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SA sitTER vi hiir igen med grundboken. Aldrig hade vi
vl kunnat ana hur framgingsrike pop6 skulle bli ndr vi
forse slippte den nya versionen. Arr axla manteln efter fem
virdiga foregingare dr givervis inte lite. Vi hade v starka
visioner med en ny version; for der forsra skulle den vara
lir arr spela och for det andra skulle kinslan vara mer sago-
beronad dn sina foregingare. Vi mirkee fore are der var pre-

cis det hir som behovdes for are F farr pi rollspelandet
igen och det ir med gladje vi ser hur rillserémningen av nya
rollspelare dkar for varje -:L'lg.

Vi hoppas arr denna uppdaterade urgiva av pop6 skall
vara enklare in sin foregingare, lirtare arr spela och samei-
digt ge en forsta inblick i Trudvang, denna mystikens bo-
ning och trollens hemvist,

~Rintminds

kommertarer wull ders reviderade u*r.s&.vm

Mar pEN HAR reviderade urgivan slipps finns der redan
en uppsattning expertregler for spelarna, Err regelverk som
gir under benimningen Drakar och Demoner Expert: Roll-
personen. Tanken dr ate reglerna for rollpersonen som du
finner i den hir reviderade urgivan skall vara enkla och
dverskidliga. Expertreglerna diiremot dir till for de spelare
som vill ha fler alcernativ och valmajligheter for sina rollper-
soner. Men ocksa for dom som vill ha err stérre uthbud av
yeken, Fa'fdighctcr ach alika raser.

Arr vi viljer arr slippa en reviderad urgiva beror forst
och friimst pd ate vi drerigen har hamnat i en situarion dir
vi miste erycka fler bicker eftersom de gamla har cagit sluc.
Dessurem q«*ckcr vi arr der finns en del fﬁrindringm‘ ach
justeringar som kan géras, Forindringar som bide gér det
ldrrare arc spela och som lyﬁcr Fram mer av den nya virlden
Trudvang.

Dren hir utgivan dr siledes en revidering av den forsea
boken och dven om formen och urseender har indracs ir
innchaller i storr sert decsamma. Regelverker har fairr sig
en ansik:s[}rf:ning och en genomging men den som har
den forsea wegdvan misre ince ha den hir boken for are
anvinda frameida regel- eller virldsbocker. Den gﬂmla du-
ger goit. Aven om vi forindrar, och i viss min tagic bor,
yrkesnivierna som en vikeig kompenent fér rollpersonerna
handlar der forcfarande om ate vara sd duk:ig som mojlige

it sina F.irdighcter for ace chka.s. Drakar och Demoner har
alleid varic etr firdighersbaserar system, och kommer si all-
tid att vara. Qavserr om du anvinder den hir eller den
gnm],a boken si inser du snarr are der som beryder nagor
varken har med yrkesnivier eller yrkesval are géra, uran vil-
ker firdighersvirde en person har i sina firdigherer. Der dr
viigen dir som rill sedrsca delen sk.iljcr den farsta utgivan
med den reviderade,

Bide den gamla och den reviderade urgivan iir kompari-
bel med expertboken. Men som vanlige kan der krdvas vissa
smirre forindringar for den som anvinder den hir boken
tillsammans med expertreglerna. Tiink dock pa atc expert-
rcglcrna i forsta hand dr cll f6r spelarna och inte for sp¢l-
ledaren.

Jo just det! En sak cll. Vi har genomgiiende forsoke ar
skapa en kdnsle mer dn err allomfactande regelverk i vira
produkrer. I minga fall kommer du are stillas infor pro-
blem eller regler som du inre forstir eller som kanske hele
enkelt inte finns beskrivna. Du kommer arr seilla dig frigor
som »ska jag anvinda den hiir regeln frin exper eller den
hir frin regelboken?« eller »vilken regel ska jag anvinda
hir, den frin forsta urgivan eller den frin den revideradeze.
Rader vi kan ge ir are vara lice kreativ och acr forsika hitea
stimningen snarare dn den pertekea regeln. En sidan n:gci
finns nﬁmligen ine.
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Rovisear kan Jimroras med en Glm eller rearer. Skillna-
den ir arr som spelare dr du inte passiv dskidare eller har
ett speciell manas som du misee filja. I rollspel bestimmer
spelarna sjilva vad de vill gora. Spelledaren bestimmer vad
der Fir for konsekvenser. Miler dir inre are vinna eller Farlora,
uean are uppleva spannande dventyr och lita sig ryckas med
i beriierelsen, precis som sagornas |'|_jiiit;:1r,

Spelaren och rollpersonen

Varje spelare har en eller Hera rollpersoner (re), En rollper-
son ir en fiktiv person som spelaren styr genom hela spelet
och som formar sig alleefrersom han eller hon far mer er-
farenher. En spelare fir mn]igr\ris en rollperson genom are
sjilv skapa den enligt de regler som finns for decta (se Roll-
personen, 5.13), 1 vissa fall kan spelledaren bestimma vilken
rollperson spelaren skall anvinda sig av. I dessa fall gor spel-
ledaren upp en rollperson cnligr n.:g!crn;l. for detta, alverna-
tivt efter eget r}rckc och behov. Vanligase dr derta i de fall
som spelledaren vill ace spelarna skall ha vissa rollpersoner
tér are dom skall passa in i ert visst sammanhang eller for
en viss typ av aventyr. Spelaren bor alleid skapa en rollper-
son tillsammans med spelledaren. Vanligevis dr det Hera
spelare som alla har en eller fera rollpersoner. Der finns
ingen begrinsning i hur minga spelare der kan vara med.
Yreeerse dr der upp dill spelledaren hur minga spelare han
klarar av ace ba i sin spelgrupp.

Spelledaren

Spcilcdm'cn (sL) Gr den person som inte har nigon egen roll-
person, men som istiller leder sjilva speler. Der bor aldrig
vara mer in en person som ir spelledare dr gingen. Spelleda-
rens uppgift ar are fora berdrelsen framir genom arc forse
sp::].'lrna med den information som behdvs fir are de ska
kunna forsea omgivningen och utifein den gora vissa val och
handlingar urifrin sina rollpersoners karakefiver och bakgrun-
der. 5S¢ dr den som bestimmer hur regler bir rolkas men
ocksi vilka regler man bér anvinda eller modifiera. Det ir
st som bér kunna rcgl.'lvcrkc’r bist. Att vara st handlar dock
inte bara om att kunna reglerna. En spelledare miste ocksi
vara kreariv och pihirrig eftersom der e han/hon som hic-
rar pd alla de dventyr som rollpersonerna kastas in i, Mer om
derta senare i boken (se Spelledarens roll och uppgift, s. 168).

Avcnt}rr och kampanjer
ﬁ.vcnr}'r kallas den berirrelse och det uppiﬁgg som spelleda-
ren anviinder som mall niir han beritear foe spelarna vad
deras rollpersoner rikar ur fér. Vissa foredrar acr géra egna
dveneyt, andra are l;{"r]:ra dventyr som finns atct kﬁpa tillsam-
mans med rollspelet.

Kampanj brukar man kalla err storee dventyr som stric-

ker sig Gver en lingre tid och dir rollpersonerna rikar ut
fér en serie mindre fiventyr som pid err eller annar sice

hinger thop.

Utrustning

Far att spela Drakar och Desoster behver du (frutom den
hir boken) yrerligare nagra hjilpmedel.

Rollformulir

Rollformuliret dr ett papper som anvinds for rollpersoner.
Pi rollformuliret ﬁr”cr spelaren i rollpersonens olika egen-
skaper och férmiger, utrustning och annar sem kan vara
bra arr vera om rollpersonen. | slurer av den hiir boken finns
et rollformulir som du kan kopiera for eger bruk. Der gir

givervis art gora egna rollformulir om man vill der.

Tirningar

Fér arr spela Drakar och Demoner behover du err aneal cir-
ningar som hnns arr kipa i samma bueik som du képre
den hir boken. Der behdvs filjande tirningar: en tjugo-
sidig (T20), en drcasidig (18) och en sexsidig (16). [ vissa
fall nimns en tresidig tirning (73}, eller en fyrasidig (14).
MNigra sidana tirningar behéver du inte, det gir bra aee an-
vinda en T6 som T3 (1-2 ir 1, 3-4 fir 2 och 5-6 ir 1), eller en
T8 som T4 (1=2 r 1, 3=4 ir 2, 5=6 dr 3 och 7=8 ir 4).

» T dr allesh forkormingen Foe tirning, efterfoljande siff-
ra visar vilken typ av tirning der ror sig om. [ der flesea fall
stir det dven en siffra framfor ©, denna siffra beskriver hur
minga ginger man skall sli tirningen: 316 beryder rill ex-
empel art man skall sli den sexsidiga tirningen tre ginger
och ligga ihop resulracer.

Tennfigurer eller markérer

Rallspel kan spelas med fanrasin som enda hjilpmedel, el-
ler med papper och penna, men roligase blir der om man
kan ordna en »spelplan« dir man kan flycea figurer eller
markérer som forestiller eller markerar vart rollpersonerna
behnmner sig i en viss situation. Speciellt v:i]ctigr blir detta
nir det drar thop sig tll serid. Tennhgurer hnns aec képa i
vilsorrerade hobbyspelsburiler.

Spelviirlden

Trudvang heter den otheiella spelvirlden ol Divakar och De-
moner 6, Sjilvklare kan du vilja ace skapa din egen spelvarld
om du vill. Rikna dock med arr der rar mll,u:lmr rid och
aer det kriiver en hel del rankearbere for ace gora viirlden
rmvé‘irdig. For vissa mindre dventyr ir der inte m’ﬁdvﬁndigt
act man har en spelviirld, det ricker med awe spelledaren
forbereder det omride som han vill atr spelarnas rollperso-
ner skall viscas i.




I avsnittet Trudvang (nésta sida) presenteras i korther de-
lar av den officiella spelvirlden. Vill du veta mer om Trud-
vang kan du inforskaffa befintliga och kommande backer
som var och en beskriver Trudvangs olika delar. Regelver-
ker i sig ar ocksd starke sammanknuter med Trudvang vil-
ker du mirker inte minst pi de olika rasernas bakgrund
och namn, same namn pd platser och personer,

P& rrera STALLEN i reglerna har vi vale acc enbarr skriva
shane, dir det cgentligcn skall vara »han eller hone«. Detta
beror inte pi acc vi vill diskriminera nigon, eller pi konsriga
fardomar, ucan pi acc vi vill glira texten mer Licelise.

Pi flera sillen i boken star der endast »personen« dir
der lika girna kunde sti »... och varelsens eller »... monst-
rer«, eller bade och. Detta Fir atr gbea texten mer lacelise.




Av diminornas “f”.f och .f::ﬁm:,ﬂ funga veinod sog]'.:du: en vdrld
fram ut ur ljuset och gav det ndgot att vila sing strdlar pd. Vid
den ff:':'.cr:i tonen sprang graset upp ur mﬂfﬁrr. vid den andra
fﬁd:fvs J'&-qu?’:li:lﬂlti. Under traden sov stenarna i en bidd av
messa och bare. De slumrade sd uﬁupt ach: triff ait fngwr feunde
hira dess sing. Men bummade och gnolade, det giorde dom.
Dam nynna de om vita och regi. Och s kom vatenet och regnet.
Sk :::}l’lﬁ!j.fﬂfcrn:il' risslade sig m.'r_]"rfiu !wr_gg':r och medan de red
fmm dver den torra jorden sjong de om ensambeten. Dd vak-
nade g;r:{:mr::ﬁ:in $in I.ir:g:i somr. | morkret bade de slumrat
som stjdrnor pd en svart himmel, [ all sin pmﬁci step de ner i
den otrampade marken och forandrades dver dess vilda shanher.
Gudarna u’r’ip[c den till 'ﬁ'r:dl'umx och det dr namet den shall
béiira tills dess ate den blir ett med fju:-:: igen.

UR PALLVHIRTA — BERATTELSEN OM MAR VARLDEN FODDES

Travevans Ar En varld sprungen ur sagor ach |¢g¢m|-:r. [Der
ir mystikens boning dir naturen har stérre make in bide
alver, minniskor och dviirgar. Die djupa skogarna med sina
mossklidda stenar eller de mécka tjirnarna ruvar pa ofartba-
ra skarter och |wm]|'g|wtt:n WVilda forsar danar fram som om
de vore dskan i egen hog person, Trollen gommer sig under
skuggorna like skygga djur pa dagarna, men smyger giirna ut
ach révar ménniskobarn nir nareen faller pi. Under granar-
nas barcklidda grenar hérs ert hoande som bryrer rysmaden.
Bakom stenblocken hérs [juder frin grenar som kniicks och
i nattens morker ser man gulﬂ. gﬂ‘.lu}n\rrﬁngﬂm{r} fEon som
pd avstind foljer varje steg man tar.

Allr derea och lice «ill dr Trudvang, den officiella virlden
till Drakar och Demoner 6. Trudvang genomsyras av stor
mystik och gacfullher men ocksi ert visse vemod och tung-
sinthet. Far dig som anvinder dig av virlden kan det vara
bra are veta ate idén har sina réteer i den nordiska sagan och
dess visen. Till skillnad frin mianga andra fantasyvirldar
har Trudvang Eiee en seark prigel av der fornnordiska. Srora
inspirationskillor for dig som anvinder viitlden kan vara:
milaren John Bauer och hans verk; det finska nationalepo-
set Kalevala; dec storslagna Beowulbkvider; och till sror del
den nordiska myrologin och dess gudar,

Kortfarear kan man siga arc konrinenren delas in i
fem delar; Oschem, Micdand, Vastermark, Soj och Isvidda
(dven kallac Nhoordland) med den enorma bergskedjan
Jaarngand och den stora skogen Svardliden.

Oscbhem

I Osthem lever stormlindarna, derra okuvliga folk som il en
barjan var fera olika. Vad som hiller samman stormlindarma,
vad som ger dem Seyrka utit och enigher indr dr i grunden

TRUDV;\HQ

inte are vara underseillda en jael eller h&vc‘lin‘g, inte heller ursik-
terna pd art bedriva krig mot andra Einder eller gemensamma
hﬁljningst:ig. \-’ik:ignsr ir den gemensamma ideologi och reli-
gion som idag delas av de flesta stormbindare. Srormlindarna
har sedan ling rid cllbaka olika idéer om sin hickomse, sin
hizroria och framféealle om stammens forfader eller kanske
dess mystiska anfader. Der var diefor férsr sedan Gerbanis
tro och lia acceprerades som stormlindarna blev err folk un-
der en tro och religion. Vi.-.scrlig«:n lever anfadersdyrkan kvar
hos minga stammar ach regioner i Osthem, men det i indi
Srorme som v allfader och hiirskare dver stormlindarnas livi
d.-lgcns Osthern. Gerbanis rro fir ofta uppblandad med bdde
hﬁn:r:nuningmtl-,r:cr. fruktharhers- och offerkuleer sivil som
visrdnad for namrkeafter och andra _gudnm]lghcrcr. Blor och
offer upprar en stor och bct}fdclm:‘ﬁﬂl del av stormbindarnas
tro. Bloren och offerceremonierna dr ofta komplicerade ach
urdragna, fyllda av stor mystik och gacullber.

Till en birjan dr der Osthems omedelbara skénher som
slir de flesta som vandrar pi dess stigar och bestiger dess
toppiga berg. Man firundras éver variationen av sridiga
berg, vidserickea placier och en harmonisk v;'lx]ing mellan
slutna fallmassiv och Gppna hedar, vilda forsar och djupa
skug;n'. De smrs]:lgn:l bergen slurer sig som borgar och mel-
lan dem ﬂ"-rgn.'nar sig manga djupr nedskurna dalgingar like
vallgravar. Men Oschem dr en krivande miljo for vaxtligher.
Storre delen av drer ticks vegerationen av sni eller ursices
for piskande snddrev eller blora sommarregn. Kyla och karg
mark har gjort vixrerna hir urhilliga och viderbirna.

Osthems vildmark ir en jigares drim och mardrém. 1 ba-
de skogen och pd slictlander, bland bergen och dess djupa da-
lar kan jigaren hira villebrad av bade hjort, vildsvin, ren, bjarn,
kanin och srora bestar som mastomanten. Men han fir hela
tiden vara pi sin vake di varje skog, varje slio och varje berg in-
hyser varelser och bestar som scd ndigr lesar efter Lirea byren.

Osthems dstkuse dr ocksi Trudvangs dstkust, Den seriicker
sig hela vigen frin den ejlindska staden Saaga i soder, forbi
landet Fynhem och upp dll Vildlands norra delar. Kusten
dr full av Kordar och lodriea klippor som steicker sina gra-
nitspjut upp ur det kalla stormiga Rimbhaver.

Undanrager den mytomspunna skngcn Vildhjarra och
dess systerskog Kopparskogen i Ejland och S}fskﬂn:ﬂkn@cn
[_]ungh:lrl: kavakririseras Srormlindernas flora av knotga,
vindpinade och |:'ag.1 vixeer, trid och buskar som ihirdige
klamrar sig fasr rrors et ogiswitilig: klimar. Den svarra
ach gfriga ljungen viixter sig ﬁudig under de korta som-
rarna och ticker et stenigr och b:'iij:mde Eﬂm‘lsknp. I vissa
omriden steficker den svarra ljungen ur site bolscer s are der
omsluter hela landskaper i en svare vixdigher. Bland criden
irde knntign dv&irggtan;arn:l och rrolleallarna vanligase i de
norra delarna av Osthem medan de svarea bjsrnsokarna
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[ Mircland breder vidserickea dsar med kummel frin fornci-
den ur sig, dndlésa forsar slingrar sig fram Gver grinslosa
slirrer, djupa skogar och héga l'rcr_g,, Mittland ir [¢gender-
nas rike och hjilarnas marker. Ower slitterna rér sig de
vilda histarna anforda av sedeliga hingsrar. [ de djupa sko-
garna har |'t:,:n'|]ig|'!l.:tcrr1,'l begrav sig sjilva under mossa och

och pilgranar uppblandar med kuppnrblum ir v:mligas: ide
stdra delarna av denna karga och E:l'-dsiig:l del av Tru':lv;mg.
Triidens utseende iir en anpassning rill de srora snémingder
som faller Gver i store sett hela Osthem.

mull. Pi gronskande kullar reser sig borgar och stader som

vitenar om make och stordad.

Till Mirelands linder hér idag; Runvjiik, Majnjord, Byd-
land, Fylges, Arje, och der fjirran Dranvelce.

Rum:iii[q, Majnjord och Bydland bebos i hivadsak av ost-
wroner och inflyrade viranner. Hir & ostroseden uppblan-
dad med tron pi Gave. [ Fylges och Are harskar okis Gver

de dndlosa vidderna och hir ir nidendomens keafe som sva-

gase. Diranvelee fir som en stor smiledegel av in H}dec storm-
lindare, bulturer frin Sylvan, hanirs frin Fylges och ostrroner.
I dster har stormlindarna samlae sig under en

gemensam tro, liksom visterns folk samlac

sig under den Enda tron. Men det som bin-

der samman och Forenar mirdindarna ir den
ur:’t[clrig:i astroseden, en sed och cradirion som
siigs ha kemmit med ostrronerna. Det ir en djup-
lodad kulour som har sina réceer 1 tron pd
Whote uppblandad med naturdyrkan. De

som lever efrer rradirionen rror amr na-

turen dr levande, et visen som lever

och andas och som inhyser osynli-
ga andar och krafrer som endase

besviirjarna kan bemiistra,

Nir nidendomen spred sig
dver Mitdand more den licer
motseind eftersom folker som
levde dir ansig sig vara dee-
lingar cill visterns folk och
girna tog ll sig lice av den
nya tron. Nigra ki ginger for-
solte Ovus rortvikeare med
vald i sina omwiind ningsk:lm-
panjer £i mirckindarna are hele
firkasea sin gamla rradition
och sina seder, ndgot som ald-
rig lyckades. An idag lever folk
med t:n.gudmrﬂig tro pa Gave,
men till skillnad frin sina vinner i
vaster har de behillic de urildriga

seder och bruk som ar s srarke for-
knippade med ostroseden. Inte

ens | Majnjord, Ovus searkas-

fe fiste dster om Hralverse-
rinna har man helr frkasear de

gamla rradicionerna.

=
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Ostroseden dr erc komplext ménsrer av traditioner, my-
ter och forestillningar om naturen och dess visen som ge-
nomsyrar hela der micdlindska sambhiiller. Seden har sina
rdreer 1 den tronlindska sedvinjan men forfinades och ur-
vecklades i och med den stara folkv.'mdring som Malhwens
bolk foretog sig frin visterns linder dnda bere till nuvaran-
de Osthem i Drorrningens ridsilder. Seden blev hirdare
och hirdare och frin en ren Whoredyrkan blev der s
sminingom en tradicion fylld av hjiltar och kamp, stordid
och bragder, ty ute pa slitterna levde inte bara hiscar, hir
fanns ocksd den frukeade gripen i stort ancal. Har siugs
lindomar mor mankoror ach minoxer. Tid efrer annan leta-
de sig forvildade tornédlor ner frin dec mikriga Jaarngand
och satee skriick 1 mitdlindarna, och gbr sd dn idag,

Isvadda (NI’)GG‘I‘JLAHJ}

Isvidda kallas der stora lindomrider med bide skog, berg
och is som ligger som ett lock dver hela Trudvang, fein vister
till dsrer. Mer och mer anvinds dock namner Nhoordland
for att beskriva denna farliga vildmark
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norr. Sjilva Isvidda med site kalla och biseea klimac Fir dven
de mest hirdade arr duka under i snéstormar och iskalla vin-
dar. Hir uppe ylar vinden som ulvar och driver runt snén
som om den skall piskas dll underkascelse, I lsvidda lever
varken minniskor, alver eller dviivgar. Hir uppe klarar en-
dase Fm'stjﬁrra rna av act leva under nigra ].'-iugm-e perioder. De
gdmmer sig i derta gudsﬂirg&irn:i land och lever i sina ofant-
liga isborgar. Till Nhoordland riknas ocksi den miktiga
bergskedjan Jarngand som inhyser dvirgarnas storsta rike
Thrilheim. Err rike som formades i fornriden och som in-
h}rscr skatter si stora att om de alla samlades pd samma
stille skulle de ticka hela Osthem. Hir hnns gu]-.‘], silver,
fidelsrenar och konstforemal i alla storlekar och varianter.
tusentals och drer tusenrals dr har dviirgarna grive ur berget
och samlac pa sig dess skonher. I all sin prake ir derta erc
av Trudvangs storverk och rrots ate £ har serr dess fulla om-
fartning talar man om dviirgriker som om det vore en vacker
drém av glircrande stcnﬂr,jilvcipl}'cfdn troner och ridshallar
s higa are valven forsvinner upp i all odndligher.

Till Nhoordland hér ocksi den mikriga skogen Svare-
liden som stricker ur sin marka ka[)p;l frin visterns vira
serinder inda bore il Vildlands obyggd i éster. Det ir en
skog s djup och farcrollande ate fi vigar sig in i dess skére.
Hir frodas croll, deakar, skarrer ach hemligherer i alla dess
former.

Wastermark.

I Vastermark har nidendomen brerr ur sig med kraft och
styrka. Fi dr de lander i denna del av Trudvang som inre un-
derkaseat sig den hl.:Eigu skriften Rorean och Owvus stringa
make. Vastermark ir en vacker och bérd ig del av Truc.lvrlng
men likvil ir det mer dn allc annar mest kinc fér ace vara
ert lirdomens centrum. I stidernas djupa katakomber och
vilvda kammare si[ngr:lr sig dindlésa rader av hyllor fyllda
med backer och skriftrullar.

Riddarsk:tpct ach ridderminnen har alleid hafe scor
make i denna del av Trudvang och trocs act lindernas
grimser dir mer in vil definierade serficker ridderskaper ur
sin vida kappa dver linderna och styr i der Rrdolda.

Till Vascermark hor Fjal, detea undergingens karga rike
i norr; Silverunder med sina scolta riddersmiing Bysente i
all sin vildher; Carlonne, denna Mitdands granne; Vicanne
gom dr Ovus hoghorg: Tronland med sina gamla anor; Vis-

rergalp med sin E’lgl'a flora; och Thoorkaal der mécka lan-
det i sydwist,

Samlade under den Enda on lever minga av linderna
i Vastermark i samforstind och rrors arr fursear, vasaller och
konungar stindige brikar om grinserna och forsvarar sina
higresta borgar samlas de fore under nidendomens fanor 54
forr err yrere hor visar sig. Specielle Bysente och Silveru neler ir
tvi linder som stindigr ligger i krig med sina grannar i norr,
Bysente lever med arkernas oupphirliga hiarjningstig som en
del av vardagen och Silvtrunder har si lﬁngr.' nagon kan min-
nas Fire urstd areacker frin de vilda amurerna som lever i Fjal,

De berykrade rorvikearna och pilgrimiterna, nidendo-
mens hu:li_gn Icrigan: ligger i stindig beredskap act fGrsvara
sin tro och sina linder. De har uppfore sina egna borgar
och lirocenter med inhy:.'drt svirdsmistare frin Micdland
och vilda bulturer frin Sylvan.

Men linderna i Vastermark har alleid anserc aer kun-
skap har stéree make éin svird och brynja och av den an-
ledningen kan linder sdsom Viranne och Silverunder stole-
sera med Trudv;mgs staraca bibliorek och lirdomscentrum,
Ervidden, Virannes huvudstad och Owvus hiigsiitu ar ete
sadant centrum.

Sc.y-

I Sojs dimhaljda riken gémmer sig minga sagor och le-
gn.:ndur. Dele i den firerallade skogen Valroris ligger alver-
nas stérsea stad. Hie seir varken uppfidrda torn i sten eller
jl'imsmidda portar men likvl dr derra en av Trudvangs
storsta och mest mytomspunna stider. Alverna hiller
skogen utanfor méinniskernas affirer och lever i h{jgsm
samforsrind med narren.

Till Soj hér Visentia, Syk, Dalheim och de andra 8arna i
det skummande Alchishaver. Alla beskyddas de av alverna. I
Syk lever fi minniskor men desto Her av halvlingsméinnens
slikee; 1 Visentia, detra platta och vidstrickea land lever
t'isscrligeu minniskor men minga har tagic efter alvernas
kiirlel till naruren och dessa minniskor linnar jorden ifred
si gore der gir. Fér minga rusentals ir sedan, i Drémmarnas
tidsilder stod et av de miikrigasn: 51:lg¢!1 mellan alverna och
drakarna ure pd Visentias slittland och sum]iga menar att
satt griva i jorden 3r som arc griva i dec E\Erg:'mgm«. Sa-
gorna om drakar som vickr upp ur sin urildriga sémn ar
minga och hir I:pg;suar man pi alvernas visdom och rid.




wEa anan som dr jrqufnd t ﬁjdﬁ'r och kan f:i I::jii'fn:ﬁwkm att mixa.
A:rjur!;tr.s ditt shall ban vara och btig: under hernristet dhall ban
strél sina ringar. En g:iuﬁu eller iirory':!. .spl'h!i' fgen roll, men
varken hfsm'i'rj:in'smrig eller [jlwpﬂrmsk stdr i den stirsta ey hal-
lar. Héirdad fﬂ]'i':lmgriiig ach en llr':.'n_ja s gfimarrmr. Hirdsmitt
imggm’iru ach han 51¢aifﬁi totra med underskina Wﬂgﬂ.«

SAGT AV FYLEKJARLEN VULFGART SEJODROT AV SAAGA

Rollpeﬁoutu steg for steg

En rollperson ir en fikeiv person som gestalear en spelares
hjilee cller anr:i]':jﬁ]l:c. Rollpersonen kan vara stor, liten, intel-
ligent, vis, lémsk, egocenrrisk, kirvinlig, dum, hjileemodig
eller varfér inte feg. Korr sagr alle &r méjligr.

Alla rollpersoner har olika egenskaper och formigor som
beskriver hur han eller hon ser ut eller beter sig i olika situa-
rioner. Egcnsfmpcrlm bestims till viss del av tirningar men
friimse hur spelaren viljer act forma sin rollperson. Spdlcdu-
ren bore dock allrid vara med nér spelaren skapar sin rollper-
son eftersom det dr han som har sista ordet i om rollperso-
nen fungerar eller inte i det dventyr eller de kampanjer som
han har cinke ate rollpersonen skall Flgurf:rn i

Alla spelare behéver ha en rollperson for act kunna vara
med och spela. Fér arr skapa en rollperson, gor si hir:

. Ta fram et rollformulir eller ndgor du kan skriva ner
din rollperson pa (du kan kopiera formuliret pi s. 223).

2. Sl fram grundegenskaper for rollpersonen,

3. Bestim vilken ras rollpersonen har,

4. Ligg till eller dra ifrdn evenruella rasmodifkarioner som
rollpersonen Fir pd sina grundegenskaper.

5. Bestim ilder for rollpersonen, ligg dll och dra bort
maodifikationer pd grundegenskaperna,

6. Rikna ur sekundira egenskaper.

7 Sli fram vilken hand som blir rollpersonens vapenhand

& Sli fram vilker sociale stind som rollpersonen rillhie
och sld fram scarckapital.

g. Bestim yrke for rollpersonen.

to. Beseim rollpersonens bakgrund, historia och personligher.

1. Rikna ut kroppspoing.

12. Rikna ur stridskapucitctcn.

13. Placera ut sx-grund.

14. Rikna ur anraler fardighetspoing.

15. Bestim firdigherer med ranke pd rollpersonens yrke,
bakgrund och historia.

16. Om rollpersonen ir besvirjare eller priist, se Magi (s. 70)
respektive Religion (5. 116) for mer information.

17. Placera ur evenruella #v genererade av de olika serids-

f.'*i:'digjmrcrm.

ROIPERSONEN

18, Urrusta rollpersonen genom arte képa utrustning Far
seartkeapiraler.
14, A'.rcnrlrr'r:l.

qruwdegemshper

'[jrumlcgcnslc::per beskriver en rollpersons fysiska och men-
cala kﬂpﬂtitct eller :lug]igiicr. Dret dir pd dessa en spelare se-
dan formar sin rollperson.

Alla rollpersoner har rotale sett nio grundegenskaper dir
varje grundegenskap symboliseras av et virde, Viirder vi-
sar hur pass utvecklad grundegenskapen ir. Ju lagre virde
desto simre egenskap och wirtom. De nio grundegenska-
perna iir: Styrka (s7v), Fysik (Fys), Smidighet (sm1), Stor-
lek (sTo), Incelligens (107), Perceprion (per), Psyke (psy),
Spiritus (se1), och Karisma (kar).

Beroende pa vilken ras spelaren villjer erhiller rollperso-
nen modifikationer pi sina grundegenskaper och Firdigher-
er. En alv fir all cm:mpc] -1 STIYI'LCJI medan en dl'irg far
+11 samma grundegenskap, en halvlingdsman far 42 1 Smi-
dighet medan en dvirg Fir -3, En rollperson kan dock ince
ha ligre i en grundegenskap in 3 (eller 2 om der giller
grundegenskapen sto). Modifikationerna som reglerar de
nio grundegenskaperna finns i tabellen Grundegenskaper.

At sla fram grundegenskaper

Der hinns minga alika sire for are sld fram de nio grundegen-
skaperna pa. Vilj sier i samrid med spelledaren varefrer al-
la rollpersonens gundcgcnskﬂ]_xr slis fram pé samma sirc.
Ara av grundegenskaperna fascstills gEnOm. summan av
316 + eventuella rasmodifikationer medan viirder for grund-
r:gcu,r.k;:pcn sto fasestills genom summan av 276 £ eventu-
ella rasmodifikationer.

Metod 1: 5li 376 for den férsta grundegenskapen (sty).
Fortsirr sedan pd samma sirc far alla grundcgcnsk:{pcr.
Sro ska dock endasr slis med 216,

Metod 2: 5l 376 drea ginger och Fir ned resultaten pd
et kladdpapper. Férdela sedan resuleaten pi grundegenska-
perna efter eget gillande. 5li sedan 216 fér att bestimma
grundegenskapen sro.

Metod 3: Gér som i metod 1 fast sla tvd ginger for varje
grundegenskap och vilj dec bista alcernariver.

Metod 4: Gér som i metod 1 eller 2 men sli om alla error.

Metod 5: Gér som i merod 1 eller 2, men sli 4716 (376
tér sTo) ach vilj borr den simsta cirningen.

Merod 6: Gér som 1 merod 1 men skriv ned resulcarer
pé crt kladdpapper. Diirefter kan du »lina« peing frin en
grundegenskap aill en annan, till en kosenad av 2 for 1. Forare
hija en gmndcgcnskﬁp ett steg midste en annan sinkas med




Tabell 3-1: Grundegenskaper
Grundegenskap  Méinniska
Sryrka 3iT6
Fysik 3T6
Smidigher 3T6
Srorlek 2T6+6
Intelligens 3iTe
Perception 3T6
Psyke TG
Spiritus iTa

3T6

Halveroll
3T +2
ITe+1
3Te
2Te+7
3T6-1
3T6-1
iTe=-1
ITH -3
3Te-2

Alv
3iTe-1
3T6
iTo+1
2T6+4
iTe
3TGE+ 1
iT6
3T6+ 1
3IT6+ 1

Halvalw
3Ta
iTé
3T6+ 1
IT6+5
3ThH
ITo+1
iTe
316
3T6

Dviirg
3T6+1
iT6+2
3T6-3
2To+1
iTe

. 3T6
3T6+ 1
iT6
3T6

Halvlﬁngdﬁmnn
ITe-2
iT6 -1
iT6+2
2Te
3T6+ 1
316+ 1
3T6
iTe6
iT6

Karisma

ovid poing. Fir ace all exempel hifa sty frin 16 dll 17 misee
en av de andra grundegenskaperna sinkas med tvi steg.

Styrka (STY)

Grundegenskapen dr err mire pi rollpersonens ristyrka. En
person med hag sty dir stark och muskulés och kan uenyra
IﬂUSkL‘IS!yrf\'.‘tn ].‘Ii bista sire, sTY dren vikrig grundcg{:nsl-:np
for rollpersoner som vill kunna sliss bra eftersom hog sty
ger modifkarioner pd skadan som nillfogas motstindaren,
sTY avghe ocksd hur J'Il.}’-?k!:[ en person klarar av art bira.

