — — Furst Aleyn —
en mordisk adling
6 — — — — - Hugo av Dalen —
en fordriven riddare
17 — — — — — Blodvinge —
en mordisk grip
I8 — — — — — Spikbesten — en
blodstdrstig mantikora
9 — — — — — Haxenflaugrsten — en

korrumperande demon
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Drakar och Demoner handlar om dventyr. Men att spela
enstaka dventyr ar bara borjan. Genom att spela en serie
aventyr med samma rollpersoner far ni tillsammans
uppleva en storre beréttelse som blir mer spannande och
minnesvard. Det hir kallas for att spela en kampanj.
Drakkejsarens hemlighet i Aventyrsboken ir ett exem-
pel pa en kampanj, men de kan se ut pa manga olika sitt.
Som SL kan du f& mycket ndje av att planera och spela en 5
kampanj 6ver tid men det dr oftast bést att borja enkelt.

ROLLPERSONERS DOD

Drakar och Demoner utspelar sig i en farlig varld
och ibland kommer rollpersoner att dd. Det kan
r vara trakigt att behéva skiljas fran en rollperson,
~ men det ar en del av spelet och ndgot som ocksa
oppnar upp for nya méjligheter.

Nar en rollperson dér bér du lata spelaren

i : A i ¥ gora en ny rollperson och ansluta till &ventyret
Du behéver inte ha ndgon storslagen plan for att starta en Saecsl % ST o

e Nk 23 : s vid forsta basta tillfalle. Lat den nya rollperso-
kampanj. Lat bara rollpersonerna gé pa aventyr och hitta PR i Sl i a torhatiringsslag far vARR SRRl
nédgot sétt att knyta ihop delar av dventyren i en storre st tills o och Samind antd)
berittelse allt eftersom. .

hjalteférmagor som de évriga rollpersonerna.
SL far avgéra de exakta detaljerna.

SPELVARLDEN

Drakar och Demoners virld dr en varld full av dimmiga
skogar, djupa raviner, branta klippor och bortglomda grot-
tor. Det ar en virld full av dventyr och faror, av uraldriga
bestar, gomda skatter och morka séillskap som verkar i det
fordolda.

Dimmornas dal som beskrivs i Aventyrsboken
ar en bra utgdngspunkt for att starta era dventyr
i varlden. Drakar och Demoners vérld ar till
for att upptickas och upplevas i spel. Vem
vet vad som finns bortom bergen i norr?
Kanske har du en idé om ett markligt
spindelrike som skulle passa perfekt for
rollpersonerna att besoka harnast.

I kommande moduler kommer vi
att utforska spelvirlden bit for bit, men
pa ett sitt som ger dig frihet att skapa
dina egna platser for dventyr.
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