Fysik (FYS)

Grundegenskapen ér etr mitt pi personens hilsa, uthal-
|ig|\cr och morstindskrafr. Fys midrer dven en persons
formiga acr halla ue i pressade situationer. Dels under ex-
tremt korta och intensiva pifrestningar och dels under
|511g:t lluiragnn forhillanden di pil'rcsrning:u'm ir srora
och lingvariga. Frs anvinds rillsammans med sto och psy
for atr visa hur mycket skador en person il innan han dor.

Smidighet (SMI)

Grundcgcnskﬂpcn avgiir hur snabb ach rﬁrl:ig en person dr.
Ett lage virde i smr innebir are personen ir seel och ovig,
ett hﬁg‘: virde ate personen har [t for act rora sig vigt och
spinstigr. Reakrionsformaga dr en vikrig del av grundegen-
skapen som bland annac anvinds for are bestaimma hur fore
personen handlar i vissa siruarioner,

Storlek (STO)

Sto dr den grundegenskap som sammanfarcar personens
lingd och vike. En persen med hég sto har en stor (men
inte nadvandigtvis ling, eller muskulés) kroppsmassa. I spe-
ler anviinds sto forse och Frimse for ate berikna fram hur
mycker skada personen il (rillsammans med #vs och psy).

Intelligens (INT)

Grundegenskapen iir err mire pd hur klok och forscindig
en person fir. En person med hﬁg it har Lce fér ace lira
sig nya saker och ate l6sa problem som keiver noggrann
efrertanksamher. InT dir en vikog grundegenskap fir bade
besvi rjare och lirda min.

Perception (PER)

Grundegenskapen beskriver en persons férmiga arr uppfac-
ta deraljer i sin omgivning genom atr anvinda sina sinnen:
syn, lukr, smak, horsel och kinsel. Perceprion ir hele enkelr

en persons uppﬂ'ltmingsﬁirm;ign. Per dr vikrig for den som
vill uppeicka saker och detaljer som ir dolda for andra,

Psyke (PSY)

En person kan vara bade stor och stark men dndi sakna den
mentala styrkan som keivs for are méca err stoer hor, Psy
ir grundegenskapen som miter hur stark personen ar rent
mentale liksom formigan atc behilla lugner i pressade situa-
tioner. Psy fir iiven en vikeg egenskap for are se hur mycker
skada en person cil. Hog psy betyder hég smirteoskel, lig
psy det morsarea. Psy anvinds cllsammans med evs och
sTo for arr rikna ur rollpersonens kl'oppspo&ing.

Spiritus (SPI)

Grundegenskapen mirer Formagan aer ta till sig Gvernarir-
liga saker och samridige forsci dem. En person med hag se
ir mer mottaglig for saker som inte har en logisk farklaring
och rror oftast pi hidgre makrer eller maging keraft. Personer
med hég ser viljer oftase are bli besvi rjare eller prisrer.

Karisma (KAR)

Grundegcnsk:epcn beskriver en petsons urs:rr‘:[ning, charm
och i viss min urseende. En person med HE KAR upp&rms
sillan som en leda rgestalt och omgivningen har svire atr a
till sig personens goda sidor. Hég kar medfor ofta acr per-
sonen har lare aee 2 med sig omgivningen pd de saker som
han vill géra eller driva igenom.

Sekuradara eseHSkA_Per—

Sekundira egenskaper anviinds vid speciella cillfillen, il
exempel nir rollpersonen ska lira sig en besviirjelse eller
niir man bestimmer vem som anfaller forse i en strid. De

sckundira egenskaperna hirleds ur gruncicgcnslmpcma.
Vike och lingd

En rollpersons Eingd och vike bestims av grundegenskapen
sto. I tabellen Vikt och lingd ser du enkelt hur Ling en per-
son ir och hur mycker han viger. For ate fi ett lite storre
spann are vilja mellan stir det spelaren frire act vilja sin vike
frin de v intilliggande sTo-virdena pi rabellen (sTo £1).

Chans att ldra sig en besviirjelse (CLB)

En person som har se1 13 eller hgre kan lira sig kinna och
se energierna, vicner, som fddar § virlden. Dessa spiriruel-
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Tabell 3-2: Vike och langd

STO Vike Minniska Alv Dwvirg Halvlingdsman Halvalv Halverall

1 15 kg — — — — — -

2 A0 kg - - - 79-97 ¢m — —

3 25 ke — —_ 95-121 em 85-104 em — —

4 30 |-cg — — 101-129 ¢cm 91-111 cm — —

5 35 ke — — 106=136 cm. 96-117 cm — —

6 40 kg - 127165 cm 111-142 cm 100-122 cm — —

& 45 L'.g _ 132-171 cm 115=148 cm 104-127 em 131-170 cm —_

a 50 kg 134=174 cm 136=-177 cm 119-153 ¢m 108-131 cm 135=176 ¢cm —

9 55 kg 138-180 cm 141-183 cm. 123158 cm 111-156cm 140-181 cm 136177 em
10 o0 kg 142=185% cm 145=188 cm 127=162 ¢cm 114=140 cm 194=187 cm 140=182 cm
i1 65 kg 146-190 cm 149-193 cm 130-167 cm 117-143 cm 148-192 cm 144187 cm
12 70 kg 150=195 ¢m 153=198 cm 134=171 cm 120=147 em 151197 cm 147=191 cm
13 75 kg 153-199 cm 156=203 cm 137-175 cm — 155=201 cm 151=196 cm
14 80 kg 157=204 cm 160-207 cm - — 158-206 cm 154200 cm
15 85 kg 160=208 cm 163=212 cm e e 161-210 cm 157=204 ¢m
& 90 kg 163-212 cm 166-216 cm — - 165-214 cm 160-208 cm
17 95 kg 166=216 cm —_ o - - 167=218 cm 163=212¢m
18 100 kg 169-219 cm — - - — 166-216 cm
19 105 kg - - - - — 169-219 cm
20 110 kg — — — — — -

la personer kan dirfor lira sig hantera magins krafter och
fir di err grundviirde i chansen ate lira sig en besvirjelse
- cti. Grundvirder fér cus urgdrs av grundegenskaperna
int och ser vilka adderas samman och delas med tvi
([197 + sp1] % 2). Derra grundviirde kan sedan komma art
modifieras beroende av det firdighersvirde beviirjaren har
i firdigheten Besvirjelsekonst samt besvirjelsens svirig-
hetsgead (se Chans att lira sig en besvirjelse, 5. 71).

Initiativmodifikation (IM)

Initiativmodifikationen férbirtrar rollpersonens minacv och
beror pi hur hﬁg sm1 rollpersonen har. En person med l:ig
sai dr liee klumpig och har en dalig eller sen reakoion. En per-
son med hég sm1 dr spinstig och snabb rill handling. Modi-
hkarionen l':i@ till eller dras borr fran det ﬁnmslagnn iniriari-
vet (se Stridsrundan, s. 174, f6r mer information om initiativ),

KmPpspoingmodiﬁkatiun

Kroppspoingmodifikationen ger en person extra mycket
kroppspoing di han genom héjning av ev i Féltlighcrcn
Kmppsbyggnad dkar sin kp. Beroende av hur m}'ck!:t perso-

Tabell 3-3: Initiativmod.  Tabell 3-4: KP-mod.

nen har i Frs, 570 och psy kan han fi extea ke vid varje ny
kr-dkning. Fér varje viirde i de tre grundegenskaperna som
dverstiger 15 erhiller personen 1 kp excra. En person som
har Fys 16, sTo 12 och sy 13 erhiller siledes 1 kp extra vid
varje Skning, och en person med Fvs 14, sT0 17 0ch PSY 15
erhiller 2 kp exrra och si vidare.

Skrickmodifikation

Skrickmodifikation anviinds di en person ska forséka are
kontrollera sin skrick, ofta i samband med erc SE:lg pi
skrickeabellen. Modifikationen baseras pd rollpersonens
psy. Err [igc viirde igrundegcnsk:lpcn psy medfér are roll-
personen ir liceskedmd, err hige virde att rollpersonen har
lirrare ate konerollera sin cidsla.

Skadebonus (SB)

En person som har sirskile hi‘]g sty ach/cller sTo r[l]ﬁugﬂr
sin motscindare extra m}'ckeri skada i strid. sTo och sty ger
mer kraft i anfallen och Rinnftgnn att ti!lfog;l extra skada kal-
las skadebonus (ss). Fér ac fa reda pi rollpersonens ss, ad-
dera virdena for sty och sto. Lis av i tabellen Skadebons.

Tabell 3-5: Skrickmod. Tabell 3-6: Skadebonus

SMI M GE KP-mod. PEY  Skrickmod. STY+STO SB
3-5 +3 1-15 +0 3-5 +3 0-25 —
6-8 +2 =15 +1 6-8 +2 26-30 IT3
9-10 +1 9-10 +1 31-40 1T
11-12 +0 11-12 +0 41-50 2T6
13-14 -1 13-14 -1 51-60 iTa
15 =2 15 -2 61=-70 4To
16 -3 16 -3 TI-80 5Te
17 =i} 17 =i 81-90 6ThH
18 -5 18 -5 =90 7I6
+1 =1 +1 =1

-
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Birformaga

Birformigan visar hur mycker en person eller varelse kan
biira uran ace bli ndmavace urecdeead och dr lika med sty kg
Ere foremil behover dock inte viiga mycker tor ace det ska va-
ra otymplige och dirmed vara hindrande for forflyreningen,
en stege eller en rom kisea rill exempel behdver inee viga
mycker men indi vara mycker hindrande. Si fir avgora |
liknande sicnarioner.

Bar en L't‘rupur:mn mer in sin bfirﬂ"rrmﬁg;l minskar for-
Hrrtningsi:érm."ig:m. smi samt rv i smi-baserade Firdig-
heter enligr tabellen Birformdga. Klider riknas inte in vid
btrﬁknjng av bardan, For 1'1!5([1:'11__1{31' som birs pi lc1'nl_1pr'n
riknas endast halva vikren.

I siruarioner dir Fys anviinds For ace rjvgt'l-m hur |:'1|1g( [im’c
hur fort) en ke orkar springa, kliceea eller simma dras hilfeen
av der antal kilon rollpersonen bir med sig av frin pys.

Tabell 3-7: Barformaga

Bérda (kg)

Mod.! Owrigr

<5TY %1
STY x1-5TY x 2
oTY x2-STY %3
STY % 3-8TY x4
STY x4-5TY x5
STY x5-5TY 6

=1 =

x0,8  EBjsimma, springa, sprinta
=06 Ejsimma, springs, springa
#04  Ejsimma, springa, sprinta

»0,2*  Ej simma, springa, sprinta

%x0,1*  Ej simma, springa, sprinta

1. Modihkationen gi":":r I'-.'ir!']yrrlli:]g,sﬁir:1};ignn. SMI Same By
pi alla sar-baserade !}inlighutr.
2. Inga smi-baserade fi rdigheter kan anvindas,

Forflycening

En person farflyrear sig (smr+ s70) + 2 mecer/sr. Der vill
siiga, en person som har smi 18 och sto 10 Reflyear sig 14
meter varje stridsrunda,

Beroende pd vilken ras rollpersonen

rillhér ser han olika bra i mérker.
Ar rollpersonen hnivléiugdsnmn eller
minniska har han normalr seende.
Ar rollpersonen aly, dvirg eller en

blandning mellan alv och manniska

eller mellan ménniska och griceell

har han antingen frmigan naresyn
eller morkerseende (se cabellen Syn).

De naturliga synforméigorna ger
en person olika méjligheter atc se

i morker. N:l:!:s:.rn ir niagor simre
in mérkersyn och ir beroende av
en ljuskilla. Ljuskallan miste dack

belysa en persons hela synfile For
att han ska kunna se utan nigra
besvir. Morkersyn fungerar
diremor bra dven uran en
ljuskilla.

Bida formigorna kan nir-
mast likna der hos etrr k:tm{iur
dir skillnaden dem mellan ar
hur linge och bra der gar are se
under olika [_iu:iﬂirh:‘lllnm.{un.

Bida Fcirmﬁgmjm ger en gri-

skalig bild diir Iﬁl'grrnn mac-
tas ut i olika srarka grisvarca
nyanser. Dessa nyanser kan
sedan personen tolka som

alika ﬁirgtr. dven om han

inte ser dem.
Skulle en person med
nact- eller morkersyn ue-
sirras for en blindande be-
svitjelse blindas han eller
hon dubbelr 54 Eing tid som
den rid som anges i besviirjel-
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Tabell 3-8: Syn

Ras MNormalsyn  Nattsyn Markersyn
Minniskor v
Alver v
Dwiirgar v
Hﬂvlﬁn__ﬂ:]smi‘in ("4
Halvblod v
Tabell 3-9: Syn i morker
Syn Med ljuskilla Kompake marker

Normalsyn PERx2m -

MNartsyn PER. x 6 m -

Maorkersyn PER = 8 m PER =4 m

Magisk syn PER x 10 m PER x 6 m
MNormalsyn

Personer som har ett normalr seende kan under inga nor-
mala omstindigherer se 1 kolsvare marker. Normalsynen

ir mycker beroende av en ljuskilla av nagot slag. For are

kunna se duglige masee en ljuskalla belysa hela der omride

som ska undersikas. Der ricker allrsi inte med eex lirer ljus

som lyser upp omridet kring personen, Hela marken maste

tickas av belysningen, om iin svagr. Err bra ljusforhallande

iren sr_:j}irnklnr nare med fullmine. Dimma, rék och liknan-
de skymmer sikten pd liknande sirt som under dagen,

Mattsyn
MNaresynen dr beroende av en ljuskilla av nagoc
slag. For att kunna se dugligt miste en ljuskilla
belysa hela det omride som ska undersékas. Der
ricker allesi ince med et litet ljus som lyser
upp omrider kring per-
sonen. Hela marken
miste lysas upp av
Ijusicﬁllan. om in
svage. Ere bra ljuskor-
hillinde dr en stjirnklar narc.
Dimma, rok och liknande skymmer
sikren pd liknande sitr som under dagen.

Markersyn

Markersyn ir inte lika beroende av ljuskillor
$Om nattsynen, iven om personen ser birrre
med en Ijuslc.'illn i nirheten. Med mérkersyn
kan en person se i becksvart mérker, dack
inte lika bra som om der vore dag. Nir per-
sonen kommer in i etr absolur mérker an-
passas Ggonen successive efter derra och
snart kan han se uran ndgra scérre pro-
blem. Dimma, rok och liknande skymmer
sikeen pi liknande site som under dagen.

Magisk morkersyn
Den magiske framkallade mérkersynen gor
ate en person ser i morker som om der
vore dagsljus, oavsett hur marke det dr

Dimma, vk ach liknande nedsiccande

firhillande ser den besviirjde rakr igenom och gbr dirmed
besvirjelsen verkbar dven under ljusa farhillanden.

Tabellen SJ‘H i mirker visar hur linge en person ser under
olika méorkertorhillanden.

:PsASET‘

Deet finns ece Hercal olika raser en spelare kan vilja mellan
nir han skapar sin rollperson. Beroende av vilken virld
avenryren utspelar sig i skiftar antaler spelbara raser. 1 Dra-
kar och Demoners virld Trudvang ir der frimst minniskor,
alver, dvirgar, halvlingdsmin och halvblod som cillhér de
spelbara raserna.

Minniskor
Historien om hur manniskorna kem rill Trudvang ir manga
ach varierande. Somliga menar art de kom i brinnande
skepp frin haver, andra ate de foddes nir vidlden skapades
men att de lig i dvala i minga tusen dx, eller are de kavlades
ur i den bérdiga jorden och si smaningom vixre fram ur myl-
lan som skaparens barn art bruka densamma. Alverna me-
nar ate de skapades da en stor gud satce site spjur i marken.
Spjuet blev rill etr trid som fick fruke och snarc omgirdades
der av en tjock dimma. En dag i Jirndrakens ridsilder steg
de Farsta minniskorna uc ur dimman. ﬁrtiingnr rill dessa
manniskor blev si smidningom,
bulturer, viranner, cronlindare,
stormlindare och minga andra
minniskofolk som idag lever i
Trudvang. Minniskorna sjilva
har lika minga skapelseberire-
elser som der inns seammar
Trors sin relacive korea livs-
lingd jimfore med cill exempel
alver ach dvirgar och formagan
ate genom krig och ofred farseora det
som byggs upp har minniskorna storse
utbredning i Trudvang. Av alla linder
som fnns kancrollerar ménniskoslik-
fer merparten. Minniskorna dr den
ras som bist lyckars anpassa sig efter
omgivningens forutsireningar. Fi andra
raser slir minniskoslikeer i sin mingsi-
dighet och formagan ae snabbr ca till sig
ach [ira sig nya saker.

Minniskorna Iever i smi eller stora
riken eller kungadmen runt om i viirl-
den. De besirrer inre ett lika higr sciende
kulturary som alver eller dviirgar men en
del vilmiende linder sisom Majnjord och

Silverunder kan i viss min tivla med de
mikeiga dvirgrikena eller alvstaderna i sin
skénher och rikedom.

I Osthem lever i huvudsak en Folkshg
som frin bérjan var flera olika, Allméine kal-
lar man dom For scormbEindare, i ovanliga fall
fior gerbaner.




I Mittland lever fera olika Folkslag samlade
under den gemensamma ostroseden. Hir
finns bide viranner, hanirs, och rronlindare.
Allmine kallar man mitdindare for ose-
rroner och dom anses vara en blandning
av viranner eller tronlindska drtlingar, el-
ler helt enkelr inﬂ}':mdc viranner som ta-
git till sig ostroseden,

I vister lever virannerna i storr dver-
fad. Virannerna och nidendomen ir
starke sammanlinkade med varandra.

Den som spelar minniska bar vilja
are komma fein nigon av foljande delar av
Treudvang: Oschem, Mirtland eller Vaster-
mark.

Vanliga namn pi minniskor som
kommer frin Osthem ir: Gunnalug,
Nijal, Sveiborn och Sigurd for min; To-
ra, Gudrun och Vigdis fir kvinnor,

Vanliga namn pi minniskor som
kommer frin Micland dr: Svenha,
Brande, Majne och Eowolth For min;
Guldiwa, Siwa, Anjan och Lowra fir
kvinnor.

Vanliga namn pi minniskor som
kammer Fran Vascermark ir Merkhan,
Bran, Gwydrin och Halwhan e man;
Branwen, Gwydion, Elohna och Vironna
for kvinnor.

Aivtr

Alverna ullhér e av Trudvangs dldsta folkslag, Der siigs
att alverna valdes ur av gudarna for atr vakea Trudvang
mot ondskefulla krafeer nér de 5j-]lr.rn under stor mystik och
uppstindelse valde aee dverge viirlden Fér acr isciller ra plars
som tindrande stjirnor pd himlavalver.
Enligr singerna och dikeerna kom Wellithel, den
forste kunungcn. till Trudvang med site folk. Alverna
steg i land i tusental och drer tusental och bygede
sina vackra spiralstider och dess himlabroar runt
om i virlden. Stiderna, prnkrﬁli.l:l ach med
saguiik;l rrﬁdgﬁrdar och drrer hek rill och
med dvirgarna arr hiipna. An idag stolt-
serar de med ndgra av de mest stor-
slagna ach praleefulla stiderna i
Trudvang. Valkalainen — Stjiirn-
porten — ir en av dessa.
Sedan urminnes cider har al-
verna leve err undanskyme och rill-
bakadrager liv bland eridens shuggor.
Minga menar ate de :Lfdrig hamrade
sig frin kL‘jgcr med drakarna. Err krig
som bendmndes Falekala — Den linga
stormen och som rog plats i fornti-
den, ]."mg innan bide minniskor och
dv."irg.'lr sert solens ]jL!S.
ad [ingc nigon kan minnas har
ndﬁd]iﬁlcrcns blod runnic i alver-

nas idror. Der fanns en rid di alla

alver levde tor evigr och da riden inte hade nigon
verkan pi deras kroppar men vill pid deras sin-
nen som utvecklades L"mgl: urdver vad nigon
annan varelse kunde urveckla. Men =3 kom
der stora avskedet och alvernas sjilar trasa-
des sonder nir gudarna limnade dom, livs-
kraften b—i’ir_j.'ldc att sina och liver blev en
meningslos giva uran innchill. Frin den
d:lgcn fiddes der alver som visserligen kun-

de uppni en ansenlig dlder men som inte
lingre var odédliga. I rake med ate gudarnas
avsked blev mer och mer uppenbare faddes
alle fler alver av der dédliga slikeer, Visserli-
gen finns det finnu idag alver som fods med
odédligheren i sitc blod men dessa blir
alle Eirre och ovanligare. En spelare som
viljer acr spela alv bér endast i un-
daneagsfall i mojligheren ace spela en

sidan m”pcrsun utan bér istillet rillhara

den gren som visserligen lever lingre dn

minniskorna men som ince ir nd{id]iga.
Alverna lever i en skyddad miljé och
beblandar sig si lice som majlige med
viirlden uranfér deras gomda vackra stader,
Minga alver ser sig sjilva som en del av
historien dir framriden ir en lfmg vintan pi

der rotala avskeder.
De anses bira pi stor visdom och kunskap,
De virdar sina traditioner och sina sedvinjor som
ineet annat folk i hela Trudvang,

Alverna som lever i soder dr nigor Eingre in normalmin-
niskan, de frin norr nigor korrare. Die dir bida mer finlem-
made in minniskorna.

Vanliga namn pi alver ir: Vajnamayj, Juhkalla och Kalivir-
ta For man; Yllviaan, Maari, Saagi och Pilviha for kvinnor,

Alver har natesyn.

Dvirgar
Enligt de forsta runorna skapades dvirgarna av gu-
den Bojorn - Formaren — niir han med sin keaf-
tiga hammare smidde jordens skelere - de sto-
ra bergskedjorna. Varje ging Bojorn smillde
sin hammare i l\crgcr 5|ug der gnistor ach
den store Formaren bestimde sig for
ace dessa gnistor skulle bli err folk.
Han gav dem namnet Kuzzadir
- jﬁrnsk:'iggcn, av minniskor och
alver kallade dvirgar. Dwiirgarna
blev siledes bergers siner ach be-
skyddare och under deras storhet
formades de Forsea storrikena. [ ir-
tusenden b}’ggdcs ach grivdes des-
sa riken fram like mikriga férsvars-
anliggningar och ofandiga seiider
under jord. [)vﬁrgar dr urmirkea
grivare och runnelbyggare, formod-
]igcn de bista i virlden. De bryter
metaller i alla dess former varav mich-
raka, (iven kallad michril) = vacker
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och mikrig - dr den kanske mese efrercraktade. Dvirgar dc
overligsna smeder och si skickliga i sin konsr[':irdighcr att
inga andra varelser kan mira sig med dem.

Dwviirgarna lever under jord i de mikeiga dvirgrikena dir
de brycer metall, ddelsrenar och kol frin gruvor. De som
inte jobbar i gruvarna eller vid smedjorna dgnar sig it svam-
podling eller pi acr jaga de storvixea runnelsvinen.

Diviirgar ir yrrerst vidskepliga och skrockfulla. Speciellt
ormar och dess avfoda ingjuter stor respekr och ridsla
hos de festa dvirgar, De hiller hire i sina metaller och
ddelsrenar. 53 hart art médnga andra raser har anklagn:
dviirgarna for ate vara snla och giriga. Dvirgarna sjilva
bemarer argumenten med att stinga sina porrar och griva
sig djup;irc ner i berger.

Dvirgar miter normalt mellan 1o och 150 centimerer
mellan tispetsarna och huvuder. De dr korta och sarta.
Normaldvirgar viger mellan 40 och 6o kilo, har err yvige
skigg gom skiftar i svart, brunt eller gricr.

Vanliga namn pa dvirgar dr; Saukka, Bodorvun, och
Volgir for min; Hrakla, Molkva och Stalka for kvinnor.
Der iiv dock vanlige are dvirgar dven rar sig ett namn som
piminner om manniskornas. Sadana namn kan till exem-
Pcl vara Sveiborn, Boje ach Hunrur, Derra har till sror del
att gora med are dvirgarna sillan vill avsldja sier rikriga
namn fér andra.

Dwirgar har mérkersyn.

Halvlingdsmin
Till skillnad Fein andra raser si hade gl:d-‘il‘m ingenring

med hqiv[ﬁngdsmﬁnnens skapelse arr gora. Der var den
forste alvkonungen, Wellichel, som i sin iver act uppticka
den nya virldens skénlier beslér sig Fir are ge blommorna
pi dngen som han stod pi liv Alla halvlingdsmin, saval
mnnlig{g som kvinnliga, har vissa kinnemirken gemensame.
D¢ miiter normale mellan go ech 130 centimeter frin hu-
vud rill cispetsarna. De har ofta lingt brunt, mérkeotr eller
korpsvart hir och linga spetsiga éron. Till sin natur iir halv-
lingdsménnen et fredsilskande och mircfulle slikte som
sillan ligger i fejd eller krig med nidgon annan. Halvlingds-
ménnen lever ete stillsame och fridsame liv och beddmer
sina likar efter sin dverensstiimmelse med der ansprikslosa
liver. De har tvi stora passioner i liver: tobaksrokandet
och rridgirdskrarcandet.

MNir en halvlingdsman nir senare ungdumen in-
faller en slags vandringslust, och de beger sig pi en
kartare eller lingre resa uti virlden. Virlden ir for
Gvrigr oftast il landsgrinsen eller till den stora sko-
gen i nirheren. Oftast blir de borta en minad eller v,
men ibland hinder der art vandringslusten hiller i sig i fle-
ra ir ach art de for en korrare tidsperiod viiljer arr sl3 sig
ner i nigon av minniskornas eller alvernas stider. Dessa
halvkingdsmin kallas av sina egna Ayringar - blump[nckaf
re = frin den kiinda sagan om Wessi Gulfor som en dag
bestimde sig for arc plocka blommeor och aldrig kom ill-
baka dirfor act der fanns si manga blommer act plocka.

Mir en Imlvi'a'_ngd,sm:ms vandringslust avear slir han sig
till slut ner i en jordhila ach lever err seillsame liv i tron om
acr virlden dr uppricke och art dec inte Ainns mer are se.

Mycker f, eller ritcare sage endast en handfull halvlingds-

min tillber nigon gud eller tillhér en religion. Efversom de
lever ert jordnidra liv anser de sig inte behdva nigra gudar
som stotrar och hjilper dem i dec rier 53 alldagliga liver. Un-
der en period i jirndrakens ridsilder blommade en religion
bland ha[u];ingc!:miinnen. Spir av denna religion stir forefa-
rande att finna i nigra av de indlige ancal hemliga ordnar
och sillskap som omger deras vardag, Sekrer som kriver
lojala medlemmar och med avancerade inirieringsrirer som
ir umg.'fin.{ude med stor hemlighet. Der vor sig om sekrer
som: » Den forvildade smorblommans sommarkindska krafe-
sillskap« som dgnar sig dr acr lira ur hemliga tekniker i hur
man sir vildblommaor 1 sin I:ridg:'trd: »[Je gri ringarnas dofe-
fulla sillskape, dir de yreersc hemlign medlemmarna lir var-
andra att gora rokringar i de mest komplicerade former; for
arr inte namna den storsta av alla erdnar, »Rosenbusksor-
den«. Korr sagr, imlv];ingdsmiimml sireer sin rillic dll det |ug-
na liver, krarran och det gﬂdn sillskaper, och dllber darfor
inga gudar. Ibland hinder der dock atc en halvlingdsman
fads med samma formagor som alvernas Urvalda har.

Vanliga namn pi halvlingdare (som de sjilva kallar sig)
ir: Wessi, Flowhe och Tistli for min; Viva, Solvind och
SommarslGja fér kvinnor,

e N
o Headvidegalsoman

Halvblod

Halvblod ir den forlovade, eller parvingade, frukren av
minniskor, alver eller trollfolk som Fire avkomma rillsam-
mans. [nga berirtelser ralar om halvbloden som gw.hg.’l'lr‘m‘
eller are de skulle vara en skapelse av nigon hﬁgrc makr.
Minga halvblod lever i en splittrad rillvaro. Inte bara fér
hur andra ser pi dem eller hur de behandlas, uran Gven
de inre kriser och frigestillningar som varje halvblod gir




igenom. Oavsetr ras behandlas de allra Hesea halvblad med
misstanksamher, varvid de sjilva narurlige har tagic en av-
vakeande instillning rill andra raser. | Drakar och Demoner
finns der tvi ryper av halvblod som en spelare kan viilja mel-
lan: halvalver och halveroll.

Halvblod har natesyn.

Halvalver

En del halvalver ser mer ut som alver in minniskor ach
kan lirc missvas for sidana. Andra har en blandning av
bida raserna i en och samma person och yererligare an-
dea liknar hele och hiller minniskor. Vanligast ir dock arc
halvalverna bir en minniskas kropp och urscende (med
undaneag frin alvernas spersiga Gron), men alvens oroliga
sjil och Linga livslingd. Halvalver lever berydligr lingre
in minniskor och dert ir inte ovanlige arr de lever i Jing-.:
som 200 ir

Inte sillan lever halvalver i splirveade familjer eftersom
det hos alverna anses som nn:n‘urh'gr med minniskeblod
i stammen och hos minniskorna som konstige och anner-
lunda med samrére mellan raserna. Personligheren prﬁg]as
diirfor oftast mer av den ena eller den andra rasen.

Halveroll

Sedan den minskliga rasens antigande for rsentals ir se-
dan har minniskor och stora stammar av grirroll krigac

mot varandra. [bland Fr marken, andra ganger for arc de
tvit raserna hele enkelr hatar varandra. Manga ginger har
det slurar med ate minniskor foce halvblod i Form av halv-
eroll. En del halveroll bir knappr synbara spar av site croll-
ursprung, andra kan lre ras for are vara fullblodscroll. OF
tast ir halverollen storvixea och muskuldsa och har kraftige
svart eller mérkbrunt hir. Ibland Fir halverollen den gula
agonfirg som ir sd kra Ftigr Fﬁrknippad med gricrollen,

Halveroll hér inte all vanligheren och ofta lever de
ert utseder liv Hos grarrallen anses de for smarta och
»minskliga« for are passa in; hos manniskorna for barba-
riska ach rrollika. Inte sillan sires nyfadda halveeoll ut i sko-
gen for are dii, men de Fi som verlever tar ofta rollen som
kraftfulla krigare eller kringstrykande stedreévare,

WVanligevis finner man halverollen i regioner dir et stort
antal gracroll och manniskor lever i sambillen cier incill vae-
andra som till exempel Osthem.

Aldess

En rollpersons grundegenskaper modificras bercende pi
ilder, efrersom der dr foga roligr arr en minniska som till
exempel dr rune drtio dr har den sryrka han hade i sina
yngre dagar. Mir en rollperson skapas ir den normalr sere
ung och spelaren fir vilja en ilder it sin rollperson inom

Ffvdraid -
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Tabell 3-10: Aldersmodifikationer

Ung Mogen Vuxen Medelilders Gammal  Maxilder
Minniska 13-18 ir 19-25 ir 2640 ar 41-60 ir =60 dr 100 ar
Alv 13-60 ir 61-100 ir 101-150 dr 151-210 dr =210 ir 300 ar
Dvirg 13=50 ar 51-80 ar 81-1254r 126-175ar =175 ar 250 dr
Halvlingsman 13-18 ar 19-24 dr 25=35dr 36-55 ir »55 ir B0vir
Halvalv 13-40 ar #1-60 ir 61-100 ir 101-140 ir =140 ar 200 dr
Halvtroll 10-16 ar 17-22 ar 23-30ir 31=364ar =36 dr 50 ar
Styrka -2 0 +0 -2 -5
Fysik -1 +0 +0 -1 =4
Storlek -1 0 0 0 -1
Smidigher +0 0 -1 —i
Intelligens 0 0 10 +0 +0
Perceprion 0 +0 +0 -1 =3
Payle -1 +0 +0 +0 £0
Spiritus =0 0 +0 +0 +0
Karisma -1 +0 +0 +0 0
Tabell 3-11: Alder for erfarna rollpersoner
Ras Amartér Lirling Urivare Miscare Legend
Manniska <20 ir 17-30 4r 25-38 ar 35-65ir >60 dr
Alvr <05 ir 55-110 ir 85-165 ar 140-230 ir =210 ar
Diviirg <54 ir 42-90 4 75-130 dr 120-185 ir =165 ir
Halvlangdsman <22 & 16-28 ir 24-37 dr 34-50ir =45 dr
Halvalv <42 ar 35-65 ir 55=110 ar 90-145 dr >1304r
Halveroll <19 dr 16-25 ir 20-36 ir 30-45 ir =40 ar
intervaller ung (se tabellen Aldersmodifikationer). Men det T“b‘:l‘l 3-12: Vapenhand
Forckommer ibland ate man skapar en rollperson som ska 1720 Vapenhand
vara en mer erfaren dventyrare och dirmed redan leve ect 1-14 H'%jg'"
liv som dventyrare. Den mer erfarne rollpersonens ilder 15-18 Vanster : ot
bestims da av den yrkesnivi som han skapas pd, se tabellen 19 Dubbelhine, dock ¢j sameidige
20 Dubbelhine, bida sameidige: ambidexcer!

,Jﬂdrrﬁir erfarna rollpersoner (for mer om erfarna rollperso-
ner, se Fardighetspodng for erfarna rollpersoner, s. 32).

Nir rollpersonen skapas vid en viss dlder erhills de mo-
difikarioner som ildersintervaller uppger. For dldersgrup-
pen ung minskar grundegenskaperna nagor, vilket beror pi
alr personen inte har hunnit vixa tll sig, varken psykiskr
eller fysiskr. Minskningen av grundegenskaperna drersills
dock niir personen blir mogen, det vill siga de minus rollper-
sonen hick som ung cas bort. De wvi nistkommande alders-
grupperna efter ung ir uran modifikationer for grundegen-
skaperna. Vid ildersgrupperna medelilders och gammal
modifieras gﬂmdegenskapcma negative pa grund av att per-
sonen har blivic dldre.

Aldras en rollperson frin vaxen cill medelalders eller
frin medelilders till gammal dr dec mellanskillnaden mel-
lan modifikationerna som giller.

Exempel: En person som aldras Frin vuxen rill medeliders
erhiller Faljande negativa modifikation i sTv: -2 {medel-
alders —2—vuxen o). Aldras han sedan frin medelilders
rill gamnml erhiller han fij]jandc negariva modifikarion
i stv: -3 (gammal -s-medelilders -2). Han har di
rorale erhillic modifikationen —5 i sv. Skulle rollpersonen
diirermot vara gammal di han skapas erhiller han den nega-
tiva modifikationen -5 i sTY.

1. En ambidexter me fir +5 i frdigheten Ti vapen.

\fA.FeHBA,HJ

Den hand som en rollpersen féredrar arr anvinda mesr kal-
las for vapenhand (hogerhanden fir en hgerhine person],
medan den andra kallas for skaldhand. Skéldhanden ir
genomgiende lice simre in vapenhanden. Nir en rollper-
son kan anvinda nigoe 1 vapenhanden och av nigon anled-
ning firsiler are gira samma sak med skéldhanden mins-
kas chansen acr lyckas «ll en tredjedel. Fér ace £ fram
vilken hand som dr rollpersonens vapenhand slir spelaren
120 och avliser rabellen HIIN,'HIJ‘{HIH’.

Socialt sté&rsd och mwh.PltA.[

Alla rollpersoner har ett ursprung som bestimmer deras
bakgrund och srarckapical. Klargdr inte bakgrundshisrorien
vilker sociale stind rollpersonen ir uppviixe eller lever i slir
spelaren 2120 for arr se vilker socialr stind rollpersonen
tillhie. Thland kan der vara vetrige are sli detta slag innan
bakgrundshistorien ir pihittad. De sociala scinden som
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Tabell 3-13: Socialt stind och startkapital
2T20  Sociale stind Startkapiral
2 Egendomslas 50 sm (50)

=7 Lagre underklass 173 % 50 sm (50-150)

8-15 Haogre underklass 173 x 100 sm { 100-300)
16-20  Lagre medelklass  2T3 % 100 sm (200-600)
21-27  Hagre medelklass  37T3 > 100 sm (300-900)
28-32  Ligre dverklass 3T3 % 200 sm (600-1.800)
33-36  Hogre overklass 3T 3 x 300 sm {900-2.700})
37-39  Ligadel 3T3 % 600 sm { 1.800-5.400)

40 Higadel SL bescimmer

presenteras i tabellen Socialt stind och startkapital bestir av
stind som vi i vir varld kan relarera till. Vad det sociala
stinder sedan beryder i Trudvang varierar frin kulour «ll
kuleur och dee dr helr upp rill spelledaren are bestimma vad
en rollpersons sociala stind har for effekrer,

Hur mycker mynt en rollperson startar med beror dels
pi vilker socialr scind som han tillhér och hur gﬁmmnl han
dr. Anraler silvermynt (sm) bestims genom ect tirningsslag
fir respekeive klass.

Yrken

Alla rollpersoner i Dwvakar och Demoner har erc yrke. Ere yr-
ke dr en bana man slir in pd och som man sedan lir sig for
ate frsorja sig och kanske sin familj. T Trudvang hnns der

oandligr minga yrken och der stir spelledaren Frier ate gora

nya yrken som han rycker passar i hans dventyr. En 5pc]ar-:

kan vilja mellan foljande yrken:

Krigare
Besv:'lr_jarc
Prist

Hc]ig krigan:
Ty

Jigare
Hanrverkare
Handelsman
Lird
Underhallare.

Arr villja yrke hiinger vil ihup med vilka f‘.’irdighctcr en spe-
lare vill are hans rollperson skall ha. Alla rollpersoner kan
vilja mellan alla Firdigherer, men for vissa yrken iir vissa
Firdigheter litrare aer skaffa sig och bli dukrig pa.

Varje yrke har ett antal firdigheter som kallas kirnfirdig-
herer, vilka urgde yrkers kima. Der ir kring dessa Firdig-
heter sjilva yrker krersar. Vid sidan av dessa finns yrkes-
firdigheterna, som ir av stor vike for personens yrke men
for den delen inte oumbiriga for urdvander. De fardighet-
er som inte finns representerade under ect yrke som anting-
en kirnfirdigher eller }'rkcsf'.'irv:[ighcr leallas allminna Fird-
ighctcr, Dessa Eirdigherer har ingen direke samverkan med
personens yrke och han miste dirfor lira sig dessa vid si-
dan av sitr yrke.

Krigare

Hijilmbullersbroder, birsirk, hirdman, spjursven och rid-
dersman, namnen pa krigarna i Trudvang dr méinga men
innehorden ir densamma. Gemensame fir alla krigare fir arc
vapen och strid dr vigen de har vale for act uppnd sina mil.
Som krigare misre man rikna med arc déden dr stindigr
nirvarande och arr vinnernas kraft blomserar kort och fullt.
Fér en krigare giller der arr doda eller dodas. Dukriga kri-
gare dverlever, mindre dugliga blir foda i kerparna.

Kirnfirdigheter: Kroppsbyggnad, Ruseningsteknik (upp
till mv ), Vapenteknik (avstindsvapen) (en vapengrupp),
Vapenteknik (narstridsvapen) (en vapengrupp ), Skéldreknik
(en skaldeyp).

Yrkesfirdigherer: Avvipna, Dra vapen, Likeverenskap
(upp dll ev 7), Rida, Rustningsteknik (Gver rv 6), Slags-
mil, Vapenteknik (avstindsvapen) (resterande vapengrup-
per ), Vapenteknik ( nirscridsvapen) resterande vapengrup-
p-c.r:lr Overlevnad (en tl.'rring}. Skaldeeknik (en skoldeyp).




Besvarjare
[ Trudvang ir besvirjare fruktade ech respekrerade for sin
keafr ate bemiistra besviirjelser som skapar eld och varten,
som kan tygla tiden och forindra dagen. De Lir sig arc viva
samman en viss sorts energl som lallas f6r vitner och som
ir den urkraft pa vilken hela Trudvang vilar,

Besvarjare ir uran omsvep ett av Trudvangs mikrigaste
yrken. De skolas i besvirjelsekonsten, der vill siga konsten
are forma de miktiga energifiddena. De dr hingivaa all
sorts kunskap sivil historia som naturverenskap, botanik
ach urildrigﬂ sprik.

Kirnfirdigheter: Besvirjelsekonst, Kunskap om magi
(kunskapsfirdighet), Lisa/Skriva magisk skrift.

Yrkesfardigheter: Boranik, Exteakekunskap, Hisvoria,
Lisa/Skriva frimmande sprik, Lisa/Skriva modersmail, Ta-
la friimmande sprik, Tala modersmil, Zoologi.

-

-

Prist

Pristerna ir gudarnas budbirare och forkunnare. Religio-
nerna dir minga och varierande, si ocksa pristerna. De har
dock en sak gemensame, de har vige siee liv it sina gudar. En
prist lever for arr fora uc religionens budskap, omviinda de
orrogna och are frilsa viirlden med gudarnas hjilp. | huvud-
sak finns det i religioner och dess prister som domine-
gar bland minniskorna; nidendomen och gcrbanis. MNiden-
domens prister kallas for gavlianer och gerbanis prister for
scormikjalter. Alvernas motsvarighet till pristerna kallas for
Urvalda och dvi rgarnas for Thular.

Prister begivas med gudomliga formagor som forknip-
pas med deras specifika religion (se Religion, 5. 116).

Kirnfirdigherer: Kunskap om religion (den egna religi-
onen) (kunskapsfirdighet), Religionsfirdigherer (den egna
religionen), Retorik.

ler.esﬁirdighctcr:ﬁ.dmi nistrarion, Historia, Lisa/Skriva
frimmande sprik, Lisa/Skriva modersmil, Rikna, Sjunga,
Tala frimmande sprik, Tala modersmil.




Helig krigare

Pilgrimit, Rorvikeare, Jaarmbrotir och Lotiilikja ir be-
niimningar pi nigra av religionernas olika heliga krigare. De
miin och kvinnor som ingir i dessa forbund har alla en sak ge-
mensame vid sidan av sin tro, de har alla svaric sina liv 3t ace
vara sina gudars forlingda vapenarm. De heliga krigarna le-
ver for ace med vapen och gudomlighetens kraft rillincergéra
de hot som uppstir mot deras prister eller religion.

En helig krigare begivas med gudomliga formigor som
forknippas med deras specifika religion (se Religion, s. ue).

Karnfirdigheter: Kunskap om religion (den egna reli-
gionen) (kunskapsfirdighet), Rustningsteknik (upp il
rv 6), Vapenreknik (valfri) (en vapengrupp).

Yrkesfirdigheter: Kroppsbyggnad, Heraldik, Likeveren-
skap, Lisa/Skriva modersmil, Religionsfirdigherer (den
egna rt:[igimu:n}. Rida, Sjung.‘l, Skéldeeknik (en skildeyp,
Takeik, Vapenteknik (avstindsvapen) (en vapengrupp), Va-
penteknik (nirstridsvapen) (en vapengrupp).

T
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Tjuy
Tjuvarna finns dver hela Trudvang. Overalle dir klirrande
Idmynt och dyrbart gods byrer igare samlas de fortappade.
Idemarkens otillgingliga platser eller stidernas dunkla
kvarter fungerar som bide gomstille och cillAykesore. En-
samma eller i gillen drivs de av en nskan ace bli formégna
pd licease mojliga site, eller lever som tjuvar for ace klara
dagen. Tjuvarna anviinder naccen som skéld och tysmaden
som vapen. En lyckad guv blir aldrig avsléjad, en misslyck-
ad Fir sin skalle spricke eller scaffas under otiicka former.

Kirnfirdigheter: Finna dolda ting, Smyga/Dold fir-
fycrning, Stjila foremal.

Yrkesﬁirdighctcr: Administrarion, Bukrala, Dramarik,
Dyrka lis, Farfalska, Gomma sig/Kamouflage, Hantera
fillor, Hoppa, Klirera, Rerorik, Undre virlden, Tecken-
sprik, Vapenteknik (avstindsvapen) (en vapengrupp), Va-
penteknik (nirseridsvapen) (en vapengrupp), Vardera.
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' DRAKAR OCH DEMONER

En lird dignar sitr liv ir studier och are skaffa sig kunsh:lp
inom ett eller Aera omeiden. En del skaffas sig kun.skap om
alkemi, sprik eller geograh, andra fordjupar sig inom zoolo-
gi, liran demoner, et speciellt folkslag, boranik, eller nigor
annat som de kan gjiina pengar pi ate vara insatta i.

Der finns gote om folk i virlden som betalar bra far de-
ras tjinster. Der kan gilla exempelvis handelsresande som
behéver kartor, kipmin som behdver dversirrningar av
kontrake, milicira hirfrare som behiver konstruera krigs-
maskiner, och si vidare.

Karnfardigheter: Kunskapsfirdigheter (v wvalfria),
Lisa/Skriva frimmande sprik, Lisa/Skriva modersmil, Ta-
la frimmande 5pr.’tk, Tala modersmal.

Yrkesfirdigherer: Administration, Botanik, Extrake-
kunskap, GeograﬁmelogI. Heraldik, Historia, Kulour-
kinnedom, Kunskapsfirdigherer (tre valfria), Likeveren-
simp, Rikna, Teckensprik, Virdera, Zoologi.

Arr jaga tillhr ere av virldens fildsea ech mest myromspun-
na yrken. Jigaren kinner igen spir frin omaliga djur och
varelser och hittar stigar som inga andra kinner dll. Han
ver hur man bist car sig fram i terving och hur man Fingar
olika djur och varelser pd bisca sdcr. Jagaren dr et av de
yrken som vid sidan om bonden foder samhiller med mat
och firser stadens invinare med skinn och pélsar. Jigaren
ir ocksd det yrke som viirnar om naruren och dess balans.
Warelser som forstar naturen och dess balans blir jigarens
naturliga hender. De finns jigare som har stia]iscmr
sig pi arr jaga specifika varelser sisom huvudjigare ach
-:[cmt':njjig:gm. Andra arberar som prisjigare eller spirare.
De allra flesta jigare forsérjer sig dock pd art jaga vilda djur
i Trudvangs enorma skogar och vildmark.

Kirnfirdigheter: Jake/Fiske, Hantera Ffillor, Smyga/
Dold Farflycening,

Yrkesﬁrdighctcr: Dijurerining, Geograh/Geologi, Gom-
ma sig/Ka muuﬂngc, Hoppa, Kanor, Klitra, Orientera/MNa-
vigera, Simma, Spi wvider, Vapenteknik (avstindsvapen)
{en vapengrupp), Vapenteknik (nirstridsvapen) (en vapen-
grupp), Zoologi, Overlevnad (en terring).




Hantverkare

Som hantverkare foridlar man rimaterial till Anare och
mer anvindbart macerial eller anvinder sin lcllns]cﬂp il ace
ra fram redskap och verktyg. En hantverkare kan il ex-
empel vara repslagare, skriddare, juvelsnidare, hovslagare,
svirdsfejare, skomakare, hattmister, snickare eller ndgot an-
nat hantverk som omgivningen har behov av.

Karnfirdigheter: Hantverk (tre wvalfria), Kunskaps-
fardigher (inom der egna hantverker), Virdera.

Yekeskirdigherer: Adminiseearion, Férfalska, Haneverk
(tre valfria), Kéra vagn, Lisa/Skriva modersmail, Navig-
era/Orientera, Repkonst, Retorik, Rikna.

Handelsman

Till skillnad frin haneverkarna forddlar inte handelsman-
nen nigot. Allc handlar om ate képa dill et lage pris och
sedan silja vid ricr cillfille eller placs for ace fi ur etr s4 hige
pris som mdjlige. Oavserr vad man handlar med; pilsar,
guld. juveler, magiska pergament, salr, farryg, bréd, hiiscar,
korv, viner, vapen eller smaspik sa giller der are mellanskill-
naden blir si stor som méjlige. Det ér pi den som den som
handelsmannen lever.

Kirnfirdigherer: Kunskapsfirdigher (inom der egna
handelsomrider), Recorik, Virdera,

Yrkesfirdigheter: Administration, Firfalska, Geograhi/
Geologi, Kulturkinnedom (inom der egna handelsom-
rader), Kéra vagn, Lisa/Skriva modersmil, Navigera/
Orientera, Rikna, Tala frimmande sprik, Tala modersmil,

Vapenteknik (valfei) (en vapengrupp).
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Underhillare

Underhallaren dr ndgor av en rnéngsyssl:u‘e. men kirnan
i yrket r are underhilla personer pi nigor vis. Under-
hillningen kan bestd i ace spela instrument, sjunga, vara ak-
robat eller jonglér, spela teater eller berdtea histovier, allr for
arr Fingsla dhorarna,

Kirn Fa'.rdighemr: Deamarik, Gyckelkonster, Rerorik

Yrkesfirdigheter: Bukeals, Dans, Djurtrining, Heraldik,
Hisroria, Hoppa, Klitrra, Lyssna, Lipplisning, Repkonst,
Spela bridspel, Sjunga, SmySaFDnld farflytening, Spela in-
steument, Sejila foremal, Teckensprik, Undre virlden, Va-
penteknik (valfri) (en vapengrupp).

Bs\ltgmr-lc[ och PEFSOHLI'SBE*:

kajg spot:;idr pd elden sd det ﬁ:’isrf och luktade illa. Sedan
reste han sig och sdg pd de andra med en q_!iupgmonurﬁugmdr
blick, Alla visste de att han fatt for mycket i skallen redan wir
han qﬂr::r sin Dbista tril pd morgonen. Gi:vig var en stor och
n:'sﬁg man och nir ban ville tala hill de andra tyst.

Han sade: » Alla vet att jag i:eirﬁ:rﬂ Jr'i'u_grc in de flesta och
med Storme vid min sida har jag sett mer dn ndgon annan.
Frin vistens ldnder I'-J:ir_j:lg keommit med HiyHE 00 bar deras

jarl inprintat pi ena sidan. P min vig i norr har jag sett

Lijm‘ och bestar med ndsor fxi:ugﬂ S0 rep och tdnder [fnc.l::l
som syllstockar. I sider har jag sett alver i mdnens sken och
mdnniskor som trots att dom dr fullvuxna inte ens nir mig till
m:'ﬂ'_jmi. I Mﬂ_:,iu_jnr..‘f $0IH figgur‘ Iﬁrigrc' bort dn nidgon av er ens
kan dromma blev jag rile pa saker jag bytt till mig fran dvargar.
Men mdrk val ane _f'ag dndd dr en enkel man med ett enkelt
sinne. Nog har mjﬁdﬂ_ﬁisrmu i min kropp som kroken 1 fiskens
mn, det nekar jag nte till, men dom mig iutrféir detta, min
harflock, wtan drick istillet tillsammans med mig de dagar di
g.if:cmiﬂ:u narmar sig. w

Dirvid tog han en ;tr’:mf frriu en av de andra mémnen och
p{-md{* i elden su::rri:ffgf saim han satte sig igen.

Mannen runt elden nickede instimmande och jakande ty
de visste att Okuig trots sin stora formagenhet och kunskap om
wirlden bortom rf:m:s egen var en enkel och rattvis man som
Fommit }'h;i leant och hade nigat otalt med stdnkan, eller som
man allmant sa § Osthem = sden som fig_g:r med 1J|'di:ippwr i
vid havet fir en buk full av skum och en arm som dr seg ach

sliw. Alla visste de att Okvigs bul: var sadan, men hans arm var
fortfarande stark och snabb och drfor yssnade de fortfarande.

Bakgru nd

Art bestimma rollpersonens bakgrund ir inre alls si kom-
plicerar som der kanske lacer. Lic fancasin A6da, dec dir bara
den (och ibland spelledaven) som sarcer granserna for vad
en rollperson har fr bakgrund.

Foérst bor man veta vart rollpersonen kommer ifrin.
Kommer han frin Osthem, Mittland, Vastermark, Sof el-
ler nigon annan del av Trudvang, Mir ru![pr:rsmu:n fire ert
hemland dr der bra acr bescimma om han kommer frin lan-
det, bergen, staden eller kanske rent av frin skogen,

En vi]-:tig ﬂ-&ga dr hur rellpersonen har leve pd denna
placs? Ar han son eller dotter till en bonde eller kanske rill
en gammal prist eller har rollpersonen blivit bortrivad av
troll och uppfosrrad som slav?

Niir sjilva ursprungshistorien ir avklarad, allesd vem roll-
personen i och var han/hon kemmer ifrin, dr dec dags
act bérja cinka pd vad som har hint under uppvixtiren.
Hinde der nigor speciellc som searkt piverkade rollperso-
nen? Ju mer detaljerad denna historia dr desro vcrir.lig:mr
och intressantare bliv rollpersonen fir alla 1 spelsillskaper.

Rollpersonens lmligrund ar en vikig fakror tor sjilva
rollspelandet av rollpersonen. Den bestimmer hur han som
person handlar i olika siruacioner. En bondson, som for
farsea gingen kommer till en storstad kommer ﬁfirmndligcn
are dra cill sig odnskade personer di han med hakan pd
bréstet och med dgon stora som skéldar stirrar akenings-
tulle pi alle i sin emgivning. En adelsman som for frsta




gingen kommer ur pd lander och kanske maste arbeta for
sin foda kommer Formodligen are ha lika scora problem
som bondsonen att anpassa sig.

Bakgrundshistorien ir allesa vildige vikeig for varje roll-
person, dels di der giller sirskilda situationer i sjilva roll-
speler men ocksa for ace den hjilper till ace hja stimningen
i spelsillskaper. Spelar alla sina rollpersoner efter hur de
vixt upp och efter deras tidigare erfarenherer kommer spe-
lander inte bara ace bli 111].-.:!41:: mer personlige och verklige
ucan framfar alle roligare.

Rollpersonens grundegenskaper bir kunna 5pcglas i bal-
grunden. Kanske inte helr i deralj fér varje grundegenskap,
men den ska kunna R‘In-}-'dlig:i saker som varfor rollperso-
nen dr sd ofantligt stark, svag, smart, dum, smidig eller
nigor annat som utmiirker rollpersonens grundegenskaper.

Mir spelaren lire senare i sk.-lpnndcr av mllpcrsuncn ska
vilja firdigherer bir bakgrundshistorien limna sina spar
dven diir. Vad kan han ha lire sig under sin uppvaxe, vilket
yrke ville hans forildrar att han skulle lira sig. En annan
sak som ska inverka pi rollpersonens forsea Firdigherer ar
landskaper dir han vixre upp. Det bér finnas nigon slags
konsekvens mellan vad som har hiint och det som rollper-
sonen lirt sig under sin uppvixe. Hur skulle till exempel
en dviirg kunnar lira sig firdigheren (annar dn pa err reo-
reriskr plan) Sjskunnigher om han inte har sert haver ¢l-
ler ens en bar ridigare? Om bakgrundshistorien diremot
siiger act bergsduﬁrgcn som liren blev omhinderragen av
en minniskofamilj som bodde vid haver ir der ju Fulle
méjligt. 5d gotr som varje firdigher som rollpersonen star-
rar spelet med bor hinga thop med rollpersonens uppvixe
och omgivning.

Personlighet

En rollpersons personligher dr ocksi en vikrig dct:llj som
ska beskrivas niir rollpersonen skapas. Personligheten ar
nimligen nigor som ska genomsyra hela hans frameda
karriir som hijilre. Spelar alla dc[tugan: sin rollperson efter
dennes personligher kommer minga trevliga och otrevliga
incidencer act intriffa, Ar rollpersonen ch ach eguistisk
ska han spelas feg och egoistisk. Ar han modig och prat-
sam bir spelaren spela sin rollperson som en modig och
pratsam kacakeir.

Bérja med art skriva ner fem stédord som ska beskriva
din rollperson. Der kan vara ord som;: bestamd, ﬁ-.g_ umlig.
lycklig ach egoistisk for act nimna nigra. Sace direfter thop
orden till meningar for art beskriva hur rollpersonens per-
sonligher dr. Forsok vara sd deraljrik som majlige for are
gbra det litrare atr rollspela din rollperson.

Ett tips for den som har idérorka ir ate farséka komma
pi en person frin en flm, bok, rearer, eller varfor inte verk-
]ighetm, och forma sin rollperson efter den personen.

k-'r‘ﬂFFﬁpﬂiiH 3

Rollpersenen har nigot som kallas For kroppspoiing (ke).
Kr::-ppspu:'ingen visar hur m},fckct skada kmppcn il i form
av fysiska skador och blodforluster, men ocksd hur mycker
kroppen cil 1 form av skador som inte har arr géra med fy-

siske vild, eill exempel sjukdomar och R‘ul‘giﬁningm‘. Warje
ging rollpersonen blir skadad eller pa annar sirr forsimrar
sin hilsa, minskas hans kroppspoing med err visst ancal
skadepoiing beroende pi skadans omfatening.

Det finns tvi olika system are vilja mellan for ate redo-
géra en rollpersons skador. Der ena systemet — TrE-Sys —
har bara ett virde som visar kroppens kroppspoing ( Toral
kr). Der andra systemer delar upp kroppen i olika kropps-
delar, diir varje kroppsdel fir sin egen kroppspoing (xr)
vid sidan av kroppens hela kroppspoiing (Toral kr). Bero-
ende pi vilker skadesystem som spelledaren viljer arc an-
vinda sig av riknas kroppspoiingen fram enligr foljande:

TKP: Anvinds skadesystemet med kroppsdelar dr roll-
personens Totala ke lika med Fys + sTo + psy.

TKP-Sys: Anviinds skadesystemet utan kroppsdelar ar
rollpersonens Torala ke lika med #vs + s1o + psy delar med
tvi ([Bvs + sTO + psY] + 2),

Exempel: En person som har ¥¥s 12, 570 10, #5v 14 har
36 ke i spstemet med kroppsdelar, Ter. Anviinds daremor
systemer utan kroppsdelar. Tre-Sys, har personen 18 kp

(36 +2).

Kroppsdelar

Anvinds skadesyscemer med kroppsdelar delas rollperso-
nens kropp in i e antal kroppsdelar. Varje kroppsdel har
et visst antal kroppspodng som baseras pd det rorala an-
taler ke, Kroppsdelens kp visar hur mycker skada den en-
skilda kroppsdelen ril innan den ir obrukbar eller helr en-
kelr avhuggen (se Kritiska skador, s.185). Vatje kroppsdels
kroppspoing riknas fram genom acr dela personens Totala
xp med virder for kroppsdelen, enlige tabellen Kroppspodng/
kroppsdel (resultatet avrundas uppic).

Exempel: En person som har £rs 12, $70 10, sy 14 har 36
i Toral kp. Personen kommer dircfor are £i 12 kroppspoding
i benen ach i magen {36+ 3); broster Fir 18 (36 + 2); huvud
och armar fir g (36 + 4).
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Tabell 3-14: Kroppspoing/kroppsdel

Kroppadel KP/kroppsdel
Huvud KP4
Hager arm KB =4
Winster arm KP+4
Brisckorg KP+2
Mage KP+3
Hager ben KP+3
Winster ben KP+3

Att 6ka kroppspoingen

Tekniken som genom teining ger en person extea kropps-
poing fir firdigheten Kroppsbyggnad (s. 51). Varje ev i Fird-
igheten ger rollpersonen 114 extra ke till sin Totala kropps-
poing. Alla sem har firdigheten kan héja sin kroppspodng.
De som inre har Firdigheren stannar kvar pi samma xe.

En person som dessurom har en plusmodifikarion i den
sekundira L'gcnskapcn Kroppspoingmodifikation echiller,
utdver de kr som firdigheren Kroppsbyggnad genererar, ex-
rra kp beroende pi Frs, s7o ach psy (s. 15}

Att oka med TKP: Anvinds skadesystemer med kropps-
delar liges de nya kroppspoingen fein Frdigheten Kropps-
['vyggnad till rollpersonens redan b-u_-l-ln:iign‘l'nr.-il:t gp. Diirefrer
riknas respekeive kroppsdels kr fram pd nyte enligr samma
SaCC S0m ovan.

At dka med TKP-Sys: Anvinds skadesystemer utan
kroppsdelar laggs de nya kroppspoingen frin firdigheren
Kmppsb;rgg‘n-‘:d till rollpersonens redan befineliga Torala xp.
Diirefter riknar man ur den Torala kroppspoingen enligt reg-
lerna for Trp-Sys.

Exemp:i: En person som har #¥s 12, 870 10, PSY 14 har
36 KP i systemer med kroppsdelar, TP, Anvinds diremot
systemet utan kroppsdelar, TRP-Sys, har personen 18 xp
(36+2).

Efter att ha teinat upp sin kropp genom firdigheren
Krappshygnad har personen erhallic ytr{:r'ig.'lrc 6 kp. An-
viinds sysremer med kroppsdelar har han nu isciller Fire
den Torala kroppspedingen 42 ke {364+ 6) ach har nu 14
kroppspoing i benen och i magen {42+ 3): broster Fir 21
{42 +2); huvid ach armar fir it (42 + 4).

.I"\Iw.;inds1:|:'1'rcmnrs.}-'s.rcmcl.’ur.'ln.krﬂppsdc]nrl‘lnrll.‘lllnu

istéiller Ficr den Torala krnppspn.'*ingcn 24 ([36+ 2] +8).

Smd&k*p&mm (Sk.)

Stridskapaciceren dr ert micr pd hur kompetent en person el-
ler varelse dr i strid och forekommer i evi olika former. Dels
sk-grund som dr en persons grundscridskapacicer som base-
rar sig pd de ree grundegenskaperna stv, Fvs och s vilka
adderas samman och delas med rre ([sTy + Fys + sm1] = 3)
och dels seridskapaciter frin vapenfardigheter, vilker iir en
persons formaga art hantera ete visst stridsforemal @ strid.
Sk omvandlas sedan tll Fv for personens actacker och
pareringar med err vapen eller skold. Varje #v som siders uc
pien artack eller parering kosrar 1 sk for Fv 1-14; direlfrer
(Fv 15 och over) kostar 1 kv der dubbla, der vill siga 2 sk.

Farst omvandlas sx-grund dll #v for personens olika serids-
grunclcr. Direfter omvandlas sk till pv for personens strids-
tekniker. De rv som fordelades ur pi personens tre serids-
grunder ligger som en bas for swridsteknikerna vilka sedan
dkas med hjilp av v genererade av Firdighererna.

Grundstridskapacitet (SK-grund)

Mir sk-grund riknars samman ska den omvandlas till v
och fordelas ur pi tre olika stridsgrunder. Grunderna visar
hur en person anvinder ere visst stridsforemdl di han be-
finner sig i strid. Den férsea grunc{en visar hur en person
hanterar et vapen av nigoe slag (bide nirstridsvapen och
avstindsvapen], den andra grunden visar hur personen han-
rerar en skold d3 han enbarr dr urruscad med denna i serid
ach den tredje grunden visar hur personen hanterar err
nirstridsvapen tillsammans med en skold. Nedanstiende
tabell visar vilka vapen som innefattas av de olika strids-
grunderna:

Stridsgrund Vapen
Vapen Awstinds- och ndrstridsvapen
Skald Skaldar

Mirstridsvapen & skold

Enhandsfarrade n.‘irﬁ.rridavnpcn

och skaldar

Warje $tric|sgrund tilldelas hela beloppet av sk-grund, vilker
medfor att de tre str[dsgrundcm;l.s Su-grund ar lika stora.
Det inns dock nagra regler som miste Fc'bEjns di man place-
rar ue sin sk-grund pi de rre stridsgrunderna:

m 1 pv kosoar 1 sk.

= Ingen actack eller parering kan vara hogre in #v 7.

= Rollpersonen kan ince ha Her in ﬁ.!ra artacker, F}'m vapen-
pareringar och fyra skéldpareringar.

s Fir aee ge rollpersonen en ny areack eller parering misre
den foregiende attacken eller pareringen minst ha ev 5.

m Nya artacker eller pareringar kan inte ha hﬁgrﬂ: FV iin
fErcg:'tende artacker eller pareringar.

m Fv som placerats pd en arrack eller parering fir inte se-
nare Aytras.

En spelare fir allrsi inte sicra ur ecr Fv som dverstiger Fv
7 pi en atcack eller parering. Han fir heller inte sirta ur
ert Bv for artack 2 eller parering 2 om inte artack 1 eller pa-
rering 1 har et By som dr lika med eller dr higre dn rv 5
Han fir heller inte ﬂ}'rt:l ett BV frin en position till en an-
nan di dec vil har omvandlacs frin sk dill #v f6r en accack
eller parering.

For are kunna bruka sk-grund 1 strid méste dock rollper-
sonen forst och frimst vara bekane med ete vapen ach/eller
en skéld, vilket han blir genom ace liira sig nagon eller alla
av de tre stridsfirdighererna: Vapenteknik (avstindsvapen)
(s.67), Vapenteknik (nirscridsvapen) (s. 67) och Skéldeek-
nik, (5. 62).

Exempel: En spelares rollperson har grundegenskaperna
sTy 15, #vs 11 och san 17, erhiller pd grand av dessa n
si-grund ([15 + i+17] + 3). Fér den frsea seridsgrunden,
Vapen, viljer han are férdela ur rellpersonens 14 sk pi




tvi artacker och en parering. En attack fir ev 6 och den
andra Fir gv 3 (detra fir mojligr di den firsea artackens pv
Gverstiger FV 5} samt en parering med £y 5.

Drirefrer ska han bestimma hur han vill acr rollperso-
nen ska agera om han av ndgon anledning bara dr uerusead
med en skold i strid och ger di rollperson i pareringar,
bida med rv 7.

Till sisc ska han bestimma hur rollpersonens sk-grund
ghka fordelas di rollpersonen iir urrustad med bide vapen
och skild i serid. Han bescimmer sig fér ace ge rollperso-
nen en attack med By 5 sami ovi pareringar med skalden,
en med Fv 5 och en med pv 4

Mir spelaren dir klar ser hans rollpersons sk-grund om-
vandlar till rv ur som fBljer:

Vapen: tvd artacker, Fv 6/Fv 3; en parering, Fv 5.

Skold: tvi pareringar, ¥y v,

MNarstridsvapen & skold: en vapenattack, vv 55 vl skold-
pareringas, i 5/Fv 4.

Stridskapacitet frin stridsfardigheter

For arr kunna ucnyteja sin sk-grund till fullo méste en per-
son forst och frimse lira sig anviinda ect stridsféremal (va-
pen eller skald). For arr bli bekane med err stridsforemil
miste personen lira sig fardigheren som innefarrar strids-
foremaler [ﬁ'iga. Der finns tre srridsﬁirdighcrcr som en roll-
person kan lira sig och dirigenom ldra sig bruka et strids-
foremil. Firdigheren Skéldreknik (s.62) ger en persom
férmagan atr hantera olika skéldar. Firdigheren Vapentek-
nik (nirseridsvapen) (s 67) ger en person [ormdgan arc
hantera olika vapen som anvinds i nérstrid och firdigher-
en Vapenreknik (avstindsvapen) (s.67) ger en person for-
mégan acr bruka de olika avsrindsvapen som finns.

Warje Fv som placeras i en av seridsfirdighererna omvand-
las cill Bv ien av fyra seridstekniker: Avsrindsvapen; Nir-
stridsvapen; Skéld; same Nirstridsvapen & skeld. Err pv i
en Firdigher ir bunden cill en stridseeknik i:n]igr tabellen
nedan:

Fardighet
Vapenteknik (avstindsvapen)
Vapenteknik [ nirseridsvapen)

Stridsteknik

ﬁ\.’s:indsvnpcn

Mirseridsvapen, Mirserids-
vapen & skald

Skald,

Nirsridsvapen & skild

Skoldeeknik

Eftersom en del narstridsvapen kan anvindas bide tillsam-
mans med en skéld och ensamr miste py frin firdigheten
Vapenteknik (nirstridsvapen) anviindas bide ill seridseek-
niken Nirstridsvapen och stridstekniken Nirseridsvapen
& skold (ev i fardigheren Vapenteknik [nirstridsvapen] far
dock endast anvindas cill aceacker och vapenpareringar).
Bida seridsteknikerna Fir anvinda firdigherens hela gv.
Precis som med vissa vapen kan dven skéld brulas bide
ensamt och rillsammans med ect vapen. Fv frin Eﬁrdlghcl:-
en Skaldreknik anvinds bade rill seridscekniken Skéld och
stridscekniken Marstridsvapen & skold (rv i firdigheren
Skaldreknik fir dock endast anvindas el skéldpareringar].
Bida stridsteknikerna fir anvinda Firdighetens hela rv.

Ev i firdigheten Vapenteknik {avscindsvapen) fir en-

dase anvindas rill arracker utforda med stridstekniken Av-
stindsvapen.

Fvienfi rdighr:t omvandlas till Bv for rollpersonens oli-
ka areacker och pareringar pa samma sfict som sx-grund ut-
placerades ach f{'ii_jm' nedansciende n::glc::.'

s 1 pv (actack eller parering) kosrar 1 #v (stridsfirdigher)
fér Fv 1-14.

® 1 v (attack eller parering) kostar 2 v (stridsEirdigher)
for Fv =14
Fv i en stridsfirdigher dr bunder dll firdighetens serids-
foremil.
Fv i firdigheten Skéldeeknik fir endast anviindas «ill pa-
reringar utférda med skold (dels stridscekniken Skéld,
dels stridscekniken Marstridsvapen & skald).
Fv i firdigheren Vapenteknik (avstindsvapen) far en-
dast anviindas vill acracker med avstindsvapen,
Fv i fardigheten Vapenteknik (nirseridsvapen) Fir en-
dast anvindas all actacker och pareringar utforda med
nirseridsvapen (dels seridstekniken Nirseridsvapen, dels
stridsrekniken MNirscridsvapen & skold).
Ingen arrack eller parering kan vara hégre in ev 5+ kv
fran sk-grund.
Far are ge L'ollpcrmncn en ny attack eller parering misce
den faregiende arracken eller pareringen minst haevs.
MNya artacker eller pareringar kan inte ha hogre ¥v in
foregiende atracker eller pareringar.
Fv som placerats pd en attack eller parering far inte se-
nare fyrtas.

Exempel: Spelarens rollperson som i firegiende exempel
fick sina sx-grund viplacerade har nu Faee Faljande #v i de
we stridskirdigheterna, Vapenteknik (avstindsvapen) ev 2,
Vapenteknik {nirscridsvapen) #v 3 och Skaldveknik #v 1.

Han bérjar med ate placera ur v frin firdigheren Va-
penteknik [nt‘sr:'mdsva}sul:} och viljer ar dka sin rollper-
sons bida accacker (frin sk-grund) med 1 vardera,

Sedan gir han vidare med #v frin firdigheten Vapen-
teknik (nirseeidsvapen). T scridseekniken Marseridsvapen
dkar han rollpersonens bida actacker och enda parering
med 1 vardera. [ stridseekniken Narseridsvapen & skold lig-
ger han alla ev pd en ny vapenparering,

Till sist placerar han ur v frin firdigheren Skéldeck-
nik. I seridstekniken Skold kar han sin rollpersons Frsta
parering med 1. [ stridstekniken MNarseridsvapen 8 skald
dkar han rollpersonens forsta skéldparering med 1.

Efter are ha placerar ur alla ev frin de olika stridsfird-
igheterna ser rollpersonens stridstekniker ue som fBljer (Fv
frin sk-grund inom parentes):

Avstindsvapen: tvi attacker, Fyv 7 (6)fwv 4 (3)-

Marstridsvapen: v arcacker, v 7 (6)/ev 4 (3); en pa-
reving, #v 6 ().

Skdld: rvd pareringar. #v 8 (7)/ev 7 (7).

MNarstridsvapen & skald: en vapenartack, #v 5 (5); enva-
penparcring £v 3 {— ) ovll shidldpareringar, vv 6 (5} v 4 (4).

Artt hantera obekanta vapen eller skoldar

En person som inte bemiistrar et visst stridsfiremal ge-
nom den akruella Firdig]:ctcn ir dirmed oférmdgen arc




anvinda rv For areacker och pareringar for akeuell seridstek-
nik och han Fir heller inte utnytgja sin sk-grund for serids-
grunden till fullo. Hamnar en person i en situation dér han
anvinder etr for honom helr obekant seridsforemal Fir han
dirfir endase halva sin sk-grund (avrundas uppir) for ak-
tuell scridsgrund som v for arcacker eller pareringar.

Exempel: Spelaren har vale att rollpersonen i foregiende
exempel ska kunna bemastra vapengruppen Enhandsfatea-
de svird, Rollpersonen hamnar sedan dessvirre i en sirua-
tion di han behnner sig i srrid endast bevipnad med en
enhandsfarrad yxa. Eftersom rollpersonen inte bemascrar
denna vapengrupp innu kan han bara urnyeeja halva sin sx-
grund frin seridsgrunden Vapen For artacker och parering-
ar med detea vapen. Hans v for aracker och pareringar
r ser siledes ur som foljer:

Vapen: tvi arcacker, #v 3 (65 2)/rv 2 (35 2)5en pare-
ring, BV 3 {5+ 2).

Skulle samme rollperson dven ha varic urrustad med en
skild (som han bemiserar genom fardigheren Skaldreknik)
d kommer han bara kunna arackera och parera med yxan
med halverad sx-grund frin stridsgrunden Nirsoidsvapen
8¢ gkald. Hans rv for skﬁi]dp:lmr[ng,nr dr dock normalr ef-
rersom han bemidserar skilden. Hans gv for artacker med
den obekanta yxan same pareringar med skalden ser dirfor
‘- ut som faljer:

Marstridsvapen & skold: en vapenarmack, pv 3 (5+2);
tvii skoldpareringar, Fv 6/Fv 4,

Att hantera beslikeade vapen

En person som anvinder ett stridsforemal himrar ur en
niitligzande vapen- eller skoldgrupp kan géra s3 med ert
halverar #v for attacker ach pareringar. En person som till
exempel dr skolad i vapen gruppen Enhandsfarrade svird
kan bruka cvihandsfaccade svird med halverar gv for ar-
tacker och pareringar ur stridscekniken Nirstridsvapen.

Mirliggande vapengrupper
Enhandsfarrade krossvapen - Tvahandsfacade krossvapen
Enhandsfarcade svird - Stickvapen
Enhandsfarrade svird = Tvihandsfacrade sviard
Enhandsfartade yxor - Tvihandsfareade yxor
Handvapen - Ingen
Sedngvapen - Ingen

Armborst - Ingen
Blisror - Ingen
Kastvapen — Ingen
Pilbagar - Ingen
Slungor - Ingen

Exempel: Rollpersonen i foregiende exempel (bemasrrar
vapengruppen Enhandsfartade svird) hamnar i en siruacion
di han behnner sig i serid endast bevipnad med ecr cvibands-
faecar sviied, Eftersom detta vapen dr beslikrar med Enhands-
farcade svird kan han anvinda vapner med halverar pv:

Marsrridsvapen: ovi aracker, #v 4 (7+2)//ev 2 (4 +2);
en parering, Fv 1 (6+2).




FAROIGhETER

Tordurn berdttade om en man som var ﬂi:rk bdde med yxa
och skéld. Han kande impp:i h‘r'ugrr dn de ﬁrsm och var stark
som tvd ulvbestar. Under krr;gfr med de rr.—skiga bulturerna i
soder hade han wemirke sig som en gmi spdrare ach viguisare,
men likval blev ban mest kiand som stenbuggare. Den som har
u:':'gdru:i_j'ﬁr’bi kan alltid se hans » tolvnannasten « med biade ro-
ior och sif:winﬁ'igg.

ArLa pERSONER 1 spelet ficfogar och har tillging dll olika
typer av Firdigheter, En firdighet ir en slags kunskap som
en person besitter och dr skolad i, Arr kunna klireea dr en
sadan firdigher, arr kunna sliss med etr svird och are kun-
na lsa och skriva ir yreerligare nigra exempel pi Ein.iiglwte
cr som en person kan ha

Vilka firdigheter en rollperson har och ir dukeig pi be-
ror hele pa hur du som spelare vill ace din hjilee ska hung-
era. Nir rollpersonen skapas och dlldelas et yrke ligger
yrker il scor grund v en rollpersons fardigherer, efter-
som yrkerna s]:u:gl:lr. av err anral kiirn- och }'rkcsﬁn']ig]lcrcr.
Méjligheten finns dock fir en rollperson ace [ira sig andra
firdigherer som ince direke kan kopplas all hans yrke,

Axt skaffa Fﬁ.‘l“c{lsl')mt*

Mir rollpersonens yrke fr besdime dr nista steg i skapel-
sen i arr skaffa ﬁirdighc:cr it sin rollperson. Detra gors i
fera steg dir der forsea dr aer rikna ur rollpersonens Fard-
igherspoing for vilka han kan kipa Firdigheter och fard-
ighctst'irdl:n for. Direfrer bor spclan.'n teckna ned pé rall-
formulirer vilka Eirdighcrcr som ir rollpersonens kirn- och
yrkesfirdigherer, eftersom dessa kostar mindre Fp dn de
allminna Firdighererna. Han kan ocksi teckna ned vilka
allminna firdigheter han ar intresserad av i hopp om art
m!lpcrsc'mcus £ ska riicka dven fir dessa. Nir dessa steg ir
avldarade dr det dﬂgs arc k&pn Fv i fird ighererna for rollper-
SOnens EP.

Firdighetspoiing (FP)

Dier Firsta en spelare miste gora niir hans rollperson ska «ll-
delas E'erighl:ter fir are rikna ur hur mdnga Eirdighel:spn:'ing
(#p) rollpersonen far vid stareen. Hur duktig en person
kan bli pd en firdigher baseras till stor del pd fysiska, men-
tala och andra egenskaper som personen besitter. Av natur-
ligan skl har darfér grundegenskaperna en avgérande bery-
delse fér hur méinga Fdrdigllctspoﬁllg rollpersonen fir. Varje
grundegenskapvirde genererar err visst anral e enligr rabel-
len nedan. Ju higre virden i respekeive grundegenskap de-
sto fler poing Fir man fordela pi firdigheterna. Dessa p
anviinds enbart di m|]pcrsuncn skap:ls.

Fér arr edkna ue din rollpersons ep, gor s hiir:

Lis av virder pa roll personens frsea grundcgensk:lp.

Se i rabellen FPfgrmuf(gmsknp hur ménga e han fir for
just den grundegenskapen.

Gir likadane fir alla grundegenskaper.

Ligg sedan ihop ralen for are fi Fram antalet firdighers-
]Jl‘illg 20mMmM l'nl“l:ll:rﬁlﬁnﬂﬂ E:ll'_

Firdighetspoing for erfarna rollpersoner

I den férsta uegivan av Drakar och Demoner 6 anvindes
yrkesnivier (yn) som en vikeig funkeion fr att méta nir
och hur en rollperson blev bittre. I den hir reviderade ut-
givan har vu indrars och I'ungcmr mer som en mekanism
atc bestimma antaler firdigherspoing som en rollperson
Fir nir den skapas.

Det finns situationer di en spelare behdver skapa en roll-
petson som v mer utvecklad och har mer erfarenher dn
en nybirjare. En sp-cilcdnrc kan rill exempel ha skapar ert
dventyr som inte Himpar sig tor nybirjare, eller si har en
spelares rollperson just dér, eller forsvunnic mite i en stor
kampanj dir alla andra rollpersoner har kommit Iﬁ.ngt i site
yrkesursvande och har hﬁgn F:'ird.ig]:lctst'ﬁrdcn pd sina fard-
igheter. 1 dessa fall anvinds }rrkesniv&a:r. Det finns ﬂiljﬂndc
yrkesnivier: Amardr, Lirling, UrGvare, Mistare och Legend.
MNormal serr skapas alla rollpersoner som Amarorer och yt-
terst bor der vara spelledaren som avgér om en person skall
skapas med en annan yrkesnivi. Viarje ¥ ger spelaren yt-
tcr|igan.' f‘.‘irdighcrspoing acr fordela ur pa sina E'ifc[ighcccr
niir rollpersonen skapas: enlige rabellen FP,r'JrrI:csniu&.

En rollperson som ir Amarér Fir siledes exake der ancal
rp som grundegenskaperna ger. En Urévare fir samma sum-
ma mulriplir:crnt med tre; en l,cgcnd multiptin:mr med fem.,

Fl'—multipcin hﬁ.ngcr ocksi ihop med en rollpersons

ilder. Det ar inte speciellt rroligr atr en rollperson som ska-

Tabell 4-1: FP/grundegenskap Tabell 4-2: FP fyrkesnivi
Yrkesniva  FP
Amandr w1l
Lirling x2
Uedvare x3
Maiscare s
Legend x5

Grun:lcgcn&kap FP
<3 2
3-5
68
9-10
11-12
13-14

15-16
17
18
19

=19
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pas pd v Legend endase dr femron dr gammal. Spelaren Far
sjilv viilja exake dlder For sin rollperson inom der incervall
som anges i tabellen Alder for erfarna rollpersoner (s, 21).

Firdighetsvirde (FV)

Firdighetsvirder ir etr mirr pi hur skicklig en person dr
i en viss ﬂil‘dig}dcl‘ och gr:u_{m-as trin o-20+. En rollperson
med Fv o kan inte firdigheren. En rollperson med pv 10 har
kommit en bra bit pi vigen i siee kunnande och en rollper-
son med rv 20 kan endast misslyckas vid etr tirningsucfall
pd 20, som allrid innebir arc man fumlar. Der Ainns dock
fall dir en rollperson har nire ert #v i en firdigher som
Gverstiger 20, iiven om det dr mycker ovanligr.

Firdigheters bas

Alla Firdigherer baseras pd en eller flera grundegenskaper,
vilka I'un.garar som bas fae firdigheren. Normalr kan en per-
son endase lira sig en fardighet dll en sv-nivid som mot-
svarar der viirde han har i den grundegenskap som fung-
erar som ['}irdighc:ms bas. Fér de H'irdighﬁc:' som har tvi
grundcgensknpcr vilka fungerar som l"ﬁrdighcmns bas kan
personen normalt endast lira sig firdigheten cill en pv-nivi
som motsvarar der s:lmm.-ma.-];ugn;l virder av de bada grund-
egenskaperna delar med wi ([grundegenskap 1+ grunde-
genskap 2] +2). Der finns dock sder ace bli bictre in vad
Firdigheternas baser indikerar (se Att hija FV dver basens
grandegenshap, s. 38).

Kirn-, yrkes- och allminna firdigheter

En firdigher kan ta tre olika former beroende av vem som
viljer firdigheren, och detra bestims av personens yrkesval.
Varje yrke har et antal fardigheter som kallas kﬁ:it'nﬁn‘!:ig-
heter, och som urgér yrleets kirna. Der dr kring dessa fird-
igherer sfilva yrker kretsar. Vid sidan av dessa finns yrkes-
fardighererna, som dr av stor vike for personens yrke men
fir den delen inte oumbirliga for urévander. De firdigheter
som inte finns representerade under ere yrke som antingen
I-:iirr:ﬂ‘irc.{iglwr eller }Jr[-:csfirdighc: kallas allminna firdigher-
er. Dessa E-lrdjg]mr.;r har ingen direkt samwerkan med perso-
nens yrke och han misre dirfor lira sig dessa vid sidan av sin
profession. Billigast ac Fira sig dr kiirnfirdigheterna, direfter
Lkommer }-rkcsEirdighcrem:t. Dryease acr Lira sig dr de allmin-
na I:'irdighcterna. Beroende av vilken kunskapsnivi en person
han nitt i en fardigher kostar den olika minga ep per sv.

Kunskapsnivier

Nir en person ska Lira sig en ny firdigher gir de forsca ste-
gen fore, Direfrer blir der svirare och svirare arr bli birrre
pi firdigheten. Det finns fem nivier av kunskap for varje
Firdigher:

Begynnande kunskaper (FV 1-7): Den forsta nivin en
rollperson stiter pi dir begynnande kunskaper. Hir gir allc
fort ach et Rollpersonen har preeis borjar urova Eirdigher-
en och ir inte speciellt dukrig pa den.

Goda kunskaper (FV 8-12): Den andra nivin ir goda
kunskaper. Dir bérjar rollpersonen lira sig act ucéva firdig-
heten pi crr sier som ryder pd en viss kunskap.

Utmirkea kunskaper (FV 13-15): Den tredje nivin
kallas urmiirkea kunskaper. Den rollperson som ndr denna

nivit kiinner sig siker niir han anviinder firdigheren. Roll-
personen dr s pass :J-:l'c]-:lig act han klarar av de esea sicua-
rioner.

Experthunskaper (FV 16-17): Den fjarde nivin ar ex-
perthunskaper. Med dessa kunskaper klarar rollpersonen
nidscan alla siruationer uran n.igr:l srorre n1tsrrfingning:1r.

Legendariska kunskaper (FV >17): Den femee och sis-
ta nivin ir Legendariska kunskaper. Med legendariska kun-
skaper har rollpersonen ragic ﬁrdighctcll tll sidan hig
nivd are han inte bara dr orroligr skicklig ucan ligger ner
hela sin sjil i uppgiften. Derta for arr gora varje deralj sd pre-
cis och ursmderat ]:u.:rf'ckr S0m mﬁj[igt.

Att kipa Firdigheter
Varje nytt Firdighetsvirde, ev, en person vill skaffa kosear,
beroende av firdigherens svirighersgrad, et antal Firdig-
hetspoing per !":irdig]wtw."irda Alla fﬁrdighcm‘ har en Ep-
kostnad vilken regleras av den firdighersnivi som rollperso-
nen befinner sig pd samr vilker yrke denne har. Ju mindre
kunskap (det vill siga ¥v) en person har inom en firdigher
desto Fictare har han for aer lira :ilg mer om ﬁrdighr![ﬂn.
och ju mer han ver ach kan om Ffirdigheten desto svirare
blir der are bli biircre. Pa sd sieoc dr dee cill en |.1E|tjm'| lice ace
liira sig och dirmed héja Firdighersviirder och svirare acc bli
bittre ndr man klareear lingre upp i kunskapsnivierna. En
rollperson kan inte haja eller skaffa mer 3n v 5 ir gingen
i en och samma Ffirdighet. Denna begrinsning ir fr ac
visa arr rollpersonen forsoker lira sig for m}'ckct { kﬁ].m for
minga steg) under en alle fr kore ridsrymd.

Tabellen FP-kostnad/FV visar hur mycker en firdigher
kostar i £p For varje #v beroende av sp-muleipel.

Exempel: En spelares rollperson dir krigare ach for honom
kostar !:'irdighcn:n Vapenecknik (nirsoridsvapen) 2 e, Var-
jewv mellan 1 och 7 kostar dicfor 2 pp styck. Nir m]]pcrwr
nen sedan nie kuuslmpsniv;in Goda kunsk.ipcr koscar var-
je vv dubbele 53 mycker. Varje steg fran gv 8 rill ach med
#v 12 koztar dirfér 4 e i staller

Hade diremot rollpeesonen cillhére ete yrke som inve
har Firdigheren Vapenreknik { nirscridsvapen’) som en yrkes-
fiirdiglu:l; kosgar varje Fv mellan 1 och 7 som allmin F.'irdig-
het, 4 ep.

Att kopa Firdigheter Fér erfarna vollpersoner

En spelare vars rollperson ska skapas pd en hogre nivi in
v Amatdr méste folja vissa rikelinjer di han placerar ur
sina Fv pa firdigheterna. For der forsta misee spelaren gi
igenom varje v¥ SUCCessIvE eftersom det hﬁgst giir att ge
en rollperson 5 Fv it gingen i en och samma Firdighet.
Spelaren fordelar férse ur vv pi rollpersonens F;il'diﬁ&cn:r

Tabell 4-3: FP-kostnad/FV

Kunskapsnivi FV FP-kostnad
Begynnande kunskaper 1-7 %1
Goda kunskaper 8-12 w2
Urmarkra kunskaper 13=15 %3
Expertkunskaper 16-17 x4
Legendariska kunskaper »17 x5




fér nivin Amacér. Nir derea fr gjore gir han vidare med
nista ¥w och fordelar ur nya v pi rollpersonens Eﬁrd:i}_..-
beter. Eftersom en rollperson av hégee nivd in v amarér
i-Ermod]igcn har lire sig ndgra allmanna firdigherer vid si-
dan av kim- och }’rkcsﬁrdigh-:rcrna iv det hele upp «ll
spelaren are vilja vilka dessa dr. Helse bér han forklara
varfir rollpersonen har ler sig dessa allminna ﬁ'irdighcrcr
di han skriver sin rollpersons bakgrundshiscoria. Pi derta
sitr foresirter han sedan yw for v rills han har nice den

yrkcsn:i»r& spcl]cdnrcn har g-:)-i kint.

At Aravirada F:'irchghmr-

Nir en firdigher ska anvindas har personen en viss chans
act lyckas med handlingen. Chansen att I}'ck:ts med sin fird-
igher iir lika med rollpersonens v far {'}ii'-:l:ighctcn.

Fv kan dock komma arr modiheras beroende av hur spel-
ledaren bedémer svirighersgraden pd der som ska urféras,
men dven beroende av hur situationen miljon ser ue dir
handlingen utfors.

Far atr se om rollpersonen lyckas med en Etrdighct slar
spelaren 2o och urkaller av cirningsslager bescimmer om
han har lyckats eller misslyckars.

Exempel: Kalles rollperson Njal Sorgrimma hae #v u pa
Fardigheten Spara. Kalle vill are INjal ska se om spiren pa
marken tillhér en hise eller en ko och mazte darmed sl3 1

eller lagre med 1120 fér arc lpckas.

Lyckade och misslyckade forsok

Det hinns fyra olika bedémningar beroende pa hur tirnings-
resultater ser ue: perfekea slag, lyckade slag, misslyckade
slag och arr fumla.

Ecx perfeke slag fir spelaren da han slir en 1 med den gju-
gosidiga tirningen, Detta medfor act rollpersonen har lyck-
ats misterlige med der han hade tinke gra.

Erx lyckae slag far han om rirningsslager visar kigre eller
lika med dee pv rollpersonen hae fée arr klara firdigheren/
handlingcn.

Ett misslyckat slag fir han om tirningen visar ett hégre
ral in der Fv rollpersonen har.

Are fumla intriffar om spelaren slir 20 med tirningen.
Mir rollpersonen fumlar betyder det ace han misslyckas si
fatalt ace han kan ursieea sig sjilv eller andra for fara, om
han simmar drunknar han {om ingen hjilp finns), om han
forsoker gdmma sig gor han der motsacta, om han hoppar
snubblar han, om han forséker hela skadar han, och s vi-
dare Vad som hinder nir man fumlar ir allid upp il spel-
ledaren act avgiira.

Grundegenskapsslag ( GE-slag)
1 wvissa siruarioner kan der vara bra arr vera hur vl roll-
personen lyckas med en si kallad alldaglig fardigher. Der
kan ¢ill exempel vara di en rollperson miste skjura undan
ett stort stenblock eller di han snabbt masee kasta sig un-
dan en skenande hiist. Vid dessa rillfillen anviinds ru]!pcrso-
nens grundegenskaper, eftersom det inte finns nigra speci-
fka Fﬁ.rdighc:cr For dessa situationer, Spelledaren beddémer

att sT¥ har den stérsea berpdelsen i der Forsta faller och san
i det andea fallet.

Fér arr se om rollpersonen lyckas eller inte anvinder
spelaren hele enkelr dennes grundegenskapsvirde som fard-
ighetsvirde for handlingen. Precis som for tﬁrdighetss]ag
kan v For ha.ndlingr;n komma arr modifieras beroende av
sv;’irighcrsgmd, situation och mfijé.

Har spelledaren beddme atr det dr en kombination av
flera grundegenskaper som ska anvindas Iﬁggs dessa iiwp
ach delas sedan med ancaler grundcgcnskaper som lom-
bineras. Direfrer kan spelledaren bedéma om der behivs
nigra modifikationer fir swirighcrsgrndcr pi $|:1gl:[ precis
som vanligr.

Nir anvinds firdigheter?

Det dr helr och hillee upp till spelledaren arr bestimma
nir och om det ska anvindas I’ﬁrdighercn [Der dr acksd han
som bedémer den svﬁrig_hl:tsgrad som ska 8vervinnas for
are lyckas.

Ibland behdvs der inga slag for acr lyckas. Vid dessa rill-
fillen rér der sig om en svirighetsgrad som knappr hajer
sig urdver det :t]ln:{aglig;l.

Exempel: Vid e rillfille har en spefare bestinr are hans
krig.lrr: Herfoir ska hupp.a aver en biick for am han inre vill
bli blér om fGreerna. Bicken ar en merer bred.

Spelledaren bedémer acc alla personer under normala
foruesireningar skulle klara av derra och diefir behovs der
inget Fardighersslag. Herfoir hoppar éver bicken och slip-
per dirmed ate bli blée om frerna.

Farhillindena andras till aee Herboir bir pa en ryggsack
fylld med guld sam han har sculic fréin ece sovande croll.

Spelledaren seiller sig err anral frigor fér ar bedoma si-
ruarionens svirighetsgrad. Hur mycker viger ryggsicken?
Har Herfoir der rasande wrollet efter sig? Ar han skadad?

Der visar sig art ryggﬁ.icl:cn viger tio kilo, trollet befin-
ner sig bara ndgra hundra meter bakom honom och Herfo-
i G inee skadad. Spelledaren beslurar nu ace crors are gulder
viger tio kilo klarar Herfoir are bira der vran problem efrer-
som Herfoir dr vildige stark. Troller som standige nirmar
sSig STressar upp Herfoir ndgot men inte allefir m;.'l.‘ktt di
han mare eoll fGer, Resulearer av denna i‘bt'h:rlii%ning blir
dirfor ate ett lyckar Firdighetsslag urtan nigon modifikation
skulle behdvas for arr Herfoir ska klara av hopper.

Beroende pd omseindighererna vid varje tillfille en firdig-
het ska anvindas bestimmer spelledaren om det ir en ru-
tinsituation eller om det keiivs en extra anseringning for arr,
lyckas, och dirmed et F:irdighctssiag,

Visar der sig are der behévs err F&rdigl:crsslng miste spt.‘t-
ledaren siitta en svirighersgrad for ace se hur modihkation-

en pi firdighetsslaget blir.
Svarighetsgrader

Deet ir inte alla siuarioner som krdver acc en person miste
lyekas Fulle wr med err Eirdighersslag, dee vill siga lyckns sli
under sict fﬁrdighctsvinic med r."imingun. Vissa situationer
ir sd enkla art en person som har etr Firdighersvirde i en

firdigher uran problem skulle lara av hnndlingr.n.
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Tabell 4-4: Svirighetsmod.  Tabell4-5: Differensvirde For act spegla hur lite respekrive svire det dr are lyckas

1 Svirighetsgrad Mod. Diff. _ Resultar med en handling delar spelledaren ur modifikacioner pi
Rutin  Lyckas alltid =0 Uruselr, lyckas e Eirdighersslager {Fv + modihkarion) som spelaren misre
Oerhare lace +10 0-1  Mindre bra lyckas sld under for are hans rollperson ska klara av hand-
Mycker lier 3 2-4 Hytsar lingen. Ju littare det dr desto hogre plusmodifikarion och ju
Lanr +3 5-8 Bra svirare dec dr desto ]15;'13‘“: minusmodifikarion, se rabellen
Hyfsar larr +1 9-12  Valdige bra Svdrighetsmodifikationer.
Mormale 0 13-15  Owerolige bra
Magor svire = 16-17  Fantastiske bra Exempel: En stor ach stark krigare har rikae ue for en si-
Sr.l-.'lrr _2 e ] ? M?!ﬂr("rligl' rui.'l,fiﬂl] d.’ir |1.‘1n miﬁl’l’.‘ F[?rr(:l CIT SCOCT S[I:I!I."]ﬂfk 01 I.PI.lJL_]\_.‘
i :r"'i_.'_"":k_=t svart -3 erar tunneln han behnner sig i for ace kunna fy undan en
Vildige svire =5 ilsken draug. Spelledaren beddmer are om krigaren ska kun-
Extreme svirt -10 na skjuta undan blocker miste han lyckas med eer mycker
svirt (-3) Ge-slag for grundegenskapen sty. Krigaren har
sty 17 och behover da sli 14 eller ]Egrc for act J]rc]ms Ayrea
' ) stenblocker sd are han kan passera derra.

Differensvirde

[bland kan der vara av incresse are se hur vil en rollperson
lyckas med en handling, Fér arr gra derra riknar man fram
differensvirdet av Firdighetsslager. Differensvirder dr
der viirde som fis di man tar personens v (£ modi-
fikation) for handlingen som utférs ach subtraherar
med det framslagna cirningsresultatet ([Fv £ modi-
fikarion | - cirningsresulrar). Differensviirder speg-
lar sedan bur vil personen lyckas, se rabellen
Differensvdrde.

.

Exempel: Nar en spelare vars rollperson ska forsdka
dwerrala en annan person kan der vara bra are veta hur
vill han lyckades med dverralningen. Rollpersonen har
v 1o i Firdigheren Retorik och di spelaren slog sin dien-
ing visade den resultater 3. Differensvirder for handlingen
riknas di fram genom arr ta rollpersonens rv for hand-
lingen (10} modifierat med svirighersgraden (+o) minus
rirningsuefaller (3) vilker di resulterar i 7 ([10 £ 0] -3=7).
Drifferensviirdestabellen visar d3 are rollpersonen lyckades
bra med sin Gvertalning och spelledaren Fir avgira konse-

kvensen kor handlingen med derta som grund.

Dolda firdighetsslag
Der finns situationer under err dvenryr di spelledaren kan
eller ska anviinda sig av dolda firdighetsslag for are spela-
ren inte ska vera om hans rollperson har lyckaes eller inte,
detea giller firdigherer som till exempel Finna dolda cing el-
ler Gémma sig!KmnouH:gc. HAven vissa 6E-slag bar ibland
slis dolt av spelledaren, som dll exempel vid Ge-slag for
grundegenskapen pEr som berittar om en person ser, luk-
tar eller upplartar nigor i hans ndrher. Dartor bér en spel-
ledare alleid reckna ned spelarnas vikrigasee grundegenska-
per si han slipper friga efrer dem di err ge-slag behovs.
Frigar spcl]cdm'cn hur m}'ckcr en rollperson har i grl.mdc-
g:‘nsk;lpcn ri till exempel ver sprlﬂrna art det nigonscans
i nirheren med sror sannelikhar finns nagor av intresse.
Ibland kan der dven vara bra ace sli nigra dirningar
dole For ace luﬁja stimningen. En spelledare som bérjar
sli en massa tirningar utan ate farklara varfér kan £ den
mest rurinerade av spelare act fundera pa vad som viintar
kring hérner.

B Fasanae drolf




Motstind

Motstindstabellen

Der finns dllfillen di ovd virden ska scillas mor varandra
for arr de dillsammans ska generera etr By (chans act lyck-
as) som beror pi mellanskillnaden av de bida virdena. Der
kan réra sig om situarioner dir en person stills infér nigor
som inte enbart kriver etv ge-slag eller ﬁitdigh cts&lag eller
di en besvirjare misee shi ett sl:lg pa motscindstabellen for
ate lyekas med sin magi.

Ext exempel pa derra kan vara en rollperson som vill lyf-
ta et stenblock, For art £ fram rollpersonens rv or are Iyt
ta stenblocker scills rollpersonens sty mot blockers vike pi
motstindstabellen, vilka rillsammans genererar ert #v for
art lyckas lyfra blocker, detra pv kan dock komma att mo-
difieras nigor med plus- eller minusmodifikationer beroen-
de av situation och miljé. Err annat exempel pd nir mot-
stindstabellen anviinds dr ndr en besvirjare ska Gvervinna
en annan besviirjares magi. De bida besviirjarnas spi-poiing
sills di mot varandra pa motstindsrabellen och virder dér
det tvd maes blie besviivjarens v fiir aer lyckas évervinna
den andres magi.

Deer dr alleid den som &r akeiv, den som utfér handlingen,
som slir tirningen. Den akrives virde fors in i den akeives

Tabell 4-6: Motstandstabellen

kolumn, medan virder som ska Svervinnas foérs in pd raden
fir morstind.

Exempel: En person ska farsdka sli in en dire. Dérren har
fier hillbarhersvirdee 17 av spelledaren som anser arr der
kedivs err slag pd morstindseabellen dir rollpersonens sty
méter dérrens hillbarhersvirde, Eftersom der dir rollperso-
nen som utfor handlingen Firs dennes sty 15 in i den akeives
kolumn och dérrens hillbachersvirde 17 foes in pd raden for
motstind. Sedan ljer man den akrives kolumn nedat eills
den korsar morstindets rad. Dir de bida viirdenas kolumn
och rad méts visas v for handlingen, som i detea fall blev &

AT forbarora F&r&t‘gbmr

Der finns Hera siite act 6ka sina kunskaper inom en firdigher,
dels genom aktivt utivande, dels genom undervisning ach
dels med hjilp av dventyrspoiing, Vill en person lira sig en ny
Firdighet, det vill siga en Firdigher som han inte har nigor
FV i, miste personen trina eller undervisas, se respekrive sirr
nedan (derra giller dock inte da en rollperson skapas).

Abkriv
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Forbittring med dventyrspoing

En person som genom err avslurar fvenryr eller delivencyr
erhillic ect antal dventyrspoing (Ar) kan om han vill omvand-
la alla eller en del av dem all pe. For varannan Ap erhiller per-
sonen 1 £p vilker han sedan kan omvandla ill nya ev i ndgon
eller nigra av sina redan b::ﬁn:l:ig:: Ei.rdighcrcr. Det giir allesa
inee are skaffa sig nya Birdigherer genom omvandling av Ap,
utan endast att hija sina gamla il ere nyre febirrrar gy,

En rollperson kan precis som di han skapas ince héja
mer in fem Fv ic gingen i en och samma E:‘irdighct. Detta
for are rollpersonen forsiker lira sig for minga steg under
en alle for kore ridsrymd.

Forbittring genom aktive urévande
En person kan under err pigiende dventyr bli birtre i sina
Eirdigherer. Derea gor han om han I}-'ck:ls med nigot ex-
ceptionellt. Han kan inre héja sin férmdga enbart genom
att klara av sina Firdigherer under simpla och normala for-
hillanden. Istiller dr det urfirander, urmaningen och svirig-
hersgraden som avgiir om en person lyckas hoja sig err steg,
Nir en person utkér en Fa'.rdighf.l: till der fullindade och

alle han gor stimmer in i minsta deralj med hur saker och

ting ska skéeas (der vill siga han har slagir err perfeke Fird-
ighetsslag) finns chansen are han hojer sig etr steg, ert Fv,
genom erfarenheren som bjuds. Likasd nir en person lyck-
as med en firdigher under torhallanden som gor ate han
miste uppbida site allea yreersta. Lyckas han under fr-
utsirrningar gom har svirighersgraden Vildige svire (-5
upp till ach med -g) eller Extreme svire (=10 eller svirare)
finns der en stor méjlighet ate han genom erfarenberen som
bjuds héjer sig etr steg.

For arr hoja firdigheterna Skildreknik och V:lpcntcknili
(nirserid och avseind) for den akruella skélden eller vap-
net som anvinds vid pareringen eller artacken err sreg ge-
nom akrive utévande kedvs fyra perfekea slag istiller for er.
Dessa perfekra arracker eller pareringar behéver inte kom-
mia i en och samma serid ucan sparas tills dec att personen
samlat pd sig fyra perfekea slag, Accackerna och parering-
arna méste dock ha uefores med en skéld eller eer vapen
hirstammande frin en och samma fﬁrdighutsgrupp For atr
majligher cill hdjning ska ges. Nir en person har lyckacs
med fyra pcrfcktn slag slar han efter stridens slur ett :.iE-slng
for grundr:gcnskapr:n sm1 modifierat negative med sict £y
for den akruella Erdigiwn:n. Ar resulraret Ligre dn eller lika
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med dennes smr minus #v erhiller personen +1 ey i Eirdig-
heren. Der gir dock ince arc héja firdighererna Skold- eller
"l."apcnt\:knik genom arg lyckas under svarare tarhallanden
ucan enbart genom fyra perfekea slag.

Fér art se om en person kean ta will sig den erfarenhert
som dessa siruationer ger och dirmed forbdcra sin firdig-
her med erc pv gir dec cill enlige foljande:

Perfekra slag: Varje ging en person slir et perfeke slag
for sin Firdigher ir chansen for are han ska héja site #v med
1 lika med dennes gnmda.:gcnsk:psv:'inie i den grundegen-
skap som ﬁt:ngcrar som bas for firdigheren modiherac nega-
tive med rollpersonens #v for firdigheeen.

Perfekia slag (Skold- och Vapenteknik): For firdighe-
terna Skald- och Vapcnreknik g:'i.!lcr der arr personen lyck-
as med fyra perfekea slag (behover dock inte vara i en och
samma strid) folie av err Ge-slag for grundegenskapen smi
modifierar negative med sitt Fv for den akruella Firdigheren
for are hoja sice #v i firdigheren med 1.

Vildigt svara forhillanden: Varje ging en person lyckas
med sin firdighet under firursireningen Vildigr svirt (-5
eller éver) dr chansen for acr han ska haja site #v med 1 lika
med dennes virde i den grundcgenskap som ﬁmgcrar som
bas for firdigheten delat med tre (GE +3). Derea giller ¢
for Firdigheren Vapenteknik.

Extremt svira forhillanden: Varje ging en person lyrck-
ag med sin ﬁrdig!mr under forutsitningen Extremt svire
(~10 eller svirare) ir chansen for are han ska héja site ev
med 1 lika med rollpersonens virde i den grundegenskap
som fungera som bas for firdigheten delar med tvi (GE + 2).
Dretta gﬂ]cr € for firdigheten Vape nteknik.

Act bli birere pi der hir sirmer dr mer narurligr dn are
héja efter ett dventyr, men der finns ocksi en viss risk for art
spelarna dignar sig at ate firsdka utféra en massa firdigheter
som ar svira bara for ate £ mer pv. Vid sidana tillfllen ar
det helr upp rll spelledaren are avgéra om en héjning ir
befogad eller inte. En spelare som siger art hans rollperson
vill forsika sig pa nigor som inte har direkr med dventyrer
art gora, som till exempel klirera upp for en vildige brant
vigg, uran nigon direkr forklaring all varfor, bér ince fi
ndgra chanser atr héja sict ev vid lyckar resultar. Diremot
om urdvander av Firdigheten ir befogad, som «ill exr:n'.pcl
klitera upp For en branc klippvigg for are vid kréner spio-
nera pi en krigshir som finns placerad uppe pi berget.

Frr enkelr sirr for spelledaren ace undvika onddige frd-
ighersurdvande v att inte ge spelaren modifikationer som
ir lika svira och pa sd sier gor aee rollpersonen inte héjer,
vare sig han lyckas eller inte. Err annar siite som fungerar
bra dr act spelaren far sli et rsy-slag, med eller uran modi-
fikation, fir act se om hans rollperson verkligen vill utféra
en okynnesfirdigher. Tid dr yreerligare en fakror som spel-
ledaren kan jobba med for are undvika okynnesforsok. A
klietra upp For en bergvigg tar tid, kanske sa mycker som
en dag. Orkar de andra rollpersonerna i sillskaper verkligen

vanta? Aventyret kanske rinner dem ur hinderna!

Forbittring genom undervisning
En person kan nir som helst séka sig till en larare for arr
utbka sina kunskaper for en firdighet eller skaffa sig en ny.

Innan sjilva studietiden pibarjas bestimmer liraren och

studenten hur manga r denne vill ha. Beroende av vilken
kunskapsnivi studenten behinner sig pd och vilken Firdig-
het det dr som han vill bli bittre pd kedvs der olika minga
Fp for varje ayte £v som denne vill ha (se At kdpa fardighet-
¢r, 533 ). Farst efter arr studencen har fie alla de #e som
dverenskommelsen sa, kan han omvandla dessa il gv. Det
gir dock ate avbryta studierna tidigare For arr omvandla gp
till v, men di avbryes studierna hele.

Der gir endast are hoja en firdigher tre steg (pv +3) ge-
nom att studera hos en lirare varefrer studenten misee hija
sin firdigher med dventyrspoing eller genom arr lyckas un-
der akrive urdvande, Forst direfrer kan han pi nytr soka sig
till en lirare for forrsatea studier.

Fér aer en stedene ska bli bitore krivs der ace scudenten
lyckas forsch vad liraren har undervisar honom i. Liraren
och studenten misee tillbringa minst sex immar per dag
under cavbrumna studier villeer resuleerar i ace studenten far
sl exc visst antal ge-slag for varje avslurad ménad (se Kun-
skapsuivder, s 33). For att en student ska lyckas erhilla re
miste studenten farsed och ta dll sig der som lirs ut. Der-
ra gor han genom are lyckas med erc ge=slag 1 den grund-
egenskapen som fungerar som Firdigherens bas, Lyckas han
med cE-slager erhaller han 1 ¥ och misslyckas han ir den
er forverkad. Beroende av lirarens kunskapsnivi 1 act lira
ur dmnet ifedga (yrker lirare finns bara som spelledarperso-
ner) fir studenten sl olika antal ce-slag for varje avslurad
minad, enligt tabellen nedan.

Lirarens kunskapsnivi GE-slag/minad

Begynnande 2
Ged 3
Ulerndirke 4
Expert 5
Legendarisk &

Att héja FV dver basens grundegenskap

Det finns endast ett sitt for en person atr héja err frdig-
hersvirde i en Firdighet si are dec Gverseiger basens grund-
egenskapsvirde - nimligen art nppsiﬂcn en lirare. Drenna
lirare miste dock ha uppnier v Misrare eller hogre for act
kunna undervisa en person till denna nivi.

Arr hoja sig till denna nivi dr mycker médosame, tar
ling tid och ofea ar vildige dyrt. Varje v en person vill ha
utover det grundegenskapsvirde han har i den grundegen-
skap som dr firdighetens bas kostar der dubbla antalet Fp

oavsett kunskapsnivi,

Exempel: En rollperson med smi 13 och #v 13 i firdigheren
Rida som vill héja sitt ev @ Frdigheren dll kunskapsnivin
£y 14, det vill s3g eer mgﬁwrbﬁsens grundcgcml::llwf."irdc
{:5m1 13), maste uppséka en lirare som ar villig are undervisa
honom cill ace na denna nivi. Normalt kostar fardigheren
Rida honom 3 ##/ev (da den inre utgdr en yrkesfirdigher),
men efiersom han befinner sig pa kunskapsnivin Urmiirkea
kunskaper (Fv 13-15] kostar Eirdigheren tre ginger kostna-
den vilker ar lika med g FpfEv (33 3). For arr sedan rina
upp Firdigheten err steg over basens grundegenskapsvirde
dubbleras FP kosrnaden. Derta medFor att personen miste
tillbringa en 53 ling studietid hos liraren ace han genom

& | : ’ :
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studierna erhillic 18 re (g32), vilka han sedan kan om-
vandla till erc nyre ey, der vill saga Py 14,

Ny firdighet genom triining
Der enda sicrer for ace en person ska kunna i nya Firdig-
herer dr genom act criina med varandra under dventyrers
ging eller genom ace uppséka en lirare som ir villig act un-
dervisa honom i firdigheren. Di e sillskap befinner sig pi
resande fot eller under en viloperiod i en stad eller nigor lik-
nade kan rollpersonerna under raster och vila uenycga den
fria riden fr arr reina. Genom ate triina under dvenryrers
ging kan pi s site en rollperson som inte har nagor fard-
ighetsvirde i en F.:-i_rd[gl'n}l: fi chansen are erhilla sidan kun-
skap i imnect act han kan fi Fv 1.

Trining ucfors av tvi personen dir den ene fungerar som
lirare och den andre som student, Den person som ska lira
ut firdigheten miste ha ey 8 eller hagre i firdigheten som

. ska triinas for att resulear ska kunna ges. Trining kan dock

endast ske di rollpersonerna har fite den vila som krdivs
och forursireningarna iir sidana are de orkar med are rridna,
Drer vill siga, ingen trining kan utforas di rollpersoner dr
allvarlige skadade, fysiske eller psykiske utmartade eller dar
firdigheren hele enkele inte hor hemma, som till exempel
fardigheten Simma pa et stillle diir varcen saknas eller fird-
igheten Klirtra pi ete 8ppet file: Spelledaren Fir hele enkelc
bedéma om trining kan ske under de forhillanden som
giller di rollpersonerna vill teina,

Triningen ir tidskrivande och det ricker inte med are
rollpersonerna trinar lite nir som helst utan der misre ske
regelbunder cirka en timme om dagen. For varje 30-dagars-
period med en timmes hird trining om dagen erhiller per-
sonen 1 Fp om denne lyckas med e e-slag i den grund-
cgcnsi-:ap SOMm ﬁmger.'tr som firdigherens bas, Nir personen
erhillic samma antal #p som Firdigheten kostar har han Fitt
v 1 i Firdigheren.

F-‘circhsl-xmma.

Tabell 4-7: Fiardighetskostnad

Firdigheter Bas Kirn- Yrkes- Allmin
Administeacion INT 1 2 4
Avvipna SMI 2 3 6
Besvirjelsekonse INT 2 3 [
Boranik 1NT 1 2 4
Bukeala FYS 1 2 3
Dans SMI 1 2 3
Djurcrining INT .,—’ 1 2 4
Dra vapen SMIE 1 2 4
Dramarik INT 1 2 A4
Dyrka lis (INT #5M1)+2 2 3 5
Exceakrkunskap (NT+pER)+2 2 3 B
Finna dolda cing  (iwT+pER)+2 2 3 5
Forfalska INT 2 3 5
Férhara INT 2 3 5
Geograh/Gealogi . f 1 2z 4
Grottorientering INT 1 2 4
Gyckelkonsrer 5M1 1 2 3

Firdigheter (forts.) Bas Kirn- Yrkes- Allmin
Gomma s.ig,l’K:mumE:lgq' INT 2z 3 4
Hanrera fillor | INT - 2 3 4
Hantverk : Var. 1 2 4
Hasardspel PSY 1 2 3
Heraldik INT 1 3 4
Hisroria INT 1 3 4
Hoppa | smu 1 2 3
Jake/Fiske / INT 2 3 4
Kanotera ! 5MI 1 2 3
Klicrea ! M1 1 2 +
Kroppsbyggnad FYS 2 3 +
Kulmurkinnedom INT 1 2 4
Kunskapsfirdigherer Var. Spec.  Spec.  Spec.
Ko vagn SMT 1 2 3
Lakevetenskap INT 2 3 5
Lapplisning (iwr+per)+2 1 2 3
L/5 frimmande sprik i 2 3 5
L/ magisk skrife INT 2 3 6
L/S modersmail INT 1 2 4
N:vigtmj’@ricn:cr;t J INT 1 2 4
]{cligin:1sfﬁrdig]1ct\cr 5Pl 2 3 —
Rephkonst (T HsMr) 22 ] 2 3
Retorike (1Mt + kar)+2 2 3 5
Rida sMI 1 2 4
Rustningsteknik (sTY+sMr)+3 2 3 4
Rikna INT 2 3 5
Simuma [ s 2 3 5
Sjunga KAR 1 2 3
Sjékunnighet INT 1 2 4
Skaldeeknik SMI 2 2 5
Slagsmil (smitpsy)+z 1 2 3
Smyga/Dold forfl. /(v +smr)+2 2 5 4
Spela bradspel INT 1 2 3
Spela instrument 5MI 1 2 3
Spd vider J,;' (mwT+prER)+2 | 2 3
S[jﬁ]:l. fremal sM1 2 3 5
Taknk INT 2 3 5
Tala frammande sprik 2 3 5
Tala modersmal INT 1 2 4
Teckensprik INT 1 2 4
Tvit vapen SMI 2 3 5
Undre virlden INT 2 3 5
Vapenteknik {avscandsv.)/ sau 3 4 g
Vapenteknik (nirseridsw) [smi 2 3 4
Vinrerfirdigheter INT 1 2 4
Virdera (mnT+per)+2 2 3 4
Zoologi { INT 1 2 3
Owverlevnad A INT b 3 4
Administracion

Bas: ivT; K:'irnf':irdigh:t: I Yrkcsférdig|1ctr 2;

Allmin Frdighet: 3.

FﬁTL{ighﬂﬂﬂ ger en inblick i hur samhdller styrs, vem som
skérer vad, vilka kunskaper och uppgi&cr ert visst Ambere
ska kunna skéta, hur landecs lagar fungerar, hur miakchor-
delningen ser ur, vilka olika grupperingar som finns inom
lander, vem som tillhér vilken stam och si vidare. Firdig-
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heten omfattar ocksd en inblick i hur Brsvarsmakeen ser ur
for det land som fardigheten giller. Personen kan benim-
ningar pd landers olika befil, frin nedersta forsoldacen rill
Gversta befilsenheren och férstir deras uppgifrer.

En person med denna Firdigher ver hure han ska handskas
med myndigheter och imbetsmin och vare han ska vinda
sig 1 olika fragor. Han har dessurom kunnandet are sjilv losa
de problem som myndigheter ofta stélls infor. Personen har
dirmed formigan ace kunna cilldela folk uppgiﬁ:ci' sd atc der
som ska ghras girs pd snabbaste och smidigaste sirrer.

Fér guvar ir derta en anvindbar Eirdighur efrersom de
med hjilp av adminiscracionen kan vera vilka imberen och
aukroriteter han bér mura for ace klara sig undan.

Separata Birdigherer maste urvecklas for varje land. Kan
en person Firdigheten Administeation for ere land kan han
lira sig de intilliggand.ﬁ lindernas adminisrrarion for halva
rp-kostnaden, dock :lerig_ hi’:—grc in hans forsea val.

Avviipna

Bas: smr; Karnfirdighet: 2; Yrkesfirdigher: 3;

Allmin firdighet: 6.

Ibland kan der av en eller annan anled ning vara bra arc kun-
na avvipna sin fiende, till exempel di motstindaren behivs
levande f6r are kunna pressas pi informartion eller enbarr
fir ae Fi ete fysiske dvertag Gver morstindaren. Fardigheren
Avvipna resulterar inte i att motstindaren erchiller nigon
skada vid en lyckad acrack uean resuleerar enbarr i are den-
ne blir avvipnad ech kanske lice forviread.

Fér are lyckas avvipna nigon krivs det are den som uefér
avvipningen har err limplige redskap i handen/hinderna,
som till exempel ert svird, en piska eller en stav.

Eftersom avvipning ir cn g;ms]u L:umplit:::md pms.‘cdllr
ir den ocksi ridskrivande och car hela cvi sr acc urfora.

I den férsta seridsrundan manévrerar avviipnaren in sin
motstindare i en Filla, vilker uppnis genom e lyckar frdig-
|'|l.:rssla‘|.g for Fi rdighq:-mn Avvipna. Lyckas personen med sict
iﬁrdig|1ctssiag hamnar offret for avvipningen i en besvirlig
position och kan dirfor inte utfira nigra aracker eller pa-
reringar under resten av stridsrundan same i den komman-
de. Misslyckas diremot avvipnaren med site firdighersslag
har han forbrukae alla sina handlingar under denna och
cﬁ:cr[‘ﬁljundc stridsrunda. Offrer for avvipningen ir da fri
arr ucfora vilka hanc[iing:tr han will.

I den andra srridrundan (om avvipnaren lyckades med
sire Firdighersslag) fir avviipnaren sedan chansen arc avvipna
sin hende. Derea gor han genom arr lyckas med en vilrikead
attack som eriffar sin hendes vapenhand (avvipnaren har pa
grund av aveipningen en accack denna sr). Pi grund av den
lyckade manévreringen i lﬂregicnde s erhaller avviipnaren
vid en lyckad areack +5 pi eefiffrabellen. Triffas vapenhanden
faller vapner ur offrers hinder och flyger 106 meter borr frin
denne. Triffas inte vapenhanden cillfogas offrer ingen skada

ach ir ndstkommande s fri att handla som vﬂnligr.

Besvirjelsekonst

Bas: mer: Kiirnfirdighee: 2; Yrkesfirdigher: 3;
Allmiin firdighet: 6

Fiardigheren Besvirjelsekonst bestir av tre olika kunskaper.
Deen firsa dir kunskapen om vimner (Vienerlira), den andra

kunskapen dr férmdgan ate ureala och gestikulera de ord
och rorelser som frambringar magin (Vimermil) och den
tredje dr formigan acc hilla en besviirjelse Fieske i minnet
under en dag (Vitnermemorering).

Denna E‘}irdigher behdver aldrig niagra i“‘:irdighcrsslag, ut-
an dr enbart ete méte pa hur krafriga besvirjelser besvirjaren
kan utrala och hur stora energimangder han kan forma och
styra med sina gester, samt hur ménga besvirjelser han kan
halla i minnet under en dag,

Vitnerliran ir liran om de cncrg_isprnkandc gagnrrédar
som omgirdar alle och alla, kunskapen om havitner och rim-
vitner, den yreve respekeive den inre energin. Dessa energier
kan endast personer som har sr1 13 eller Gver kiinna och se
di persenen koncentrerar sig pi encrgierna. Virnerliran ir
forstielsen kring dessa energier ach kunslmpr:n om hur det
gir are firddla dem si arr de kan formas och brukas utefter
behov. Med 6kad kunskap och forstielse for vimer kommer
ocksd en dkad rillging sl dem. Hela vienerliran bestir av
flera insikter som en rollperson mdste komma underfund
med. Varje insike ger personen kunskup om in mer starka-
re energier. | rake med arr Firdighersvirder 6kar i E'irdigilct-
en besviirjelsekonst Skar personens sei-poiing. Varje #v i
denna Firdighet ger rollpersonen 174 spi-poiing. En person
som genom denna fardighet har haje sin spi-poing kan en-
dast anvinda den Fr are forma viener och inte vid GE=slag
for grundegenskapen spr di det dr besviigarens ursprung-
ligﬂ viirde som giller.

Vitnermil dr Liran om der komplicerade sprik och
tungomilsryem, Vienermal, som besvirjare anvinder for arr
mehrjnga sina mikeiga trollformler. Spr;'lkcr rillsammans
med de foneriska tonerna ﬂ'ambr:ingar krafeer, energier, som
besvirjaren sedan bemiiscrar genom precisa rorelseménster.
Alle efrersom besvirjelserna blir mer och mer avancerade
dkar kraver p.'i: l}r&vﬁrjarcns Pr{:cisil_m, bide vad der ﬁllﬂr
rorelser och noggranna uttalanden. Ju hégre viirde en roll-
person har i Fdrdighcten Besvirjelsckonst, desto svirare
ach mer inrrikara ménster kan han gesrikulera och desto
lictare Fir han are uerala de keafmrlésande energiorden.
Detea leder i sin eur till ate besvirjaren kan frammana och
hantera stérre cn.::rgimingdcr. Resuleacer av detea blir ane
vissa besvirjelser, som till exempel besviirjelserna Iskast och
Frosrsﬁir. ger mer effeke enligt kunskapsnivierna,

Virncrmemnrcring ir ﬂirmigan arr kunna memorera en
besvirjelse. Firdigheren besvirjelsekonst visar dirmed dven
hur minga besvirjelser en besviirjare kan memorera och
ha i minner under en dag, Varje ev i denna F.'irdighct ger
besvirjaren formigan arc hilla besviirjelser virda 5 spi-kost-
nadspoing { minnet. By 4 ger siledes besvirjaren formdgan
att memorera et antal besvirjelser for err roralr spi-kost-
nadsvirde av 20. Art ldsa in en bcsvﬁrjc]&u tar ungcﬂir en
minut per svirighetsgrad som besvirjelsen har. En besvirj-
else vars spi-kostnad ir & gor den dll en besvirjelse av
nivi 4 och tar dirmed endast 4 minuter for besvirjaren ate
memorera medan en besvirjelse pd nivd 13 tar 13 minurer.
Alla besvirjelser behéver dock inte memoreras. Detta un-
dantag giller de besviirjelser som gir under namnet ritual-
besvirjelser.

Tabellen nedan visar vilket Firdighetsvirde en besvirjare
maste ha i ﬁrv:lighetcn Ec:.vﬁtjl:ls,nhnnsr For are med hjalp




aw sina rérelser och tungomalsryrmer kunna styra viener si
att de resulterar 1 den dnskade crollformeln. Tabellen visar
hur m}rckcr ldttare en bcsvfirjslre Fir for are lim sig en ny
besvirjelse (cLs).

FV CLB
1= +0
5-8 +1
9-12 +2
13-14 +3
15-16 4
17 +5
18 +0
+1 +1

Exempel: En besvirjare med ev g i Besvirjelsekonsr har
under sina srudier erhillic g4 sei-poing och kan memo-
rera besvarjelser ol der rorala sei kostnadsvarder av 45 sei-
poiing (Fv ox5 spl-pi'n'ir'lg:l. same han har fice en dkad
farsticlse kring vitner som gar act han echiller plusmodifik-

arionen +2 pi sin CLB.

Botanik

Bas: inv1; Kéirnfirdighet: 1; Yrkesfirdigher: 2;

Allmin fardighet: 4.

Boranik ar liran om vixrriker. Med hjﬁ[p av ﬁirdiglwtun
Botanik kan en person Fi svar pi en mingd ﬁ':igor. Han
kan till exempel avgora vilken sorts vixt han har infér sig,
kinna till en viixes speciclla egenskaper, veta om en vixe dr
giftig eller dclig, varifrin den hiirstammar, hur gammal och
hur sror den kan bli med mera.

Bercende av hur ovanlig eller vanlig en vixt ar kan per-
sonen som undersiker den £ veda pd en olika stor mingd
information kring den. Ar der en mycker vanlig viixe ver bo-
ranikern si gote som alle kring vixeen. Ar vaxren diremor
sillsynt ir der inte sikert are han ens kan namnet pi den.
For de mer alldagliga vixterna behovs sillan nigot ﬁirdig-
]-n:rsslag. utan der ricker art personen har err kv i Eil'dighcr-
en Botanik. Fér de mer sillsynea vixrerna behévs der dock
ett fardighersslag for atc avgdra om personen i friga kinner
till vixren eller inte. Tabellen nedan ger en indikarion pd
hur ovanliga vixrer en person kinner oll vid et visst #v i
ﬁrdighcn-.n Botanik. Tank pd arr en vixe kan vara vanlig i
en landsdel och mycker ovanlig i en annan, vilker medtér
atr vad som ir en alldaglig vixc for en botaniker kan myck-
et vil vara sillsync fér en annan. Det ir dirfor vikrigre are
personen recknar ner alla vixter han criffar pé under sitt
ﬁw:n:rrnndc for arr undvika onddiga firdighetsslag da han

scdter pi samma vixt vid err genare rillfille.

Vanligher FV
Mycker vanlige 1-3
Vanligr 4-7
Si”a}'nt 8-11
Mycker sillsyne 12-15
Yrrerst sillsynt »15

Firdigheren anvinds ocksd B6r atr hnna vixchaserade ingre-
dienser som behovs For are framsrilla err exerake, For arc

finna en ingrediens krivs der arv personen cillbringar en
hel dag med att séka efer den speciella rivaran, Féest och
frimse kreivs der dock are personen ver vart han ska séka.
vilker medfar arc han maisce I]r'tkas med ett ﬁrdighctﬁshg
(om inte vixren dr si pass vanlig arc han uran problem ver
vart han ska séka). Firdighersslager modiheras av spelleda-
ren beroende av hur pass vanlig eller ovanlig vixren perso-
nen soker efter ir. Lyckas firdighersslager kinner han il
vixrens hemvise, Hittar han sedan rill vixeens hemvise slir
han err nyre modiherar F.'i'rdighcrs.slﬂg, Lyckas ocksi derta
sing finner han 114 doser av vixeen. Erc perfeke slag ger ho-
nom 374 doser. Fumlar han tror han are han har hiccar 1r4
doser, men som i sjilva verket har hele morsace effekr dn
den viixr han sokre.

Buktala

Bas: rys; Kirnfirdigher: 1; Yrkesfirdigher: 2;

Allmiin firdighet: 3.

Bukeala ir Eindig]‘.lcrcn act £ sin rdse och liren are lita som
om de kom frin en annan plats dn fran bukealaren :ijﬁhf.
Eer lyckar Firdighersslag i denna firdigher innebiir arr per-
sonen Fir sin rist eller Lire aer [ som om der kom frdn en
placs inom tre meter frin bukealaren. Den som vill forsoka
genomskida en bukralare och hitta den verkliga killan el
ljndet eller résten miste lyckas med ett Gl-:-:ila.g for grund—-
egenskapen inT dir bukralarens vv dras ifrin som en mi-
nusmodifikation. Der krivs err nyre Birdighersslag fér fird-
igheri.‘rl BL]EGL‘:]E:[ Fl._':n' V:Lr_ic WUnUT Som passerar,

[Dans

Bas: sm1; Karnfirdighet: 1; Yekesfirdigher: 2;

Allmin firdigher: 3.

Danser har sedan begynnelsen varit forenade med bade re-
ligion och berydelsefulla sociala evenemang men ar kanske
frdmse forenar med ndjen, Denna Fcirdigh-.‘.r omfactar kun-
skap om hovdanser, ceremoniella danser tarckommande i
n:lig[m.t viter same vanliga folkdanser. Personen har genom
trining ldre sig arr fiira sin kropp pd ex graciose och srlfulle
sicr. Han kan med echer filja med i nya danser om han bara
fir tid atc observera dansen nagra dgonblick. Firdighersslag
krivs normalt inte vid de vanligasee eller normalsvira danser-
na utan behidvs endase vid mer avancerade danser. Spelleda-
ren beddmer di om etr firdighetsslag behovs och vilka even-
tuella plus- eller minusmodifikationer slager bér f.

Vid ceremoniella danser och riter kan personen med
kunskap om dans dven se och forscd symbaoliken i och kring
dansen. Personen skulle dven kunna delra i en ceremoniell
dans utan att avsldja sig. Derta ketdver dock et lyckar fird-
ig]:crsslag och dven hir beddmer spelledaren om firdighers-
slager behéver eventuella plus- eller minusmodifikationer
fiir arr lyckas.

F;'lrdighe:cn kan vid olika danser och cillscillningar an-
viindas for arr hija personens gar, i publikens dgon serr,
med +2 f5r ett lyckat slag och med +5 for err perfeke slag
under drerstoden av kvillen. Effekren hiller dock bara i sig
sd linge rollpersonen inte gor bort sig. Erc misslyckande i
eet Firsdl are haja kar med hjilp av dans medbér dock ince
ate personen snubblar eller gér borr sig pa nigor sirr (are
fumla gor det diiremort).
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Djurtrining
Bas: wv7; Kirnfirdighet: 1; Yrkesfirdigher: 2;
Allmin fardigher: 4.

Djurrrining dr formagan are trina upp ere djur till ace utfora
konster, rrick och olika akrivicerer. Firdigheren anvinds dven
for atr 3 err redan trinar djur ate ucfora de Firdigheter det
har lire sig. For arc kunna hantera ett teiinac djur ol full
miste personen bide vara inforscidd med dess erining och
vera hur han ska tilleala eller kommunicera med djurer. Den-
na kunskap fir man endast genom firdigheten Djurtrining,

Fordelen med atr dga ete criinar djur och arc ha kunslmpcn
att hantera djurer dr ate man erhller en plusmodifikation i
de firdigheter dir djurer kan anviindas som ett hjilpmedel,
till exempel i firdigheterna Spira och Jaga. Bt seridstranar
djur kan dessutom ge sin dgare piusnmdiﬁkﬂﬁoncr i serid.

For arr riina et djur si are der Fir en firdigher eller
egenskap kriivs err anral lyckade firdighetsslag i Fardigheten
Djurtrining. Djurrrinaren miste I:i|||.‘>r1'i'tga minst ovi oim-
mar per dag med djurer vilker resulverar i err visst antal
firdighersslag (se nedan). Err perfekr slag riknas som tre
lyckade firdighersslag, Vid etr misslyckande hinder inger
utan djurer ach reinaren stir kvar pa samma placs i inlir-
ningen som tidigare, men niir personen fumlar diremor gir
inlirningen cillbaka fem steg.

Separara firdigherer miste urvecklas for trining av varje
djurarr. Djurtrining (hisear) dr en; Djurtrining (hundar)
dren annan, och 53 vidare.

F.'ﬁ'.rdighewn djureriining i, Farurom sjilva criningen av
ett djur, dven formigan ate kunna kommunicera med dju-
rer, Genom rite kommunikarion med det trinade ﬂtjurcl:
fir djurteinaren djuret att prestera de firdigheter och for-
migor som der har lire sig, Beroende av djureeiinarens Fird-
ig]:ct,r.uivﬁ erhiller han exrra modifikarioner urver de som
djurer redan kan prestera.

Lis mer om djurens duglighersnivier och olika Firdig-
heter under Trdnade djur (s. 218).

Begynnande kunskaper (FV 1-7): Djurtriinaren far
sla etr Firdighetsslag per mianad vid trining och har lirr sig
kommunicera med ere djur same konrrollera det 54 arr dess
F("u'm:'lgor kan brukas.

Goda kunskaper (FV 8-12): Djurtrinaren Far sli ete
Firdighersslag varannan vecka vid trining och har larr sig
kommunicera med erc djur same kontrollera der i arr dess
farmigor kan brukas och forstirkas med +1.

Urmiirkea kunskaper (FV 13-15): Djureriinaren Fir sli
ere firdighetsslag per vecka vid rrining och har lire sig kom-
municera med tvi djur samt konerellera dem sd are deras
}Ermﬁg{\r kan brukas och forstirkas med +a2.

Expertkunskaper (FV 16-17): Djurtrinaren fir sli i
firdighetsslag per vecka vid rriining och har liire sig kom-
municera med tvi djur same kontrollera dem sd ace deras
formagor kan brukas och forseiirkas med +3.

Legendariska kunskaper (FV >17): Djurtranaren fir
sli tre fardighetsslag per vecka vid trining och har lire sig
kommunicera med tre djur samre konerollera dem sd ane de-
ras formagor kan brukas och forstirkas med +4.

Exempel: En person med #v 121 fardigheten Djurtrining
och £y 10 i Firdigheten Spara dger en hund vars rriinade

duglighetsniva dr 2 for andamdler Spira. Personen erhiller
néir han ska flja ere spir ach samtidigr tar hjalp av sin hund
faljande plusmodifikation pd aee lyckas. Eftersom personen
har mv 12 forstirks hundens fermiga med +1 och hunden
har dugl[g‘hmniv& 2 och genererar dirfar +8, Alle som alle
erhiller personen +9 vid sicr forsoka act l}ﬁ:lﬁa spdra.

Dra vapen

Bas: smr; Kirnfirdigher: 1; 'I'rkgsﬂirdighcn 2;

Allmin Eirdighcr: 4.

Fér arc snabbt kunna forsvara sig och delra i en sorid ir den-
na firdigher il scor hjilp. Fardigheten gor atr en person
kan dra fram sice eller sina vapen same skéld och Fi chansen
act anvinda dem redan { samma stridsrunda. Firdigheren
giiller endast fisr en vapengrupp, till exempel Dra vapen (en-
handsfatrade yxor) ir en firdigher och Dra vapen (enhands-
farcade svird) dr en annan Firdigher.

Fardigheten gir endast att anvinda ndr personen ir med-
veren om att en steid kan vara niira och inte di personen
blir éverraskad eller anfallen bakifrin. Err lyckar fardighers-
slag medfée arr personen hinner fi fram site vapen redan
under samma scridsrunda som actacken sker. Personen fir
di vilja mellan are antingen attackera eller parera en ging
med sitr vapen eller arr parera om der dir skolden som han
viljer act ra fram. Eer misslyckande medfér ate personen en-
dast fir fram site vapen. Han kan da varken artackera eller
parera, utan Fir vinea lls ndsta stridsrunda for ace kunna
agera i striden.

En person som vill dra tvi vapen eller err vapen och en
skold kan gora detta om han lyckas med tvi firdighersslag i
foljd, ert for respekeive vapen eller err fir vapner och ect for
skalden. Fisr det Forsta av de bada firdighersslagen erhilles
ingen minusmodifikation men fér det andra fir han —5 pi
art lyckas, Bada dessa firdighersslag masce lyckas for are
personen ska kunna delea divekr i striden. En person som
lyckas dea tvi vapen fir géra tvi stridshandlingar (artacker
ach pareringar), ert med varje vapen/skold. En person som
lyckas dra err vapen samt skald fir vilja mellan antingen
rvi pareringar eller en parering och en actack. Fv for ateack-
en eller pareringen dr lika med personens #v i fardigheten
Dra vapen (For den vapengrupp han har). Ert misslyckande
vid nigot av de bida Firdighetsslagen gor arr personen en-
dase fir upp sina vapen eller sitt vapen och sin skéld. Han
kan di varken attackera eller parera, uran Fir vinra tlls
nista stridsrunda for are kunna agera i striden.

Arr fumla medfor art personen rappar site vapen som fly-
ger 176 meter i slumpvis vald rikening, rar wi stridsrundor
att plocka upp och personen kan vara med i striden den
tredje stridsrundan efter det act han Fumlat.

Dramartik

Bas: ivr; Kienfirdighet: i Yrkesfirdigher: 2;

Allmiin firdigher: 4.

Deamarik ir en firdigher som en person kan ha mycker
nytra av i olika situationer, Dramarik dr nimligen formigan
att ta pd sig en roll, karaktir, si verkligr och bra att perso-
ner som utsices for sk,:'ldcsp-:]nwn tar denne for den han
urger sig for att vara. Firdigheren ger inte bara formdgan
att skidespela en roll utan fven kunskapen are kli ur sig
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i olika skepnader och forklidnader som passar ihop med
karakriren personen vale arc gesealea,

Vid beddmningen av eventuella modifkadioner bér spc|-
ledaren ta hinsyn cill hur skild den falska personligheren ir
frin den dkea, om till exempel en ung flicka slkulle ki ur sig
till en rese bér hennes chanser aer lyckas vara synnedigen
smi. Spelledaren bér fven ha i aranke om den som wrsdces
for skidespelaren kiinner den person skidespelaren firsoker
gcsralra eller inte. Skidespelaren miste sli etc nye f;irdigh{'ts-
sL-ug varannan timme for act se om han framgingsrike hiller
rollen. Dessurom miste han sl ere lyckat Firdighersslag varje
ging han riffar pi en ny person. Det dr hele upp dll spelle-
daren arr avgGra om en person som ursices for skidespelaren
ska sl etr gE-slag for grundegenskapen 1w, for arr se om den-
ne genomskidare skidespelaren eller inte. De personer som
skidespelaren stater pa fir alla dven sla etc fardighersslag for
tirdigheten Finna delda ring far art se om de gcnomskﬁ.d:lr
ficklidnaden eller inte (slis dole av spelledaren).

Skadespeleri fir kunskapen arc spela en roll, vare sig
der ar ceater eller wrkligh::t. | kunskapen ingir ocksd hur
man skriver pjiser. For act bedoma kvaliteten hos en skide-
spelare eller et s]c:'ldespcl slar spi.'larcn ert I:'irdigh-:tseﬂag for
firdigheren Dramarik och eiknar sedan ur differensvirder
(ev - tirningsresulrar ). Ligr virde ir mindre bra medan hége
virde dr v."ildigr bra. Eet differensvirde pa till exempel 18 och
Gver skulle motsvara en pjiis skriven av Shakespeare eller vara
en skidespelarinsats av virldsklass. Ace fumla bﬂ}’dﬁr aet per=
sonen helr kommer av sig i en pjis eller avsli:ijar sin riitea iden-
tirer om der giller are urge sig for are vara nigon annan.

Farklidnad ir kunskapen are anligga en kostym som gor
ALt en person kan utge sig for att vara nigon annan dn den
han i sjiilva verket dr. Denna kunskap kan beroende av hur
vil personen lyckas generera bide plus- och minusmodifik-
ationer for personen di han ska forstka spela sin roll.

Marter Mod.
Hur vil personen ]y\c]m.dr:s- med sin forklidnad +diff.
En person som liinner den gestaleade personen vil =3
En person som kinner till den gestaltade 42
En person som endase hre ealas om den gestalrade 45
En person som aldrig sert den gestalrade +10
Differensvirde Fesulear

<=0 Uruselc

0-1 Mindre bra

2-4 HJ.rFs:lt

5-8 Bra

9-12 Vildigr bra

13-15 Ohroligr bra

16-17 Fanrastiske bra

>17 Masterlige

Dyrka lis

Bas: (w7 + smi) + 2; Kirnfirdigher: 2; Yrkesfirdigher: 3;
Allmiin firdighet: 5.

Diyrka lis dr den fingerfirdiga konsten ate lisa eller Gppna
et lis utan are ha den ricea nyckeln, For att kunna £ upp
err lds eller ldsa det krdvs der arc man anviinder olika dyr-
kar beroende pa lisers komplexiter. Ju mer komplicerac och

avancerar Hser dr desto scérre minusmodifikation erhiller
personen som forsoker dyrka liser. Ar derd andra sidan ext
gmnrna[r 135 med mindre lcr.-mplicurad mekanik kan perso-
nen fi en p]usmodiﬁkﬂtiun istiller.

Warje l:is:um'rdning har en kump]cxircr s0m mdste Gver-
reiffas av den som Forstker dyrka liser. Ju mer avancerad
lisanordning desto fler lyckade Firdighersslag krivs av per-
sonen Fr are drrb::l der. Misslyckas en person med ere Fird-
ighetsslag maste han bérja om frin bérjan igen cavsert hur
minga firdighersslag som kriivs eller har lyckats. Ere per-
feke slag riknas som vd lyckade slag och skulle personen
fumla riskerar han are liser eller dyrken gir sénder. Sli 110
for act se i tabellen nedan vilka obehagliga konsekvenser
som E'{'iljcr,

Varje forsok tar cirka 15 sk (v och en haly minue) bero-
ende av lisers mekanik och varje ging et misslyckande sker
miiste rollpersonen sli err ce-slag for grundegenskapen psy
fiar art se om han fortfarande tror are liser gie are dyrkas.
Far varje nyer misslyckande erhaller personen -2 pi ge-sla-
get, ﬁ'm missl}-'cknndc resulterar dirmed i ere GE=s]ng modi-
fierar med -6 {efrersom der firsca slager sker uran modifik-
ation). Skulle err cE-slag misslyckas ger rollpersonen upp
och erkiinner sig besegrad av Esers mekanik.

1T10 Fummelresultar

1-3 D}rricr;n gir av men fasmnar inte i liser.
4-5  Laser kirvar och krdver eor exerea lyckar Firdigherts-
slag for are dyrkas. .

(5] Diyrken gir av men fastnar inte. Liser kinvar och
krliver tvil exera lyckade Birdighersslag for arr dyrkas.

7 Liser karvar och kedver tre extra lyckade fardig-
heesslag For are dyrkas,

8 Dyrken gir sénder och fastnar i liser. Liset
miste monteras isir av en lissmed for are kunna
anvindas igen.

g Laset gir sonder och delar faller rill marken med
ert vildigr klirrande.

10 Personen fastnar i liser samridigr som der faller
siénder och blir obrukbart. Personen echaller 1 kp

i skada di han rar sig loss.

Exempel: En tjuv stir vid en dier som dr last och v st be-
sluten are ra sig in i rumimet pi andra sidan. Han beslutar sig
for arr prova art dyrka upp liser. Tjuven har ev 8 i firdigher-
en Dyrka liz och Fser dr 53 avancerar are det keivs tre lpcka-
de firdighersslag for ate dyrkas. Han plockar fram sina dyr-
kar och siteer iging, Deer Firsta Birdighetsslager lyckas, Han
har da kimpat i o och en halvy minut och kinner arr han
snart har Fire wpp liser. Tyvier misslpckas han med sicr an-
dra Firdighetsslag och fern minurer har di passerar. Pillande
med dyrkarna i Ese béjar juven fundera pi om han verk-
|ign:|1 kan fa upp laser. Han slir di e GE—-s]ag Eflrgnmdn:gf:n-
skapen psy vilker han lyckas med och fortsitrer eleer lice tve-
kan med ar forsika dyrka upp liser. De tvi nistkommande
Firdighetsslagen som amfateas av en ny femminurersperiod
dr ocksi lyckade. Der rredje och sista Birdigherssliger som
krdivs for aec dppna liser dr dock misslyckar, vilket medfor
aer han ar tillbaka dir han h&rj:dc ach miste pa nyte l}rclc:ls
med tre Eirdighersslag For are £ upp laser. Tjuven slir ex
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nytr ti.EﬂSI.'lg for arr se om de }ﬂsykiskﬂ p;':!:n:ﬁmintmnm ir far
stora, denna ging dr slager modifierar med —2. Han misslyck-
as med ai-slaget och faller fr motgingara och springer
dirifrin med dyrkarma Aygande e alla hall besviken pa sig
gjilv for aee han inte lyckades komma in i rummer.

Extrakckunskap

Bas: (i + pER) + 2; Kirnfrdighet: 2; Yrkesfirdighet: 3;
Allmén f:'iro:ligl'u:h 6.

Exrrakckunskap dr kunskapen om vad som hinder med ete
imne di der blandas med err eller fera andra dmnen. Fird-
igheten omfarcar fyra olika kunskapsomriden, Drogkun-
skap, Giftkunskap, Likedrrkunskap och Uppricka extrakr.
Dessa omriaden dr alla cice sammanku]:lp]adc i forscielsen
kring dimnen, den balans av imnen som rider i kruppu.‘ﬁ
och for framstillning av olika preparar.

Personen har kire sig hur man framseiller droger, gifter,
motgifrer och helande elixir. Han dr insact i vilka drrer och
andra dmnen som ensamma eller | kombination med an-
dra ingredienser ger olika effekeer di de reagerar med de
amnen som finns i kroppen. Personen ver efter hur ling tid
ett extrakes verkan redder i kraft, hur |Einge den dlleinkea ef-
fekren varar, samr hur mycket han behdver av exteakrer for
arr effekeen ska vara en viss tid (se Extralt, s. 202, for mer
iug:'mndu: informacion)

Drogkunskap fir kunskapen om are forindra balansen
i kroppen genom are tillféra olika dmnen. Kunskapen om-
Fattar férutom sjilva drogﬁ:lmsr."ilini ngen, vilka imnen som
behévs for ate kroppen ska reagera pi etc visst sirt, vad som
hinder med ¢n person som ursares for en viss drog same
vad som kan hjilpa den ursacre For aet pd etr eller anna sice
farsoka himma drogens effekt.

Giftkunskap ir kunskapen om act stjilpa och forsimra
balansen i kroppen genom are rillfora olika imnen. Kunska-
pen omfattar forutom sjilva giftframstillningen vilka am-
nen som behdvs fbr are krmppw:n ska reagera pi ert visst sitt,
vad som hinder med en person som utsarrs For et visst giﬁ'
same vad som kan hjilpa den utsarte arr pd et eller annar
sirr forsoka himma gifcers effekr.

Likedrekunskap ir kunskapen om ace hjilpa och forbie-
rra balansen 1 kmppcn genom att rillféra olika imnen. Kun-
skapen omfarcar forucom sjilva drogframstillningen, vilka
imnen som behivs for arr pisl-;}-'nd:l likningen for en viss
form av skada. Med skada menas alle frin sjukdomar «ll
bruma kroppsdelar och sir.

Uppticka extrake dr kunskapen som ibland kan vara
livsnddvindig far personer som handskas med excrake av
alla de slag. Kunskapen ger personen Formdgan arr kinna
igen ett visst extrake beroende av dess smak, luke, urseende
och effekr d4 han eller nigon annan har ursarcs for det. Har
han vil ragic reda pd vad der & for ece excrake han har kom-
mit i kontake med vet han ocksi vad som kan anvindas
som motgift for ar med den kunna neurralisera effekren.

Finna dolda ting

Bas: (it + per) + 2; Karnfirdigher: 2; Yrkesfirdighet: 3;
Allmin firdighet: 5.

Firdigheten Finna dolda ting ger personer ett triinac dga art
finna det som dr dolr vid erc forsta dgonkase. Firdigheren

anviinds i situationer di der ska fasestiillas om en person
ligger miirke till nidgor som dr av naturen dolr eller nigor
som ir menat att inte vara s;.rliiigl: som till cxmnpnl fillor,
dolda dérrar, gﬁmdﬂ personer eller ring,

En person som har ert firdighersvirde i denna firdigher
vet vart och hur han ska séka. Det som ir helr dolt for den
orrinade kan vara mycker uppenbart for den trinade. Den
som letar efter nigor dole misre forse firklara for spelleda-
ren vart han séker for nigonstans. Direfrer slir spelleda-
ren err dolr F:ircl:ighctsshg for ate se om denne hitear nigor
specielle. Fér act personen inte ska Forsed act det inte finns
nigot att leta efter bor spelledaren sli detra Firdighetsslag
iiven om det inre finns nigor are leta efter, Eer Iyckar Firdig-
hetsslag innebir ate nigor uppeicks, forutsacr ate der finns
ndgor arc finna, Acc fumla innebir arc rollpersonen tror
der morsarta och et perfeke slag innebir arr rollpersonen
Fir mer informarion in vid et vanlige lyckar slag, ol ex-
empel act rollpersonen hittar en dold dorr och samridige
uppdid«:r att det sicver en Filla pa dérren.

Beroende av vad det ir som ska undersikas och perso-
nens Firdighersvirde tar det olika ling rid for en person arc
underséka err omrade och det ar upp till spelledaren arr
faseseilla hur ling tid der rar. En plare vigg gir berydligr for-
tare act undersitka dn en vigg som ir fylld av kreneleringar
och snickm-gl:‘idjc, en enkel liren kista uran ménster tar min-
dre tid arr underséka din en med uesmyckningar och sd
vidare. Beroende av hur duktig hantverkaren dr som har
giort der foreml i vilker det ska hinnas nigor dolr, erhilles
olika modifikarioner pd den undersikandes firdighersslag.
En dold dérr giurd av en misterlig hantverkare dr berydlige
gvdrare arr hnna 4in den som ar g_im'd av en amator, se modi-
fkarionstabell nedan.

Tillverkarens FV i Hanverk Mod.
1-7 +2
8-11 +0
12-15 -2
16-17 -4
=17 =
Forfalska
Bas: inr; Karnfirdigher: 2; Yrkesfirdigher: 3;
Allmin firdighet: 5

Férfalska ir firdigheten som gér ate en person kan forfalska
ert objekr, som cill exempel en milning, ett svird, en
kista, eller en juvel. Fﬁrdighclcn ger ocksi leunskapen are
farfalska dokument, 1,1:155.crsuc{|:1r, namnunderskrifrer, sigi!l
med mera. For are kunna forfalska err foremal masee dock
forfalskaren ha err firdighersviirde 1 firdigheren Haneverk
(gillande foremilet). Personer som inte har nigon kunskap
i hanrverker kan nul:urligtvis inte forfalska et hantverk pa
egen hand. Fardigheten Forfalska ger dessa personer enbart
kunskapen aer forfalska dokument av olika slag.

Fér ate forfalska err foremil och fi dec sa like originaler
som mojlige miste rollpersonen forse lyckas med err
Firdighersslag i det haneverk som foremalet faller inom, det-
ta for are rillverka sjilva objekeer. Direfrer slir han ett nyte
Firdighetsslag, denna ging i firdigheten Forfalska. Derra

E-if-:lig]:cms]ng modifieraz sedan beroende av resulcaver vid
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sjﬁlm til]vcrkniuge:r av foremiler. Beroende av hur minga
ginger forfalskaren har secr 0rig'ma|e|: tidigare eller hur
kinr originaler ir erhilles }-'rtcriigarc modifikationer. Dessa

modifikationer ir helc upp tll spelledaren arr bestimma.

vid derra slag (v - tirningsresuleat) visar hur lik forfalsk-

ningen fir originaler eller hur bra gjord den r.

Medan foljer ndgra Frslag pa modifikationer.

Ovriga omstindigheter Mod.
Originale ir et miseerverk -7
Farfalskaren har haft villging cill originale +3
under hela rillverkningstiden

Farfalskaren har hafft eillging till originaler +2
under halva dllverkni ng!itidcn

Farfalskaren har haft cillging cill originalet +1
under en rredjedel av rillverkningsriden

Farfalskaren har sjilv aldrig serr originaler -20
Fér varje ir sedan Firfalskaren sig originaler -5
Ohriginalee dr en nasionalsymbol =5

Differensvirde Resulear
<0 Urusele
0-1 Mindre bra
2-4 Hyksat
58 Bra
9-12 Wildigr bra
13=15 Otralige bra
16-17 Fancastiske bra
>17 Masrerlige

Mir sedan alla modifikarioner dr bestimda slir farfalskaren

sitr Firdighersslag for firdigheten Forfalska, Differensen

Beroende av hur bra ere foremdl ir fcfalskar echilles en
medifikation pi chansen att lyckas genomskida den. For
arr genomskida en Il"'-r['hiskning miste den som forsiker
sig pd derra lyckas med ecc Findighcrssi:lgi ﬁrdighcn:n Fin-
na dolda ting modiferar enligr listan nedan. Nir en per-
son ska forsoka genomskida ere forfalskar fremal kan han
frutom modifikationen frian hur bra fremalet dr forfalskar
erhilla en modifkation pa sitt E‘i.rdighct&sl;lg i ﬁ'i.rdig]'u.:n:n
Finna dolda ring som dll exempel beror pa hur linge eller
hur minga ginger han har sert originaler. Dessa modihkar-
ioner dr der hele upp rill spelledaren are bestimma, nedan

foljer nigra forslag p& modifikationer:

Férﬁ}lskn{ngﬁrasulmr Med.
Urusele +10
Mindre bra +6
Hytsat +2
Bra +0
Viildigr bra -2

Orrolige bra —4

Fantastiske bra L
Ett misterverk -10

'i".lvrl'ga omstindigherer Maod.

Den som ser forfalskningen +15
har gjore originaler
[Den som ser Etrrﬁ]sl‘.ninggn +3
har sert originaler
Den som ser forfalskningen 18
har aldrig serr originalec
For varje ir som girr sedan -5
han sig originaler

Forhéra
Bas: ivt; Kirnfirdigher: 2;
Yrkesfardighet: 3;
Allmin firdighet: 5.
Forhéra dr firdigheten som ger en person
kunskap om hur man pi bista sire fir fram
information ur en person, dema genom
bide konventionella och icke konvenrio-
nella riilvigag.{ngm’*itr. Fochoraren lir
sig hur han ska g rill viga for are ge-
nom ﬁ's[skr ach ps.}'kiskr vild fi fram der
han vill ur sice offer. Teknikerna och verkey-

gen ir minga och ofta mycker fancasifulla, Endast




de mest viljesearka hirdar ur en forhraves smirefyllda kun-
skaper. Fér varje halvtimime som gir under etr forhor gors
et Eirdighetss[ag utay forhdraren. Detea slag Fé[js avoare
offrer gbr err psy-slag for arr se om han uchiirdar behand-
lingen. Beroende av differensvirder av forhdrarens firdighers-
slag (Fv - tirningsresulear ) erhiller offrer en plus eller minus-
modifikation pd sitt Ge-slag, enligr abellen nedan. Lyckas
forhéraren med site E‘i.niighct&slng erhiller offrer inte nigon
skada. Diremor erhiller offrer skada om férhéraren miﬂ}fck-
as, Detta medfir are en forhérare kan rika ha ihjil sicc offer
innan han ficr informationen han soker ur sice offer. Varje
ging offret misslyckas med site psy-slag sanks psy remporire
med rra. Der dr hela riden der tempori PSY som offrer
ska sli under, plus/minus eventuella modifikarionerna frin
forhorarens F:irdighetss]sg. Medan offrets psy sakea sjunker
ger han ur falsk informarion eller hivdar are han inte ver
nigot. Nir offrees psy har sjunkie till 3 borjar han berdirea vad
han ver (om han vet 1'.|;'|gur}- Vid detta skede limnar han ue
en ﬁ:’irdfdel av den information som han har acc delge. Vid
psy 2 berdrear han hilfren av vad han ver och vid psy 1 ir han
besegrad och berdirrar han alle som han ver. Skulle offrers psy
sjunka till eller undcrsl:iga o dor offrer av den psykiska seress
och urmattning som han har erhallic. Offrets pay halls hela
tiden hemlig av spelledaren si atc spelaren inte ver hur myck-
er offrer har berirar eller ha kvar arr berima. Férhoraren
ver dock néie en person har hamnar pi psy 1-3 om han lyck-
as med err Firdighersslag (ger inte nigon skada och offrer
behaver inte sli nigot payv-slag). Vid err perfeke slag sjunker
offres psv genase dll 3, om inte den firhorde lyckas med etc
vildigt sviret (~5) ae-slag for grundegenskapen psy. Nir per-
sanen fumlar rycker firhiraren arr offrec inte har nigon som
helse information ate delge och shutar genase Frhérer.

Differensvirde PHYdslagsmad. Skada

=9 =5 0

9-5 -2 1]

=0 +0 1]

{=1) +2 1T4

(~2)-(-5) +3 2T4

(~6-(~9) +5 3T4

<(-10) +10 iTe
Geografi/Geologi

Bas: 1wt ; Karnfirdigher: 1; Yrkesfirdighet: 2;

Allmin firdighet: 4.

Att kunna ett lands geograh och geologi dr en fordel di
man som guldsékande dvenryrare eller pengarirstig handels-
resande reser land och rike runt. Firdigheren ger den kun-
nige en geografisk och geologisk dversike dver det land han
har iErdighct for. Varje land urgir dirfr en egen f':i.niighc:.
men vill man uréka sire gmgmﬁska och geologiska kunnan-
de rill de angrinsande Einderna fir man lira sig Firdigheren
fir der angrinsande lander for halva re-kostnaden (upp il
och med det v som den forsta firdigheten har).

Genom sin kunskap om landets geograh kinner perso-
nen faest till de stérsea lederna som crahikeras, rill exempel
handelsleder och karavanleder (ligr gv). Han ver vilka de
stérsta stiderna dr och vart makeeentrer for lander ligger.
Personen vet dven vilket eller vilka olika folkslag som bor

i lander, vilker eller vilka sprik som talas, hur hfdgn b-v::rgcn
ir, vilka scorre sjdar och vartendrag som finns och si vidare.
Alle efrersom personens pv stiger i firdigheren béejar han
iven kinna till de mindre kinda och nw'.mliga lederna inom
lander. Personen kinner dven till mindre byar och girdar,
smi bickar och sjdar, grotror och passager, landmirken och
ruinetr med mera.

Genom sin kunskap om landers geologi kan en person
med denna E’erighct, genom atr se ach kinna pd jorden i
omrider vera om den ar bén:!:ig eller gj. Han kan genom en
nirmare undersékning se om etc omrade ir rike pi minera-
ler sdsom filespat, malm, kvarts och glimmer. Personen kan
ocksd vid en nirmare undersﬁkning se pi bergarten eller
jorden och veta om der gir bra arr griva gangar och tunn-
lar diir eller om der finns en 6ve:rvﬁgandc risk for ras. Han
kinner cill acr forekomsten av vissa mineraler visar recken
pd are der dven kan forekomma idla metaller och stenar
i omrider och pd sd siec ver han vare en gruva ska sfreas
i drife For are utvinna en viss merall. Personen ver i vilka
regioner och bergarcer det gir art finna vissa metaller och
stenar same har man gar t[llv:'iga for act inna och idenci-
hera dem. Chansen for aec lyckas, hur mycker som finns ace
griva fram och hur [ing tid det tar are finna dem beror pa
hur vanlige dmnet ir. Detra firdighetsslag slis dolr av spel-
ledaren ach utgingen bestims dven den av spl.'llrd;:rcni

Grottorientering
Bas: wvr; Karnfirdighet: 1; Yekesfirdigher: 2;
Allmin F:irdigl‘lut: &
F:'irdig['l-:tcn Grottorientering ger en person H‘.‘-rmﬁg:m ate
kunna finna grova rikm[ng:lr med hjﬁlp av den vﬁxtlfghcr
som lever { grotrorna. Typiska tecken som en grottorientera-
re letar efrer same liser av kan vara alle fein mossor som en-
dast vixer pa viiggar som veecer Ac eft visst hall rill svampar
som alltid luar sig ac eer speciell hall. Personen kan genom
arr undersdka omgivningen fa en kinsla for vilker ungcf‘a'.ﬂigr
djup de befinner sig pa och i vilken rikening han firdas 1.
Alla Firdighersslag slis dole av spelledaren. Varje dag
en resa under _jurd varar, krivs ert Eyck:lt ﬁirdighct&shg Fiar
are inte awvika frin kursen, Ert miss[}?ck;.mdc innebir att
man avviker med 20% frin den rfirea kursen. Fér are sedan
drervinda rill den riicra kursen behévs ere lyckar Firdighers-
slag efterfoljande dag. Skulle dven detea slag resultera i ett
nyrt misslyckande avviker man yreerligare 20% frin den
ritta kursen. Erc pt:rfekt slag innebdr arr en extra dagsresa
ir vunnen och ate fumla innebar en férsening pa 174 dagar.

Gyckelkonster
Bas: smn; Kirnfirdighet: 1; Yrkesfirdighet: 1;

Allmin ﬂirdighet: 1.

Firdigheten Gyckelkonscer ger en person tirdigheten och
koordinarionen arr urfira de méinga rrick och konsrer som
en gycklare av klass bor klara av.

En gyck!arcs forsta trick ir S:iI.TIPL‘I ach inte sirskile avan-
cerade. Till en bérjan bestir de mest av enkla jonglerings-
trick och mindre balansakrer, men med tiden blir de bide
avancerade och berydlige mer fingslande for publiken art se
pa som till exempel genom ate spruea eld, jonglera med brin-
nande Facklor eller sylvassa knivar.

—
-




A




Det behovs normale inte nagor Firdighersslag for ace
lyckas utfora en kost. En g}n:k]:lrc som diremot blir seéed
av nigon eller pA annar sfitr tappar koncentrationen di han
ucdvar sin Firdigher maste lyckas med ect firdighersslag for
att inte tappa kontrollen Gver det han gér.

Gémma sig/Kamouflage

Bas: invt; Kirntirdigher: 2; Yrkesfirdigher: 3;

Allmiin firdigher: 4.

Firdigheten Gomma sig/ Kamouflage anviinds di en person
inte vill bli sedd eller di han vill ghmma eller dalja eer ob-
jeke han ince will ska bli sett av andra, Fﬁrciighctcn anvinds
ofta ute i naruren di personen kan drea fordel av emgivningen,
sisom h:'jgl: gris, buskage och reid, men gir fiven arr anviinda
i andra miljser som till exempel i grotror och rum. For art
lyckas gomma sig eller kamouflera nigor (gomma nigor)
krivs der dock nigon form av material att anviinda sig av som
till exempel gris, buskage, stenar, stubbar, skuggor, planker,
eller andta ring som det inns mycker av i omgivningen.

Fisr art s¢ om en person lyckas med are gémma sig eller
et foremil ger spelledaren personen en modifikarion pi
Firdighersslager beroende av situationen och miljon dir han
forséker gomma sig eller fremaler, frin mycker lite (+5)
till excremt svire (-10). Tink pd arc ju stérre ecc foremil
ir som ska gémmas, desto svirare blir der arr kamoufera
dec och desto mer material miste der Annas for are ticka
faremiler med. Alla firdighersslag slis dolt av spelledaren
och ert lyckar resuleac medfor are den som Forsiker gimma
sig eller etr objeke har lyckars med derra,

En person som sdker efter den gimde eller der kamou-
ferade objekter (gomda fremilet) kan antingen sli etr Ge-
slag for grundegenskapen rEr modifierar med en plus- eller
minusmodihkarion beroende av situation och mi]jﬁ. Han
kan dessurom Fi en modifkarion som beror pi hur val den
50T g{imde sig lyckades eller hur vil han lyckades kamou-
fera ulsj-.:krcr, (Fu-t:'irningsrcsulrar, vilker dr lika med modi-
fikacionen). Personen kan dven uppticka den som har gome
sig eller der gomda objekeer med hjilp av ere lyckar firdig-
hetsslag i Firdigheten Finna dolda cing.

Hantera fillor

Bas: inT; Kﬁrnﬁirdigher: 5 Yrkc.liﬁi.rdighn:: 32;

Allmiin fardigher: 4.

Derta ir Firdigheren ate gillea och oskadliggéra fallor. Fard-
iglwr.t'.s];:ger slis alleid dolt, om det misslyckas kommer spe-
laren att tro aet Fillan ir lyckad eller ;'n_-;L:;thi‘s_:r\gjurd. Ert miss-
f;rdc:u: slag under desarmering av en filla innebir en risk
arr den utldses, detta avgdr st fran fall wll fall om det inte
finns beskriver. Acr fumla innebir alloid are fillan utléses. Ju
h-:'jgn: #v en person har i Firdigheten, desto mer avancerade
Fillor kan han bygga och desarmera.

F:iniighct‘cn Hantera fillor ger personer fﬁrnI.’tgal'i are
gillra och Dskm‘ll[ggﬁr:t olika sorvers fillor. Det kan réra sig
om enkla sma vilcfillor sisom en racfilla, eller srora bygg-
konstrukeioner sisom en trappa som plérslige ger vika da
man trampar pa et visst crappsceg.

Alle efrersom fillmakaren Fir et hégre Fv kan han gillea
eller desarmera mer avancerade fillor. I bﬁrjﬂn kan det réra
sig om ert hal i marken som ricks av lite sly med et spjur

placerar pa borren och vid et higre v kan der réra sig om
en avancerad anordning dir den ol}rcfdigc vikar trampa pi
et visst crappsteg, vilker leder cill ace hela crappan ger vika
for att sckunderna efterde sittas ihop igen uran are limna
nigra spir av den olycklige som just fallic @ fillan.

Alla firdighersslag slis dolr av spelledaren sa att inte spe-
laren som lirer sin rollperson hantera en filla (gillra eller
desarmera) Fir vera om rollpersonen dr framgingsrik eller
¢j- Vad som hiinder en person som misslyckas med arc de-
sarmera en Filla ir upp till spclli.:d-‘ln:n att bestimma, Nir
nigon fumlar bér urgingen dock bli berydlige viirre in vid
ett vanlige misslyckande.

Hantverk

Bas: Var; Kirnfardighet: i; Yrkesfirdighet: 2;

Allmin fardighet: 4.

Firdigheren Hantverk omfactar en stor miingd ﬁirdig]u:tt:r
som alla har med rillverkning av nigor arr géra. Dec finns
en stor variation av haneverk och dirfor har varje variang
som till exempel Smide, Snickeri, Rustningsmakeri, Snide-
ri med Aera fire en egen firdighet.

Beroende av vilken sores hantverk der ror sig om har
i‘a’_rdiglu-:cn Hantverk olika grundegenskaper som bas. Hir
ﬁi[_j-;r nigra v.-:;n]ig;l hantverk och deras grundegenskaper:
Smide (sm1), Fallmakeri (1n7), Garvning (1w}, Gjuening
(mwr), Mala (smi), Rusmingsmakeri (sm1), Skrivkonst
{(1n1), Snickeri {smr), Snideri (sm1), Somnad (smr).

Tink pa att det inte bara ir hantverkare som har nyma av
atr kunna e haneverdk. En Jagare b rill exerapel kunna oeéi-
snideri for are kunna framseilla pilar och bigar same garvning
for are kunna framstilla lader av djuren han jagar. En krigare
bér rill exempel ha hanoverker smide eller rusm:ing,smal-:cri for
aee kunna reparera trasiga vapen och rustingsderaljer.

Beroende av Einiighctsuirdcr en person har i frdigher-
en Hantverk kan han prestera olika bra resultar. Nedan
faljer nigra rikelinjer tor vad han kan prestera beroende av
kunskapsnivi.

Begynnande kunskaper (FV 1-7): Hantverkaren kan
tillverka enkla saker som uppfyller sice syfre men inte ser
sirskil snygga ur eller fungcmr pi bisea tinkbara sice. Om
hantverkaren tar god tid pi sig (minst den dubbla tiden av
vad der skulle ra for en mistare are tillverka) kan hans krea-
tioner klassas som godraghara. Ingen shulle kipa et ting
eller etr verk som dr tillverkar av hanoverkare med Begyn-
nande kunslw.pi.:r annat dn i yeeersta nddfall. De vapen hane-
verkaren tillverkar viger 1o % mer in normale, Fir sin skada
reducerad med 2 f3r [ita vapen, 3 f6r medeltunga vapen
och 4 Fir runga vapen och sire bryrviirde minskar med 20 %.
En rustning Fir sin vikr 6kad med 20% och sin rv reduce-
rad med 1. Endast vid perfekea slag kan err hantverk Fi de
egenskaper som ir normala. Kostnaden for deea skrdp ir
dock bara en fjirdedel av der normala priser.

Goda kunskaper (FV 8-12): Hanrverkaren beharskar
nu sitt haneverk si myeker are hans verk endase dr obe-
r}«'dlig simre dn genomsnitter. Han behirskar alle urom
de sviraste momenten inom sict hantverk. Foremilen kan
siljas fir halva der normala priser. De vapen hantverkaren
tillverkar viger normal men fir sin skada reducerad med
1 for litea vapen, 2 for medelmunga vapen och 3 for runga
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vapen och sirr hryruﬁrdc minskar med 10 %. Rustningarna
viiger normale men skyddar en poing mindre.

Uemiirkea kunskaper (FV 13-15): Haneverkaren dr nu
en d.ug[ig och respekeerad yrkesman som kan dillverka alle
inom sitt hantverk. Hans artiklar siljs for seandardpriser
och hans varor har minst lika god kvaliter som de andra va-
ror der gir arc finna i stadens affirer och targ.

Expertkunskaper (FV 16-17): Hantverkaren héjer sig
over medelklassen och dr nu erlidind som skicklig av sina
kollegor inom hantverket. Dennes hantverk siljs cill dec
dubbla priset av folk som Forseir sig pa et gote haneverk.
De vapen hancverkaren rillverkar fir sin vike minskad med
10%, sin skada 6kad med 1 for lira vapen, z for medel-
tunga vapen och 3 for tunga vapen och sirr bryrvirde Skar
med 20%. En rustning Fir sin vikr minskad med 10 % men
behiller sin normala &v.

Legendariska kunskaper (FV >17): Rollpersonen hor
till de allra dukeigaste inom site hantverk. Hans produkeer
anses vara av yppersta kvalier. Han har ofta en skara hant-
verkare mnkrii\g sig som liirl ingar, ry han behirskar sicr hane-
verks alla Ainesser. Samlare kan kopa hans produkeer for upp
till der tiodubbla priser. De vapen hantverkaren dllverkar Fir
sin vikt minskad med 20%, sin skada 6kad med 2 fér lirea
vapen, 3 fir medeltunga vapen och 4 fr unga vapen och sice
b'rl-,'tw'lrdc dkat med 20%. En rusting fr sin vike minskad
med 20% och sitt kv forbiterar med +1 (rustningsmodifka-
rioner ir dock himeade frin rustningsdetaljens normala wv).

Hasardspel

Bas: psy; Kimfardighet: 1; Yrkesfardigher: 2;

Allmiin firdighet: 4.

Firdigheten Hasardspel ger en person formagan atr spela
koer eller rirning extea skickligr. H:ts:lrds]:lclnrcn vet nir
han ska satsa, vad han ska sarsa pi och hur mycker han
ska satsa. Firdigheten ger personen kunskapen acc spela de
Hesta och mese kinda hasardspelen i Trudvang sisom koer,
sten och tirning,

Det ir majlige for en person som har rad are farlora sin
heder ach dra are forsitka fuska. Derra gées blisc med prepa-
rerade cirningar, stenar eller mirkea kore, Med fusk kan en
person 8ka sicc Fv med upp cill fem beroende pi bur bra fusk-
rirningarna, fuskstenarna eller de mirka korten dr gjorda.

For arr bestimma vem som vinner och vem som firlorar
Faststiller Forse spelledaren i hemligher motstindarens ev.
Den som urmanar bestimmer hur stor insarsen dr. Bida
spelarna slir ett firdighetsslag och spelaren med hégse dif-
ferensvirde vinner (v —tirmningsresultac). Anvinds fusk av
nagen av spelarna liges modihkationen frin de ataraljer som
anviinds i spelec till pi fuskarens v (Fv + fuskmodifikarion).

Heraldik

Bas: inv1; Kirnfirdigher: 1; Yrkesfirdigher: 3;

Allmin Firdigher: 4.

Firdighcmn Heraldik eller hiroldslira cillicer en person
att identifiera etr lands heraldiska vapen och symboler och
hirdeda dem dill en wviss grupp. sekr, drer, klan eller slike.
Firdigheren kan anvindas for ace identifiera en person, en
atr, klan, polirisk frakrion eller gille. Symbolerna finner man
bland annar pd en persons klider eller rustning, pa Haggﬂr,

hjilmar och skéldar och beroende av vart ach hur de birs
visar de ocksd av vilken rang personen som bir den ir av
Ju !16;&: ev en person har i firdigheten Heraldik (land),
desro mer vet han om en S}’I!'II.'!'DI ach dess slike, klan, familj,
trakrion eller gille. En person med hﬁgr #v kan hirleda en
symbol till flera generarioner av slikeskap medan en person
med lige pv endast kan hiirleda en symbol dll dem som dr
mest akeiva inom gruppen idag. En person som behirskar
firdigheren Heraldik for ett land kan lira sig de inrilliggan-
de lindernas Heraldik, upp till ach med der ¥v som den

forsea Firdigheren hav, for halva pv-kostnaden.

Historia

Bas: 141; K;'irnfﬁr\diglltt: 1; Yrkesﬁirdigheﬂ 3;

Allman firdigher: 4.

Fardigheren Hisroria ger en person ﬁ:'-rm:'lg:m are minnas vik-
riga héindelser som har hiinc i ere lands historia. Firdigheren
centreras till ett specifike land som spelaren Fir vilja., Roll-
personen har genom efrerforskningar @ bibliotek Firr sig de
vikrigaste deraljerna och drtalen Fér et lands eller regions
historia. Genom anteckningar och genom atr dea sig il
minnes nigor han har lise kan en person komma ihig decal-
jer om vad som hiint inom err specifike geograbske omride.
Med hj:llp av sing kl.ms]-‘.apr;r kan han svara pﬁ ﬁ-.‘igur 0im
till exempel nir nigon regerade, nir ert land bytee ledning
eller niir ett krig urspelade sig,

Eftersom de flesra angrinsande lindernas historia pi ere
eller annar sice hir samman ger Firdigheren dven en viss
kunskﬂp far 1.111]|Lr|'ngl:'ggandc lindernas historia. Personen
som behdrskar firdigheren Historia for ext land kan lira sig
de intilliggande lindernas Historia, upp tll och med det Bv
som den forsea fardigheren har, for halva sp-kostnaden.

Vid et lyckar firdighersslag kiinner personen inte bara
till informationen han siker utan diven varfér nigor hinde
och vilka folider dee fick. Mir nigon fumlar blir informario-
nen direkr felakeig och vid pc:'i"ekm slag kan der hinda are
spelaren Fir reda pd saker som han inte ﬁ'ﬁgadc efter men
dndd kan ha nyeea av

Beraende av vilken sorts informarion en person dr ute
efter fr der olika svire for denne ace kinna il just den infor-
mationen. Ar det en liten hindelse av inve 53 stor historisk
betydelse dr der berydligr svirare for personen att veta om
just den informarionen. Handlar der diremor om err make-
skifte eller kung;un(‘-rd ir der berydligr stérre chans are per-
sonen vet vad som hinde. Det dir helt upp till spelledaren
arr sirta en modifikarion pd en persons firdighetsslag som
speglar hur svirdllginglig informationen dr. Nedan Rioljcr
nigra exempel pd modifkationer:

Hindelse (exempel) Mod.
Myeker vikrig { store krig) 5
Vikrig (kungamord, mindre krig) +0
Liten I{uppmr.si'ﬁrsﬁk. mord pd linsherre) -5
M}':kcr liten {liten Gversvimning) =10
Andra modifikationer Mod.
Hindelsen urspelade sig i ere nirliggande land =3
Hindelsen urspelade sig i ere land Einge bort -10
For varje hundra ir rllbaka i riden -1
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Bas: smr; Kirnfirdighert: 1; Yrkesfirdighet: 2;

Allmin firdighet: 3.

Firdigheren Hoppa gor att en person kan prestera ent
hopp som stricker sig Lingr dver der ordindiva. En person
klarar normalt ace hoppa sin egen lingd horisoncelle eller
halva sin lingd vertikale. Under normala F(:mrsﬁttningar
krivs der dirfor inger firdighersslag for are klara av dessa
hopp, Nir det gii]ler are lwppa uréver sin Fdrm:iga. s0m
der ibland kan vara nédvindige acr géra, keivs der are per-
sonen har téinar upp sin Pél'm:'lg:i arr hnppa. Fér vn,r_it: EV
en person har i firdigheren Hoppa akar han sin normala
prestacion, vid lingdhopp med 25 cm och vid hajdhopp
med 7 cm.

Deetra medfse art en person som ir 180 cm ling och har
il rdighcrr.n Hoppaunder normala ﬁirumirrningm; lla-
rar av ett [iin.gdhl::pp pi 180 + 25 X 5 = 305 cm samt ert hdjd-
hupp pi {180+ 2) + 7 % 5= 125 em. Har samma person lice
senare ndrt Fv 10 kan han (under samma férursitmingar)
Klara av err lingdhopp pi 180+ 25 X 5= 430 em samr etr
héjdhopp pi (180 +2) + 7 % 5= 160 cm.

Om en person vid nigor cllfille nskar |1upp;| Lingre
eller hﬁgm in vad han under normala Ffu‘uts.*i.rming:lr lda-
rar av, eller kanske hoppa med en stor lasc som sinker
hans prestation, erhilles en minusmedifikarion c;:ligt
nedansedende tabell. En person som onskar hoppa lite
koreare eller ince si héagr som han normale klarar, men
istéller biira pi nigor som sinker dennes formiga erhiller
+1 for varje 25 cm under der normala ]iingdhcrppcr och
+1 for varje 7 em ligre dn det normala héjdhopper (han
erhiller dock fortfarande en minusmodifikarion som be-
ror pi belastningen).

Mod. l.inEd (em) Hajd (cm) Eelastning (kEJ’
+2 =50 -14 —
+1 -25 -7 -
0 +25 +7 1-5
=3 450 +14 6-10
-6 +75 +21 11-15
=9 +100 +25 16-20
-10 +125 +30 21-25

Langdhopp: Personens lingd i em £ mod. Far hopplingd.
Hajdhapp: (Personens lingd i em + 2) & mod. for hopphajd.
1. Urver sty ke

Exempel: En person som ir 180 cm ling och har #vs i
firdigheren Hoppa kan dirmed hoppa lingden 305 em ur-
an problem. Vill han diremot hoppa et lingdhopp som dr
25 em Lingre dn 305 em kriver derra err omodifierar fird-
igl:ctssl:lg (o) och vill han |10pp:l err lingdhupp som ir
so em Lingre keiver decra en modifikation pd =3 for are lyck-
as; och s vidare,

Jaga/Fiska

Bas: mvr; Kirnfirdighet: 2; Yrkesflirdigher: 3;

Allmiin Eirdighet: 4.

Jaga/Fiska ar en livsnddvindig firdigher for folk som rill
storre delen aillbringar sire liv i vildmarken. Endast den

som ir skolad i konsten arr jaga ver hur man saker upp

et villebrid fér are sedan Finga cller nedlﬁggn b}-:c: pi det
mest framgingsrika sire.

Den jakekunnige kan mycker om de olika bytesdjuren
och har lart sig tyda dess spir, vanor ech bereende. Han vet
dirfor vart han ska séka for are med hjilp av sina kunska-
per spira upp byter, for arr sedan finga eller nedligga der.

Jaga/Fiska omfattar tre olika kunskapsomriden som al-
la dr kopplade till vildmarksliver och éverlevnad diri. De
tre kunskapsomridena dr Spara, Jaga och Fiska, se nedan
fir mer ingdende beskrivningar.

Spira ger en person frmigan art finna spir, se vilken
varelse som av]agl: sp:'lrcr same Fc':rmigan arc Ft_"rljﬂ spdrer,
Beroende av hur hége #v en person har i firdigheten Jaga/
Fiska erhilles olika modifikationer for arr finna ech folja
ett nyrt respekrive gammale spir enligr eabellen nedan. Fér
att finna ete spir krivs err lyckar firdighersslag och for arc
sedan lyckas Folja derta krivs ert nyte lyckac firdighersslag
chier varje passerad halveimme ute i vildmarken eller mi-
nut inne i ¢n befolkad stad (dessa ridsangivelser kan mo-
difieras av si.). Varje forsok (leta efter ett spar, kolla om
det dr rire och se vare det leder) tar cirka 30 sekunder (ca
3 sr). Misslyckas spiraren med sict firdighersslag har han
tappat spirer och kan inte farsaka igen férein han férse
har tagit sig tillbaka till platsen dir han senast fann spirer
{(halveimme tillbaka i vildmarken eller en minue tllbaka
inne 1 en befolkad stad) och dir lyckas med err nyre fird-
ighersslag med firdigheren Jaga/Fiska. Fumlar den som
spirar hicear han et annat spir som han foljer i 113 tim-
mar { minuter i stad).

Jaga ger personen vetskap om hur der gir dill for acc
pé bisra sder finga eller nedligga vilda djur. Beroende av
vilker djur der dr som jigaren jagar ir tillvigagingssitren
olika. Mindre djur (smivilc) fingas eller Fills oftast med
hjilp av olika sorters fillor och ibland med hjilp av
triinade tamdjur, sisom jakchundar eller jakefalkar. Stérre
djur (vilt och srorvil) Fingas sillan i fillor, utan jigaren
smyger sig i siller pd byter fér are ancingen filla der med
hjilp av projekrilvapen eller genom arr gi i nérseeid med
der. I nirserid dr det vapen sisom spjur och klubbor som
ir van]iga.sl: och man arberar ofta Ejaktlag_ Beroende av
vad der ir som jagas erhilles olika modifikacioner far fird-
ighersslager och mingden mar som kan frambringas av
der fillda villebrader skifrar likasa. For acc fi reda pd hur
en jigare lyckas med sin jake se Jakt, s. 195, for mer infor-
mation.

Fiska ger personen vetskap om vart man finner en viss
sorts fisk och hur man gir cillviga for ace Fanga den. For
ate fiska keivs der dock tillging till redskap sisom metrey,
krok, nic eller ljuster. Spelledaren beddmer olika modifikat-
ioner som beror pd de omseindigherer och firutsiteningar
som rader vid cillfiller, som il exempel vilka redskap
som anvinds och hur rike pd fisk fiskevarmner ir. Erc fram-
gingsrike orsdk med rev och krok eller ljusrer ger fiskaren
vid gynnsamma forhillanden en dagsranson hisk per tim-
me. Ett ﬁ'mng:'lngsrikr forsok med nir ger vid gynnsamma
forhillanden en dagsranson var femtonde minut. Ert per-
fekr slag ger tredubbel ranson vid gynnsamma forhallanden.
Fumlar rollpersonen mister han fiskeredskaper och riskerar
ace trilla i varener,
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Sparets alder Mod. Antalet personer Maod.
Upp ll 1 omme +0 Fér varje person utdver 3 i en liten kanor -5
Upp «ill 3 cimmar -1 Fér varje person firre in 4 i en stor kanot =5
Upp eill 6 rinymar -2 For varje person utéver 6 i en stor keanor =5
Upp «ill 12 cinmar -4
Upp till 24 timmar = Beroende av situationen bedémer spelledaren resulrarer av
Upp till 2 dagar -8 ert misslyckar firdighersslag, Nir nigon fumlar gir kano-
Upp till 3 dagar -10 ten i rcgul sinder, rill exempel mor en vass sren eller en ur-
+1 dag -2 skjurande gren eller ror.
Underlag Mod. Klittra
Mijuke +2 Bas: smi; Kirnfirdighet: 1; Yrkesfardighet: 2;
Medium +0 Allindn F:irdighct: 4
Hairr -3 Fi'rd[ghl:tcn Klirrra ger en person Fﬁirmﬁgan att kunna klic-
Sumpige +3 tra pd Pl:zm;[ som majoriceten normale inte klarar av. De
Blére +2 flesta kan cill exempel kltera upp for err eiid dir grenarna
Lerigr +2 fungerar som en scege, vilker dirfor heller inte kriver nigor
Snd +4 fardighetsslag for acr lyckas. Men da svirighersgraden for
kldrtringen Skar nigor miste et lyckar firdighetsslag skis
Vegetation Mod. for acc personen ska klara av kliceringen.
Skog +2 Med hjilp av Eird.i'ghctﬁn Klarera kan personen ta sig
Hage gris +3 upp for berg, vaggar, trid, och klippor. Han kan éven gi
Lige gris +1 armging pi en lina eller takrinna, ta sig snabbe upp eller
Ingen vegeration = ner for en repstege eller err vanligr rep och mycker annat.
Alla ]ci':irtr:ingm- har en svirighersgrad som bedéms frin
Diverse Mod. vildigr enkel (+5) till extreme svirt (-10) och det ir upp
Dien forfslide blader +3 till spelledaren arc bestaimma vad det ir som giller infor var-
Uppblandatr med flera spir =3 je tillEille en person ska forsoka sig pa aee klarera. Oavsert
Regn (per timme) -2 hur skicklig en person ir pi are klitera kan han inte ra sig

Snéfall (per halvtimme)

Kanotera

Bas: smr; Kirnfirdighet: 1; Yrkesfirdighet: 2;

Allmin Firdighet: 4.

Fjirdighcrcn Kanorera ger en person f&m;’lg:tn att styra och
kontrollera en kanor § svira siruarioner. Eftersom ]ugu:l vat-
ren inee villar nigra som helst svirigherer tiée art haneera och
styra en kanor kan vem som helst klara av dera. Diremot
keiivs det ert Firdighersslag och dirmed ett v i Firdigheten
di en person forsoker ta sig nedfér ere serémmande vatten-
d.rag eller ger sig ut i hird vind pa éppna vatten. Varrendra-
gen och vindar forekommer i fem olika svirighersgrader som
beskriver hur svire vartendraget dir, same hur hire dee bliser
(det ar upp till spelledaren art dindra dessa modifikarioner be-

roende av hur situationen ser ur same ace ligga cill egna).

Vatten Vind Mod.
Normal strom God bris =
Strid strom Hard bris -2
J’i-"l?':lu:t strid strim Kuliug -5
Fors Storm -7
Extrem fors Swir storm ~10

Aven kanotens Srorlek ach antaler kanotister generera en
viss minusmodifikation. Fér vatje person uedver det nedan
angivna antalet som behnner sig i kanoten erhalles en
minusmodifikation pa -5 for ace lyckas. Likasi om der ar
firre dn fyra som anvinder sig av en stor kanor erhilles en
minusmodifikarion pa —5 fér art I}-'clc::s.

upp for en ladrir ach skie vigg uran nigon form av urrust-
ning rill hjilp. Vid m}rckct svira klirrringar kan spelledaren
darfir kriva acr personen har allging rill klarrerurrusening
som rill exempel rep, hacka, hammare, hakar och dylike.

Fér varje chkm firdighersslag kldrtrar en person 3m i
nigon 1'iktning. Vid ete misslyckande avbryrer personen ge-
nast klircringen ach borjar klierra rillbaks dll ursprungs-
punkeen, vilker keiver nya ﬁirdighum]ag. Misslyckas dven
nistkommande Firdighetsslag tappar personen Easter och
faller. Att fumla resulterar omedelbare i ate personen faller,
Ere perfeke slag innebir are personen klicerar dubbele si
lingr, dec vill siiga 6 m.

De tre fisrsta mecrarna som en person faller ger 176 i
skada. Fér varje meter utdver de tre forsta som en person
faller erhaller han yrrerligare 116 i skada. Exe fall pa fyea me-
ter ger siledes 276 i skada och ecr fall pa sex meter ger 476
skada. Rustningar som inte ir gjorda av merall skyddar mor
fallskador om de cicker hela kroppen. I annac fall fir spel-
ledaren beddma siruarionen.

Kroppsbyggnad
Bas: rvs; Kiirnfirdighet: 2; Yrkesfardigher: 3;
Allmin fardigher: 4.
Fﬁrdigheren Kroppsbyggnad ger en person formigan arc
bade urscd mer smirta och samridigr ta emor mer skada.
Der finns mingder av olika tekniker for ace hiirda sin kropp.
Pi etc eller annat vis gir de alla ut pa are lira kroppen ursed
smirta genom ate rillfogn smirta.

Genom den linga och miédosamma triiningen b}rgger
personen sakea upp sin kropp dll ate bli mer senig, hird
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och l:."llig. I och med den hirda I:r.:iningcu Lir persanen sig
iven var och hur pi de olika kroppsdelarna en evenruell
skada gor minst verkan. Dirfér gir ceiningen dven ur pi ac
forsika styra kmppl:n pi erc sire som g are man sjilv kan
bestimma var pi kroppen arcacken rriffar. En person kan
till exempel se arr e sviirdshugg kommer triffa den higra
armen. Han kan di styra kmpp-un sd ate hugger isciller fise
ace rrifha rake in i armen riffar lings med armen och pi si
sder minska shrets djup och verkan.

Varje Fv i denna firdigher ger personen 14 extra kropps-
poiing are ligga cill sina redan beﬁnrlig:l l-:mppspajing, An-
vinds systemet utan kroppsdelar riknas personens nya
kroppspoing fram genom atr ligga dll de nya kropps-
poingen Frin ﬁin‘light:tcn Kroppsbyggnad till personens
hcﬁnrlig:l, Anvinds syscemet med keoppsdelar ]ﬁﬁs de nya
!:roppspoﬁngtn frin Firdigheren Km’:psbm&-‘md till perso-
nens Torala ke, vavefrer kroppsdelarnas ke riknas fram pa
nyte (se Kroppsdelar, s. 28).

Kulturkinnedom

Bas: vt KirnFirdighet: 1; Yekesfirdigher: 2;

Allmiin firdigher: 4.

Firdigheten Kulturkinnedom omfarcar der mesea som tée en
geografisk region och dess folks religitisa eller vardagliga ritu-
aler och forehavanden, Firdigheren ger en person kinnedom
om en kulrur eller regions seder, geseer, rabun, livsstilar, macva-
nor, riter, ceremonier, hogrider, gudp,r, klidsel, bostider, egen-
skaper och sysselsirmingar. En person med #v 8 kan smilw
in i kulourens livssel ucan are vicka uppseende frurom are
han ser annorlunda ur och are han ibland kanske gor ndgra
smiifel. Separata Firdigherer misre urvecklas for varje ras och
regions kulmr. Kulrurkinnedom (dviirgar) dr allesa en fird-
igher, Kulruekdnnedom (alver) ir en, Kulturkinnedom (Oste-
hem} dr en annan och Kulturkinnedom (Mirland) dr ye-
terligare en annan, Det gir dven are B en dnnu djupare och
skarpare kunskapsnivi om en kuleur genom are vilja Kultur-
kinnedom for err visst land, rill exempel Kulturkinnedom

(Fylges) och Kulturkinnedom (Junghart).

Kunskapsfirdigheter

Bas: Var; Kirnfirdigher: Spec; Yrkesfirdighet: Spec;
Allmin fardighet: Spec.

Denna grupp omfarcar ert oandligr antal fardigherer. En
kunskapsfirdigher kan vara alle frin kolkkonst till kunskap
om dvirgars olika vapen. Ofeast heter juse firdigheten » Kun-
skap ome vilker sedan fylls ur av omrider personen besitrer
kunskap om. Ju sniivare kunskapsomride desto mer deralje-
rade kunskaper besicrer personen. En person med rv 51 Fird-
igheren Kunskap om (dvirgarnas yxor) kan férmodligen be-
tydligt mer om dviirgarnas yxor in en person med Fv 12 i
Firdigheten Kunskap om (dvirgar) eller Kunskap om (va-
pen). Separata Firdigheter miste utvecklas for varje kun-
skapsfirdigher. Firdigheten Kunskap om (svampar) ir allesi
en egen firdigher, Kunskap om (symboler) en annan och
Kunskap om (magiska arcefakrer) fr yreedigare en annan
fardigher. Spelledaren bestimmer hur mycket ep Firdigher-
en kostar och vilken information varje firdigher innehiller.
Spelaren kan sjilvklart ge olika forslag men der ir sedan upp
till spelledaren ate godkinna Firdigheten.

Nedan foljer nigra exempel pi kunskapsfirdigheter:

Kunskap om (demoner)

Bas: mvr; Karnfardighet: 2; Yekesfardigher: 3;

Allmiin firdighet: 5.

Kunskap om demoner innefaetar livan om demoner, deras
ursprung, keafrer, nanmn, upp]'.cunst, svagherer ach sryrkor.
Firdigheten ger endase reoreriska kunskaper. For var femre
ev rollpersonen har i kunskap om demoner fir han -1 pd
sitt slag pd skrickeabellen nir han storver pi en demon.

Kunskap om (etikert)

Bas: inT; Kﬁmfﬂrdiﬂler: 1 Yrkesfirdigher: 2;

Allmin Firdighet: 3.

Personen ver hur han ska Fira sig vid stora fester, méleider
och andra tillseillningar och han vet hur han ska dlleala
tolk uran arr géra bore sig.

Kunskap om (karrtor)

Bas: ivr; Kirnfirdigher: 2; Yrkesfirdigher: 3

Allmiin firdighet: 5.

Personen ver hur man liser en karra och kan rvelarera der
han ser pi den «ill verldigheten. Han ver dven hur man gir
all viga fir arr sjilv rillverka karror med s& noggranna de-
taljer som majligr.

Kunskap om (kokkonst)

Bas: inT; Kﬁ.rnﬁirdighct: i Yrkesﬁirdighct: 22

Allmin ﬁirdighcr: 3;

Denna firdigher ger personer firmégan are gora det bista av
de rivaror som hnns are rillgh fr matlagningen, En person
som har denna Firdigher kan med hjilp av sina matlagnings-
konster dryga ut en dagsranson med en halv dag fir varje
fyra Fv personen har i firdigheten Kunskap om (kokkonst).

Kunskap om (litteratur)

Bas: ivt; Kirnfirdighee: 1; Yrkesfirdighee: 2;

Allmin Firdigher: 4.

Personen kinner till de stora forfarrarna och deras kinda
verk. Tack vare sin kinnedom och are han har List mycket
kan han genom arr lyckas med ect firdigheesslag veta vem
som skrivit vad, komma l'ii-’lg vissa saker som han list, cinka
ur vilka verk som kan besvara en viss friga och s vidare. Per-
soner med hﬁgt #v kan j.‘imﬁirus med levande uppslagsverk.

Kunskap om (magi)

Bas: ror; Karnfirdigher: 2; Yekesfirdighee: 3;

Allmin fardighet: 5.

Den som behirskar denna firdigher har lirr sig vilka effek-
ter olika besvirjelser har, hur svira vissa besvirjelser dr, vilka
rirelser och urralanden som ger vilken effeke ach mycker
annat teoretiske rorande besvirjelser. Besvirjare har auroma-
tiske denna Firdighet med etc #v som ir lika med deras v,

Kunskap om { metaller)

Bas: tnr; Kirnfirdigher: 2; Yrkesfirdighet: 3;

Allmiin Firdigher: 5

Personen dger stor kunskap om de olika meraller som finns
i virlden, Han kan genom sin firdigher rill exempel kinna




igen en metall urifrin dess farg, vike, hillfascher, sprodher
ach melodiska klang, Diirfor fr firdigheten braacrhadien
person fersiker virdera err foremil gjore i merall.

Kunskap om (odéda)
Bas: inT; Kirnﬂirdighcr: 1; Yrkesfardighet: 2;
Allmin Firdighet: 4.

Kunskap om (odida) omfarcar Liran om de ododa var-

CISEI’M, ElCTR.‘i urspnlng. kl‘.‘l.&ﬁ'l‘. N DCI] RPPI{.UH'IM-

Firdigheren ger endast teoreriska kunskaper. For var fji‘ird.c

#v rollpersonen har i kunskap om odéda fir han -1 pd siec
slag pa skriickrabellen nir han stoter pi en odéd varelse.

Kunskap om (religion)

Bas: ivT; Karnfirdighet: 1; Yrkesl‘:irdighl:h 3;

Allmin fardighee: 3.

Detta dr kunskapen om de olika rasernas 'rc].iginntr. Fird-
igheren innefactar endast liran kring en separar ras och
religion. Firdigheren ger en person kunskap som ror det
mesta kring religionen, sisom glidnl."ira, hur rirualer ucférs,




hur remplen/kyrkorna ﬁmgcrm; historia, skapelscheritrelser
och si vidare.

En person som dr av yrker prisc inom en viss :v;!igiun
erhiller automatiske spr+2 pv i firdigheren Kunskap om
(<pristens religion>). Alle efeersom en prises #v i denna fard-
ighc: dkar, vixer dven dennes rang och status inom rel[gio~
nen. Ju hégre rv desto berydelsefullare position och vikuiga-
re uppgifter har personen are skica inom sin m[igi:m,

Fér en person som enbart har studerat religionen och
inte ir prist erhiller denne forutom kunskapen om religio-
nen ifriga dven forstielse for dess anhingare. Personen kan
pd grund av denna kunskap fora sig pd etr shdant siee ane
han Lire skulle kunna flyra in i e religidse samballe uean ace
stdta pi nigra stérre problem, derta Forursare han rillhér ra-
sen i friga, En person med Urmirkea kunskaper (rv 13-15)
skulle kunna uege sig for att vara en inom kyreans mier
ligre stiende peiist eller helig krigare pi grum{ av sin religi-
onskunskap. Personen far dock inga helign formigor som
de prister ach i:cliga krigare For rasen har.

Kunskap om (sprik}

Bas: ivr; Kiienfirdigher: 2; Yr‘iiesﬁirdighct: 3;

Allmin firdighet: s.

Med I1jﬁlp av denna f‘;irdigim[ kan en rollperson identihera
ett frimmande 5Pr;'|k niir han hér der ralas. Vid erc hogre
rv kan han dven bescimma frin vilken del av et land en
person kommer ifran genom art identifiera dennes dialekr.

Kunskap om {sviird )

Bas: mvT; I{,imEirdighct: t; Yrkesfardighet: 2;

Allmin firdighet: 3.

Personen har stor kunskap och kinnedom om alle som
handlar om svird. Han kan genom atr se pa en svirds
utformning veta varifrin der hirstammar och ibland dven
vem som har gjort det (vid masrersmide). Personen kiinner
till hur et svirds vike ska vara fordelad fr are ge si goda
stridsegenskaper som majlige. Fir han hilla svirder i sin
hand kan han kinna om der dr bra eller d'.'l[igl;

Kunskap om {v:lpcn}

Bas: invr; Kirnfirdighee: 1; Yrkesfirdigher: 2;

Allmin Brdighet: 3.

Personen har en allmin kinnedom L‘ring vapen i alla dess
urﬁgrmning:lr. Han ver varifein erc vapen hirstammar ge-
nom art s¢ pi dess ucformning och ménster. Personen kin-
ner all hur ecc vapen vike ska vara fordelad For arc ge 53
goda stridsegenskﬂpcr som mﬁjligt. Fir han halla vapner i
sin hand kan han kiinna om det dr bra eller dﬁ]igr.

Kunskap om (yxor)

Bas: invt; Kirnfirdighet: 1; Yekesfirdighec: 2;

Allmiin firdighet: 3.

Personen har stor I.-:unskap och kinnedom om alle som
handlar om yxor. Han kan genom ace se pi en yxas utform-
ning veta varifrin der hirstammar och ibland dven vem
som har gjort det (vid mistersmide). Personen kinner ill
hur en yxas vike ska vara fordelad For are ge si goda serids-
e:gcnskaper som mdjlige. Fir han hilla yxan i sin hand kan

han kiinna om den ir en bra eller dilig,

Kunskap om (iddelstenar)

Bas: vt Karnkrdighet: ; Yrkcsﬁirdigh::: %;

Allmin Firdighet: 4.

Personen dger stor lkunskap om de olika ddelstenar som
finns i virlden. Han kan kinna igen en ddelsten urifrin
dess firg, vike och klarhet. Firdigheten ir bra act ha di en
person forsoker virdera en adelsten eller etr Foremil med
ddelsrenar i. Kunskap om (ddelscenar) ger modifikationen
+2 per Lunskapsnivi nir en person ska virdera en Adelsten.

Kéra vagn

Bas: smr; Kirnfirdighet: 1; Yrkesfirdigher: 2;

Allmin firdigher: 3.

Fardighcl:en Kéra vagn ger en person ﬁ'irm;‘lgan art med
sikerher kunna kéra och sryra vagnar av alla de slag, En per-
son med denna kunskap kan kora vagn med eet eller Hera
hjulpar och iiven slidar.

Vem som helse klarar av act ta sig fram i@ et maklige
tempo pa vigar ach marker som ir n:':gorlundajii:nn:l med
en vagn av nigor glag. Vill en person oka farren eller om
vigen eller marken blir ofimn eller lerig leriivs e ﬂirdighets-
slag for are han med sikerher ska klara av sicuarionen. Vissa
mandvrar keiver dven ert lyckar firdighersslag for are kun-
na utforas. Beroende av forucsitmingar méste vagnﬁimrcn
chkas med ert ﬁrdighctsslag i fardigheren Kara vagn med
jimna mellanrum far art undvika etr misside. Err missdde
innebir normale are vagnen kér fast och misce dras loss, al-
rernarive har vile och miste resas upp. Fumlar vagnforaren
har nigon '.rikrig detalj pi fordonet gict sonder eller sd evillar
en eller flera personer av vagnen eller skadas pd annac sacr.

Medan E:i!jcr nigra exempel pd modifkarioner beroen-
de av tereiing och mandver som modifierar vagnforarens
Firdighersslag samt hur ofta han miste [yc!ms med ert
Eirdighctsshg for arr kunna forrsicea sin fird ucan bekym-
mer. Madifikationerna for terring giller vid normal hastig-
her, dkas hastigheten eller en manéver ska urforas liggs
modifkarionerna samman. En person som till exernpel ska
sviinga Cvirt pi en viss terciing i en viss h;lstigh-:c erhiller
modifikationer frin terriing, hastigher och manaver.

Mod.
Jimn vag +5
Larr ojimn vig +2
Ojimn vig +0
Mycker ajgmn vig

Terring/ hastighet Firdighetsslag

Inger

Inget

1 5|;:g vaArannan timme
1 slag per imme

1 slag per halvrimme
[nget

Vildsamt ojimn vig
Hasrigher = 1
Hastigher = 1,5
Hastigher = 2
Hasrigher x 3

1 slag per timme
| slag per halvtimme

| slag per minuc

Forhillande/mandver Maod.
Torrr 0
Lera -2
Is fv:lgrl:l -5
Is (slide) -2
Lt sving +0

Medelsvar sving =4
Sviir sving —4




Farsiker en person att ucféra nigor komplicerar eller kéra
under andra forursitningar annar dn de som finns med i ta-
bellen ovan ir det upp till spelledaren atr bestimma hur ofta
et firdighersslag keivs och vilka modifikationer som giller
for derta. Hamnar vagnen i strid masce vignidrarcn sld err
f.;rd;glmraslag for fir d:ghctcn Kléra vagn varje sn for arr kun-
na hilla dmgdjurcn under koncroll. Hir cllimpas samma
regler som for nidning och beriden strid (se Rida, 5. 58).

Likevetenskap

Bas: mvr; Kﬁrnﬁrdightt: 2 Yrkesﬁrdig|1ct: 2
Allmin Fa'rciighet: 5.

Denna firdigher ger kunskap om hur man pa bista
maijliga sirc hanterar och behandlar uppkomna skador
eller sjukdomar. Firdigheten bestir av tre olika kunska-
per som utvecklas alle eftersom personens firdighersvirde
okar. Dren férsea kunskﬂpcn som personen erhiller ir
formigan ace stoppa blodfléden i uppkomna sirskador
genom sd kallad forsta hjilpen. Den andra kunskapen,
likekonst, ger personen formigan ate ligga stddférband
och spjila brutna ben i kmppcn same kunskapcn om hjirt-
och ]ungm:lssagc och mun-meot-munmetoden. Den tredje
och sista kuns[mpc:n ger personen frmigan aee uefora ki-
rurgi av enklare former.

Begynnande kunskaper (FV 1-7): Personen har lire
sig den enklasce formen av Iiikwc:msknp, forsta hjilpen,
Ett lyckat Firdighersslag, direke i samband med der arr ska-
dan uppstod, stoppar blodflder och helar 1 xp i den ska-
dade kroppsdelen.

Goda kunskaper (FV 8-12); Personen har nu ldre sig
den andra nivin av ii’ii':cvcrcnsk,np, ldkekenst. Férutom acc
kunna behandla och diagnostisera skador har personen bli-
vit bitcre pi are torbinda och lika zkador genom forsta
hjilpen. Han kan hjire- och Jungmassage samt Mmun-mot-
mun-metoden. Etr lyckac firdighetsslag, direke i samband
med der ate skadan uppstod, stoppar blodflader och helar
2 kp i den skadade kroppsdclen, Fér varje vecka en skadad
ril]bringar i vilande cillstind med fullstindig vard slir
likaren err Firdighersslag modifierar av skadans mnl'nrmiug
och svirigher. Ecr lyckar slag innebir ate den skadade har
face cillbaka 13 kP extra per skadad kroppsdel.

Uemirkea kunskaper (FV 13-15): Personen har nu
lirt sig den sista nivin av likevetenskap, kirurgi. Tack vare
sin fﬁrln&ga arr underséka och diagnostisera kan han ge-
nom enklare kirurgiska ingrepp sy ihop och lika uppkomna
sirskador. Brr l}"ck.'lt ﬁrd:ighet&slug, direkr i samband med
der ate skadan uppstod, stoppar blodflider och helar 3 ke
i den skadade kroppsdelen, Fér varje vecka en skadad sill-
bringar i vilande tillstind med ful].s:indig vird slar likaren
err firdighersslag modifierat av skadans omfarming och
svirighet. Ert lyckar slag innebir arr den skadade har farr
tillbaka 1r4 kp excra per skadad kroppsdel.

Expertkunskaper (FV 16-17): Personen har nu lire
sig de tre nivierna av likevetenskap. Eer lyckat firdighers-
slag, direke i samband med der aer skadan uppsrod, stop-
par blodfléder ach helar 4 kp i den skadade kmppsdﬂlcn.
For varje vecka en skadad tillbringar i vilande rillstand
med fullstandig vird slir likaren ew Firdighetsslag modi-
fierar av skadans omfarning och svirigher. Err Iyckar slag

innebir are den skadade har fice dillbaka 114 4 1 kp exora
per skadad kroppsdel.

Legendariska kunskaper (FV >17): Personen har nu
lire sig de tre nivierna av likeverenskap nll fulle. Ere lyck-
ac firdighetsslag, direkt i samband med der ar skadan
uppstod, stoppar blodfdder och helar 5 kp i den skadade
kroppsdelen. Fér varje vecka en skadad dillbringar i vilande
tillstind med fullstindig vird slir likaren ete firdighersslag
modiherac av skadans omfarening och svirighet. Eee lyckar
slag innebdr arr den skadade har fier cillbaka 114 4+ 2 xp ex-
tra per skadad kroppsdel.

Lipplisning

Bas: (v + per) + 2; Kirnfirdighet: 1; Yekesfirdighee: 3
Allmén firdigher: 3.

Firdigheren Lipplisning ger en person férmigan arr pi
avstind kunna se vad en annan person siger uran am
behéva héra der. For arc kunna lisa vad nigon siger miste
lipplisaren dock minst ha #v 8 i de sprik som ralas (om
annac dn sicc eger) for are ha en chans att forstd enklare me-
ningar. En person kan se vad nigon siger utan modifikac-
ioner pi ﬂirdighetsslagcr om den som ska avlisas befinner
sig inom PER meter frin lipplisaren. Far varje meter utdver
lipplisarens virde i grundegenskapen per erhiller denne
~1 pa att lyckas ryda vad personen siger. Beroende av hur sik-
ten dir mellan lipplisaren och dennes mil modifieras chan-
sen for art lyckas efter spelledarens rycke.

Fér att se hur mycket en person snappar upp av ett
meningsuthbyte slis err firdighersslag i Eirdighcrcn Lipp-
lisning for vilker differensvirder riknas fram. Resulrarer,
differensvirder, frs sedan in i tabellen nedan dir en indika-
tion om hur myckr:r som lipplisaren Fingar upp ges.

Diff.  Resuolrac
<)  Personen ﬁmgar upp cirka 1% av vad som sigs

0-1 Personen ﬁngar upp cirka 10% av vad som sigs
2-4
5-8
9-12
13-15
16-17
>17

Personen fingar upp cirka 20% av vad som sigs
Personen Fingar upp citka 40 % av vad som sdgs
Personen fingar upp citka 60% av vad som sdgs
Personen Fingar upp cirka 80% av vad som sdgs
Personen i':'lng:Lr upp citka 90% av vad som sigs
Personen Fingar upp alle vad som sigs

Lisa/Skriva frimmande sprak

Bas: ivr; Kirnfirdigher: 2; Yrkesfirdigher: 3;

Allmiin firdigher: 5.

For ace kunna lisa och skriva etr frimmande sprik maste
personen forst och friimst ha nire #v 6 i acr rala spraker
Varje separar skriftsprik riknas som en firdigher vilker
medfor atr Erdigheter miste utvecklas for alla olika skrift-
sprik. Lisa/Skriva frimmande sprik (alviska) ir en, Lisa/
Skriva frimmande sprik (dvirgiska) ir en, Lisa/Skriva
frimmande sprik (nordvrok) ir en och Lisa/Skriva frim-
mande sprik (visrrona) en annan. Decea foe ate varje sprik
har sitr eger skrifrsystem med sina egna grammariska upp-
byggnader. Alverna har err skrifesprik med sin speciella
uppsirening av bﬁijantfc skriveecken, dvirgarna har sina
runor, halvlingdsminnen skriver och liser alviska, crollen
har sina runor vilka har blivic uppblandade med symbo-
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liska bilder och minniskorna har tre hele olika teckenupp-
sittningar, en som hirstammar frin sydvist (vistrina) en
frin norr ach st (nordvrok) same de lirdas sprik (estia-
tika). Av de tre minskliga spriken dr nordvrok det mest
utbredda.

Ingenting (FV 0): Personen har ingen som helst chans
art forsed en skeife eller gora sig farstadd 1 en texr.

Begynnande kunskaper (FV 1-7): Personen har be-
grﬁins:ldc lis- och sk:':ivkunskapur. Han kan pussla ihop en
mycker enkel texr med de vanligaste orden om han Fir en
stund pi sig. Han kinner igen de vikrigasce nyckelorden och
kan gissa sig till vad en ldte texe beryder, Stavningsformigan
ach gramma tiken dr dilig.

Goda kunskaper (FV 8-12): Personen kan skriva enk-
la rexrer utan storee fel, men saknar grammariken fér an
kunna uctrycka sig snygge och obehindrar. Personen kan
forstd innehiller i de Aesta medelsvira rexrer.

Utmiirkea kunskaper (FY 13-15): Personen kan uttryc-
ka sig relarive obehindrar i skrift, men hégridlig och formell
skerift ligger fortfarande utanfér hans kapaciver. Han forsrir
si gort som alle han liser och endasr de svirasre och dlders-
stigna skrifterna blir ol bekymmer for honom.

Expertkunskaper (FV 16-17): Personen kan nu formu-
lera sig bade vackere och vil i skrift, dven hégridligt och for-
melle, Personen har formdgan ace formulera sig helr korreke
i alla sorrers sam m:mh:mg. Personen kan dven utan bck}'m-
mer rjfd:l de mest galmn.'limud{ga ach i[dcrsrigna skrifter.

Legendariska kunskaper (FV >17): Som ovan, men
personen kan dessucom sjilv ucrrycka sig obehindrar med
gammalmodig eller hagridlig seil. Han e dulcrig pa acr lisa
mellan raderna, der vill siga uppfarea dolda budskap i en
rext och han forscar S}rmbu]ik och ]ﬁnvisning:u‘.

Lisa/Skriva magisk skrift

Bas: ivm; Kérnfirdighet: 2; Yekesfirdighet: 5;

Allmin Firﬂighel:: 6.

Fﬁrd:'ghl:rcn Lisa/Skriva magisk skrife ger en person kun-
skapen art teckna ned de gester och tungomilsryrmer (be-
svirjelsckonsc) som krivs Br are frammana en besvirjelse,
samt Forstdelsen art omvandla skriftspriket will besvirelse-
konse. Precis som F-"Erriighctcn Bt&\'&rjclﬁckunst inte enbart
omfatear ord och meningar utan dven ljud och licen, omfar-
tar der m:igjskn skri&spr&kc: inte enbart recken uran dven
ocksi geomerriska former och symboler. Beroende av var
en text finns placerad pd en geomerrisk form som i sin
rur stir i relation dll en annan symbel kan derra beryda
Hera olika saker for bl.:sﬂirjan.'n Ur dessa kump!:iccmdc gea-
metriska former, symhbaler och reckenuppsitmingar ser en
lird besvirjare hur han ska urrala orden och ndr han ska ue-
tala dem. Besvirjaren ser ocksd hur han ska gestikulera for
att forma encrgierna si besvirjelsen fir den effeke som den
ar tinke att ha.

Firdighetsvirdet visar hur pass avancerade och kraftfulla
besvirjelser besvirjaren kan lisa och skriva. En person kan
aldrig lisa, skriva eller lira sig en besvirjelse som dverstiger
den besvirjelsekostnad som hans pv i denna fardighet mot-
svarar. Firdight.tcn kriver dock inga ﬂirdig]:ctss]ng uean vi-
sar enbart hur pass avancerade texter besviirjaren kan lisa
ach skriva.

FV Besviirjelsekostnad
1-4 0-4
5-8 5-10
9-12 11-16
13-14 17-22
15-16 23-26
17 27-28
=17 =28

Lisa/Skriva modersmal

Bas: inT; K."lrnﬂirdiglmt: J;Yl'lcespdrdighet: a2

Allmin firdighet: 4.

Denna Firdigher ger en person firmigan are lisa skrifter som
dr skrivna pd dennes modersmil same frmagan ace sjilv

kunna skriva: Alla raser med hﬁgrc intelligens har etr eger

sprik och dven ett eget skriftsystem med sin egen reckenupp-

sittning bestiende av olika sorters symboler och recken. De
olika rasernas skrifr och sprak skiljer sig markant tack vare
de srora olikhererna mellan deras rﬂtkcnuppsﬁcrningar ach
grammatiska uppbyggn:ldcr. Alverna har e skriﬁspr:'xk med
sin speciella uppsittning av béljande skrivtecken, dvirgarna

har sina runor, halvlingdsminnen skriver och Eiser alviska,
wrollen har sina runor vilka har blivie uppblandade med sym-

boliska bilder och minniskorna har tre helr olika reckenupp-
sdteningar, en som hirstammar frin sydvist (vistrdna) en
frin norr och 8st (nordvrok) same de lirdas sprak (esciarika).
Av de rre minskliga speiken fir nordvrok der mest utbredda.

Ingenting (FV 0): Personen har ingen som helst chans
aet forsed en skeift eller gora sig Frseddd i en rexr.

Begynnande kunskaper (FV 1-7): Personen har begriin-
sade lis- och 5]-:rit'kuns§mpcr. Han kan pussla ihop en myck-
er enkel texe om han fir en stund pa sig. Han kiinner igen
de vikrigaste nyckelorden och kan gissa sig till vad en Eirr rexe
beryder. Stavningsférmagan och grammariken dir dilig,

Goda kunskaper (FV 8-12): Personen kan skriva enk-
la texter utan storre fel, men saknar gr;lmnmtikﬁn fér ac
kunna urtrycka sig snygge och obehindrar. Personen kan
firsed innehdller i de Aesta medelsvira cexrer.

Urmirkea kunskaper (FV 13-15): Personen kan uttrye-
ka sig relative obehindrat 1 skrift, men hogridlig och formell
skrifr |iﬁ\cr fortfarande utanfir hans kapacfh:r. Han forstar
si gott som allt han liser och endast de sviraste och dlders-
stigna skrifterna blir rill bekymmer fir honom.

Expertkunskaper (FV 16-17): Personen kan nu formu-
lera sig biade vackerr och vil i skeift, dven h(jgtid]igt och for-
mellt. Personen har férm:’lgﬂ.n art Formulera sig helt korreke
i alla sorters sammanhang. Personen kan fiven utan bekym-
mer ryda de mest gammalmodiga och dlderstigna skrifter.

Legendariska kunskaper (FV »17): Som ovan, men
personen kan dessurom sfilv urerycka sig obehindrar med
gammalmodig eller hagridlig sal. Han dr dukeig pa are lisa
mellan raderna, det vill siga uppfa’rm dolda bud,ﬁl:ﬂl.p ien
text och han forscir symbolik och hinvisningar.

Navigera/Orientera

Bas: ivr; Karnfirdigher: 1; Yrkesfardighet: 2;

Allmin ﬁirdighet: &4

Mavigera/Oriencera dr Fdrdighc:en som bide ger kun,sknp

om hur man navigerar till sjéiss och hur man orienterar pd
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land. Genom arr j;'lml"ér:l stjirnors och ]1imlakroppars po-
sitioner och kinda landméicken i forhillande dll varandra
kan en person veea i vilken rikening han dr pd vig samec
var han befinner sig. Har en person en nal.*[ga:itmskar:a
till hands dir stjirnors och landmirkens positioner finns
urmiickea kan han med stor exalecher vera vare han 4r pi vig,
en sadan karta ger personen +5 pi sitc E}irdigherss.lag.

Alla firdighersslag slis dolr av spelledaren. Fér varje dag
en resa till sjoss varar kedvs ere lyckar Firdighersslag For ace
ince avvika frin kursen. Ere misslyckande innebir att skep-
pet avviker med 10% frin den rirea kursen. Fér ate sedan
drerviinda dill den rira kursen behévs err lyckar E’ird:ighcr;'a
slag foljande dag. Skulle fiven derra slag resultera i err nyre
misslyckande avviker man yreerligare 10% frin den riitta
kursen. Effekeen av erx mi.'l.ﬂ]yclﬁ.'l.ndc resuleerar allesd ince
allrid i atc personen styr skeppet hele ur kurs och dirmed
blir helt vilse, dven om der hinder di och di. Effekren av
flera misslyckanden kan dill exempel bli are man successive
kommer Eingre och lingre bort frin den lagda kursen, vil-
ket i sin tur kan betyda att man gar pa grund eller hamnar
pa en placs dir man inte vill vara.

Fér personer som anvinder Mavigering/Orientering pa
land slis I'.‘i'l'dighcrssl:tgt[ pi samma sire som for en resa rill
sjtiss och effekeerna av err misslyckande blir de samma.

Synliga och kinda landmarken kan ge personen en plus-
modifikarion pi firdighetsslager, medan daligr vider kan
ge en minusmodifikarion di navigeraren/orienteraren inte
kan fi hjilp av solen om dagen eller stjirnorna pa narcen
sam sikren ill synliga ach kinda landmérken dr forsvagad.
Err perfeke slag innebir atc en extra dagsresa dir vunnen och
art fumla innebir en ﬂ_‘:r:u.:ning pirre dilgﬂl’-

Religionsfirdigheter
Bas: ser; Kirnfirdigher: 2; Yekestirdigher: 3.

Derra dr err samlingsnamn fir de frdigheter som akeiverar
en :t:'tril!'g persons boner, ﬁ&nnﬁgm’ eller runor. Har en per-
S0n eft BV i sin ras mligionsﬁrdi‘gjmc 53 kan han dirmed
akrivera sin gud-amiiga f‘drma’ga genom ett GE-slag 1 grund-
egenskapen st (for aktivering av dvirgarnas runor same al-
vernas och halvlingdsminnens formigor forckommer dven
modifikacioner pa dessa slag).

Bénekonst ir E’irdighctcn SOm ger en prist ku nsk:tpcn atc
frambringa kraften ur en makehén (Firdigheren kan endast
anviindas av minniskor och halvblod). Varannan ev i firdig-
heten Binekonst ger pristen firmigan aer be en makebin,
Eftersom maktbénerna har olika effekrgrader styr priistens
Fv 1 Firdigheten Bénekonst hur krafefulla makebéner denne
kan frambringa. Ju hégre #v desto keaftfullare effeke kan
han lira sig acr frambringa {enligr kunskapsnivierna).

Thulsmide iir Firdigheren som geren thul kunskapen ate
bruka och akeivera de runor som skiinks till dem. Varje pv i
firdigheren Thulsmide ger chulen frmigan och forstaelsen
att aktivera ett visst ancal runor, enligr tabellen nedan,
Dvirgarnas runor har inga etfekrgrader eller cillerddesnivier
villea sryrs av pristens pv i firdigheten Thulsmide. Der
finns inga direkea bugr:'insninsar for vilka runor en thul fir
lira sig. Didremot maste thulen ha vissa runor innan han
kan ldra sig andra, kraftfullare inom samma emride. Vilka
dessa runor ir stir angivet vid respekrive runa,

Toremism fr tirdigheren som ger en Urvald kunskapen
art bruka och aktivera de férmigor som skiinks dill dem av
deras gl.:d:n‘ I:f'."irdighﬂtr:n kan endast anvindas av alver och
vissa halvlingdsmin). Varje #v i firdigheren Toremism ger
den Urvalde en F‘&rn1&g:| samt kunskapen att aktivera den-
ne, enlige tabellen nedan. Eftersom de urvaldas Farmagor
ir olika krafefulla srye den Urvaldes ev i I"'a'rdighul:cn Tote-
mism hur kraftfulla formagor denne kan akeivera, Ju hégre
Fv desto kraftfullare formiga kan han ldma sig akeivera (en-
|i_gt kunskapsnivierna).

FV  Antal runor/fGrmigor

1 1T4 runor/fermigor

=7 1 I!'Lll'.l-'l.I'I“im'!;'iS:l per gv
8 1T4 runor/férm dgor

9-12 1 runa/formaga per Py
13 1T4 runor/ formigor

14-15 1 r:.limfﬁtrm:'lg:l per Bv

16 1I'T4 runor/ férmigor

17 | L'un.‘t.l"f"drm:'lgn

18 1T4 ru:mfﬁirm:']gm'
+1 +1 Formdga

Repkonst

Bas: (17 + smr) + 2; Kirnfirdighet: 1; Yrkesfirdighet: 2;
Allmin firdighet: 3.

Firdigheren Repkonst ger en person férmigan acc knyra och
lésa upp knopar av alla dess slag. Firdigheten anvinds fir
arr med sikerher kunna knya hillbara och indamilsenliga
knopar, som till exempel vid tillverkning av fotcar, repste-
gar, tacklingar «ll farcyg, eller arr cvinna thop eller Rira et
rep s ace dee blie hillbare, Spelledaren bor ge plusmodifik-
ationer vid enklare uppgifrer. Vem sem helst kan dock fore-
farande kn}':a enklare l:nﬂp;lr. men vill man vara siker pa
art knopen ska hilla bér man ha Ei:'d.ighcrcn chkﬂnst.

INiir en person binder nigon eller nigor ska err firdighers-
slag slas for vilker differensvirder riknas fram (rv — tirnings-
resulcac). Ditferensvirder anvinds sedan for arr se om en
persan kan l6sa upp knopen eller inte. Vid err perfeke slag
ir der nmﬁjl[gt art lossa en knnp, om inte en kniv eller
nigot vasst foremdl anvinds,

For atc lyckas lésa upp en knop slis err Frdighersslag
modiherar med differensvirder hos den som band (plus el-
ler minus beroende av hur vl den som band lyckades). Ar
det den bundne sjﬁlv som forsdker lossa lrnn].:u:n erhiller
han férurom moedifkadionen frin differensvirder en minus-
modifikation pd -7 di hans rérligher ir begriinsad. Ere lyck-
at Firdighetsslag medfor are knopen léses upp och et miss-
lyckande medfér are knopen blir viree och nistkommande
person som forsdker are lisa upp knopen erhiller -1 pi
chansen att 16sa upp den (vid flera misslyckade forsok liggs

medifikationen fir varje misslyckande ihop).

Retorik

Bas: (19T + kar) + 2; Kirnfirdighet: 2; Yrkesfirdigher: 3;
Allmin Fa'.rdighcr: 5

Retorik dr firdigheten som kan ge personer et stort for-
spring di de i reingda situationer behéver komma fram
med ert snabbr och trovirdigre pistiende eller svar. Retorik
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omfartar f]r-m kunskaper som alla e nirbeslikeade med are
just kunna tala pd ete croviirdige och évertalande sate. De
fyra kunskaperna dr Bluffa, Képsla, Muta och Orvertala.
Denna Firdigher bor dock spelas genom ace spelare sjilva
hitear pa ett argument som spelledaren sedan godkinner el-
ler forkastar. Saknas idéer gir det are sli err Firdighersslag
som berictar hur bra argument personen kommer pi. Det-
ta ser man genom art ta fram differensvirdet mellan v och
rirningsresultar (pv - cirningsresulear). Erc hdgr och posi-
tivt virde symboliserar en oerhérr bra logn eller argument
medan ere ]:&g: och negarive virde s:,'mhﬂiser;lr en urusel
Ign eller argument. Fiir acr se om personen gir pi |iigncn
eller godrar et argument slis et Ge-slag for grundegenska-
pen vt modiherar med differensvirder frin Eird[g_hctsslag-
et (plus for den diliga och minus for den bra). MNir en
person forséker képsli ricker der dock med err enkelr firdi-
ghetssl;lg for ate Iy-:kns sinka eller hija priset ere sndpp.

Bluffa ir konsten art snabbc kunna dra dll med en
trovirdig och Svertygande 16gn. Personen kan utan ate rja
en enda liten min pastd are han dr en alv nir han i sjilva
verket dir en dvirg och dessurom i dec are Hea ceoviirdige,
En I}fckad bluff fir den som rikar ut for bluffmakaren ant
tro pi vad denna sliger ach piscir. Men en lfck:ld bluff kan
dock komma arr genomskidas efter en stund, om ect lyckac
t.;E-—slag gors vid ert senare tillfille. Nar derea slag ska goras
dr det upp oll s arr avgéra.

Overtala ir konsten art fi nigon att gora nigot som
han egentligen inte vill. Firdigheten féruesitrer acr per-
sonen inte anvinder nigra cvingsmetoder eller utpress-
ning, Det dr svirr are dverrala nigon cill ace cro helhjirea
pi et argument med en knivspets rikead mor hjirrar,
Ar forslaget farlige eller orilliter foreslis en modifikarion
pi firdighetsslager, exempelvis —5. En lyckad évertalning
medfér are personen blir dverralad och dirmed far samma
virdering och tro for imner som den som évertalar har.

Muta ar konsten are tillforskaffa sig tjinster, informarion
eller foremil genom att denera en viss mingd pengar till vis-
sa personer. En ordentligt ucford muta kan éppna dérrar el-
ler ordna fram undanlagda handlingar som i vanliga fall ha-
de varic omijliga are ni: Der dr vikrigr are murforstker skots
pd ete finkinsligr sdre 53 are ingen bliv forolimpad. Scorle-
ken som keivs pa en muta varierar beroende pi vad som
ska giras ach Pd mottagarens vilstind, Som en gru ndn:gcl
kan sigas art mutan ska motsvara minse en dagslon fér are
ijvcrhuvud:age[ tas pd allvar. Skolle der dessurom innebiira
en riskabel handling for mottagaren kan priset héjas och
dubblas deskilliga ginger. Aven om ett mutférsok lyckas kan
den som mutades bira si stor inger act han vid et senare
tillfille rapporerar vad som hint cll berdrda parter. Skulle
ett muefirsik misslyckas finns dec allrid en chans are den
som mutar genast blir rapporterad eller arresterad.

Kopsli ir formigan ace képa billige och silja dyre. Man
kan i princip pruta hur m].fckcl: som helst men for varje
ny prutning pi samma vara som utfors erhiller den pru-
tande personen modifikationen -3 pa sitr rv. Varje lyckar
Eirdighetsshg sjunker eller stiger priser med en riondel, be-
roende pd om personen dir den som képer eller den som
siljer. Misslyckas personen med sice firdighersslag héjs el-

ler sinks (rill den prurandes nackdel) varans pris en tion-

del frin der pris som fasestilldes senast {anringcn varans ur-
sprungliga pris eller der pris som senast forhandlades fram)
vilker ocksd blic der slurgileiga priser pa varan.

Rida

Bas: smi; Kiirnﬁirr:]fghet: I Yrkzsﬁirdighcr: 2;

Allmiin Birdigher: 4.

Vem som helst kan rida en hisc i silla skeice, men forséka
bemastra en skenande hist i en sndrig skog eller forscka
hoppa éver etr fyra meter breet stup kan vara virre. Rida
blir en konst férst da en person forsiker sig pd nigor mer
avancerat som att hoppa, gallopera, rida barbacka eller sliss
frin histryggen. Varje ging som en person forsoker sig pi
en sadan handling miste han lyckas med erc Firdighersslag
modifierat beroende av Omsti:indi:ghctcr och hur simatio-
nen ser ut for are se om han lyckas behilla konerollen dver
riddjurer och sig sjilv.

Misslyckas Firdighersslager misce personen ligga all sin
krafe under stridsrundan are konerollera djurer. Misslyckas
H'ir\dighctsslagct iven nisthommande runda miste personen
lyckas med ert GE-slag for grundegenskapen smi For ate sita
kvar. Skulle iven ce-slager misslyckas faller personen av rid-
djurer och tar skada enligr de vanliga reglerna for fall. Acc
fumla pd Ge-slager medfor are personen faller illa och tar
dubbel skada. Skadan reduceras inte av firdigheren Hoppa.

En person med firdigheten Rida kan vid ete lyckar fird-
ighersslag bland annar utféra ﬂ'.'iljandc MANGYEAT:

= Hoppa upp pd en hist, Frursare ace histen stir still och
rida 1 viig med full forflyrrning i en och samma seridsrun-
da. Personen kan dock inte bira en rustning vars skydd
overstiger ry 7 eller for blandrustningar Total =v 49 (se
Rustningars skydd, s. 160).

m Hoppa éver stockar, hiickar eller andra hinder som ir
ligre in en halv meter utan are behova sl err Firdighers-
slag, For ett hinder vars hﬁjd ar mellan 50 och 100 cm
krivs err omodifierar firdighetsslag i firdigheten Rida.

m Rida flygande djur

Tabellerna nedan visar hur hﬁgt och lingt en person kan
hoppa med en viss sorts hist. Den forsta hiiscen, (normal),
ir en hisc helr uran hopptrining, den andra har dug] ighcts-'
niva dugl ig, nista har duglighetsnivi urmirke och den sista
har duglighersnivﬁ rn:'mtcrfig, Lis mer om duglighersnivier
under Trinade djur (5. 218).

Eld, explosioner, higa ljud, drakar ach andra stora rov-
djur kan fi riddjur ace bli panikslagna och rika i sken. |
sidana sitnationer misce histen lyckas med et Gs-shg i
grundegenskapen 19T (histar har normale 1wt 6) for ar
inte drabbas av panik. Ar histen trinad erhiller hasten +4
pa detta slag fir varje duglighetsnivi den dr triinad dll. Ska-
ger modifieras ocksi beroende pa vad som sker,

Fér art ll-,vckas sitta kvar pd en skenande eller panikslagen
hiist miste personen lyckas med err e-slag fér grundegen-
skapen sm1 vatje ny SR som passerar i villken histen forefa-
rande skenar eller ir Pﬂnﬂcslagcn.

For atr irervinna konrrollen éver en skenande eller pﬂnik-
slagen hiist krivs are spelaren lyckas med eor fardighersslag i
nigon av firdigheterna Rida eller Djurtriining. Ryrraren fir

NN fq. . "
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ert nyee forsék ate lyckas lugna hiisten varje ny stridsrunda
som han forcfarande sitrer kvar. Erc lyckar ﬂ'irdig_hersslng i
nigon av firdigheterna Rida eller Djurerining medfor arc
hiseen lugnar ned sig ndgor. Men for are dreckd konrrollen
helc dver hiiscen krivs yreerligare et lycka Firdighersslag.

Rustningsteknik
Bas: (sty + smi) + 2; Kiirnfirdigher: 2; Yrkesfirdigher: 3;
Allmin firdighet: .
Vem som helst kan bira en rustming men linge ifrin alla
har lare sig arc strida eller utféra sina Eirdighctcr i den.
F,‘_lrdightl:cll Rustningsteknik gor arr en person klarar av aee

Hajdhopp (em) anviinda en viss sorts rustning beroende av vilker Firdighers-
Mormal Duglig Utmiicke  Masrerlig Mod. virde han har. Fér ace kunna bira en rustning utan pro-
50 60 70 80 +2 blem miste personen ha ert Fv 1 firdigheten Ruseningseek-
100 L10 120 130 +0 nik som dr lika med eller hogre 3n der rustningsvirde ry
115 135 133 145 =1 som rustningen skyddar (Total mv + 7 f6r blandrustningar)
130 140 150 160 -2 (se tabell nedan).
145 155 165 175 -4
160 170 180 195 -6 Fv RV (helrustning) Toral BV [blandrust.)
+15 +15 +15 +15 =2 1 - 1-6
2 2 {jocke tyg) 7-12
Lingdhopp {cm) 3 3 (lader) 13-21
Normal Duglig Urmiirke  Masterlig Mod. 4 4 ( nitac lider) 22-28
300 350 400 450 +0 5 5 ( ﬂ:’iliﬁfirﬂ:‘i rkr lider 29-35
325 375 425 475 -1 (¢ & ( ringbrynja) i6-42
350 400 450 500 -2 7 7 (ringforsearke fallpansar)  43-49
375 425 475 525 -4 2 8 Fj.'illp:mszr]l 50-56
400 450 S00 S50 -6 9 9 {bandrusming) 57-63
+25 +25 +25 +25 -2 10 10 ( pliclamell) 64-70
11 - 71=77
12 12 {plarrustning) 7a-84

Nedanstiende tabell visar férflyreningen for en hist av oli-

ka duglighetsnivier,

Hast Normal Duglig Urmirke  Misterlig
Liren L28 L31 L34 L37
Medel L32 L35 L38 L41
Stor L 36 L39 L4z Las

Far att se vilka de olika rustningarnas modifikationer ir e
Rustningsmodiﬁkaﬁmmr, =. 160, for mer informacion.

En person kan dock anviinda en rustning vars mv eller
totala rv averstiger personens EV i tirdigheten Rustnings-
teknik men med den nackdelen are han di erhiller, urover
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de rustningsmodibkationer som rusmingen normalr generar,
yeeerligare en modifikation som beror pi hur stor differens
detdr mellan rustningens gy eller Toral &y + 7 och personens
Firdighetsvirde (rv - v eller [Total kv + 7] - v). Fér varje
differenssteg erhiller personen -1 piallchan foretar sig (smi-,
F¥s-,5TY- och sT0-baserade firdigherer) och yreerligare -1 pi
befintliga ruseingsmodifikationer: besvirjelsemodifikarion
(Bm), forflyteningsmodifikation (em), stridskapacitersmodi-
fikation (sm) och +1 pa initiacivmodifikation (1m).

Exempel: En person med v 4 i Firdigheren Rusmningsrek-
nik will crors aer han inte dr rikeige bekant med rustingen
bira en heltickande ringbrynja med »v 6. Eftersom han har
#v 4 och rustningen har rv 6 erhiller han -2 (4-6) pd de
redan behindiga rustingsmedifikationerna sa, ey och sm
same —1 pi 14 [ personen echiller dven -2 pi alla smi-, pvs-,
s1yv- och sTo-baserade Firdigherer). Detra gér ate rustning-
ens samtliga modifikationer hamnar pi oy (#v) =5 (=3-2),
eM =4 (=2=2}, sm (Bv) =3 (—1—2) och 1m 41 (£o+1) di
han inte kan tekniken kring rustningen Ralle ue,

Anvinder en person en rustning vars nv eller torala rv + 7
ir ligre in personens ¢v i firdigheren Ruseningsreknik er-
hiller han fér varje steg som dverstiger rusmingens RV eller
rorala my + 7 en modihkarion som dimpar de ruseingsmo-
difikationer som genereras av en rustning, Mirk dock act der
inte gir ate £ en plusmodifikation pd nigon av em, rs och
s eller en minusmodifkarion Fr v uran modifikarionen
seannar vid to. Tabellen nedan visar dessa modifikarioner.

RV-FV BM(FV) FM(m) SM(FV) Il
<l —_ — ac

== +1 A
rer +2 =
= +3 . —
+1 -1
+2 5 -2
+3 -3
+4 +7 - -4
>7 +5 +8 -5

Exumpc]: En person som har ev g1 Eirdighctr_'n l{usrningﬁ-
teknik kan uran problem bira en helrickande rusming som
har skydder nv g eller en blandrusming vars rorala skydd e
BV 57-63. For are bira en sidan rustning erhiller han enbarr
ruseningsmodifikationen som denne generar (Bm [ev] =10,
FM —5, 56 ['F\"] =3 n|:|.'1 It "'3)4 S!’CU.I.[L' SRmma !JCI.'EU]'l ]El‘:l.tEL"I.‘
anvinda en heleickande rustning med skydder sy 6 eller en
blandrustning vars rorala skydd dr mv 36-42 och vars rust-
ningsmodifikationer dr Bu -3, EM =2, M (Fv) -1 och 1M $0.
Personen erhiiller di, efrersam hans ev Gverstiger skyddets
mv med 2 (se tabell ovan), i sciller filjande rustningsmodih-
karioner sm (Fv) -3, v £o. sm (Fv) 2o och v Fo.

Rikna

Bas: ivt; Kienfirdigher: 2; Yrkesfirdigher: 3;

Allmin firdighet: 5.

Denna firdighet ger en person formigan are hantera mer
komplicerade rikneoperationer in plus och minus. Detra

diren ml-,rc]r,cr nadvindig Firdigher for kiipmiin och handels-
miin eftersom dessa stindige miste berikna skacrer, margi-
naler och rullar, Féljande avsniee visar vilka maremariska
kunskaper personen behiirskar for de olika f:'i.rdighcrﬁ'
virdena.

Ingenting (FV 0): Personen klarar av plus och minus sd
linge det inte handlar om summor som han inte kan rikna
fram pi sina hinders fingrar. Han kan kopa tre olstinkor
utan are bli skinnad.

Begynnande kunskaper (FV 1-7): Personen klarar av
ate rikna med bide minus och plus i alla tinkbara siruario-
ner. Behéver han mulkiplicera bliv der med plus-metoden.
Dex vill séiga, fér act berikna 4 x 16 miste personen rikna
16+ 16 + 16 + 16.

Goda kunskaper (FV 8-12); Personen klarar av alla
de F.'*'“' riknesieten i alla einkbara situationer uran nagra
storre problem si linge der rér sig om hela ral.

Utmirkta kunskaper {FV 13-15): Personen klarar nu
dven av pmccnn'.‘ikning.

Expertkunskaper (FV 16-17): Ekvationer, geometri och
derivata stiller inte lingre till nigra problem fér personen.

Legendariska kunskaper (FV >17): Algebra, logaric-
mer och absreakea primeangenser iiggcr inom rollpersonens
formdga. Han klarar av are beriikna planetbanor, magino-
ders exponentiella utbredning, ljusers b:'ytning,. hillfascher
i mq.gi.t'.t::rmar, S3amL €N MmIASsa annac vﬁscnl:ligl:,

Simma

Bas: smr; Kienfirdigher: 2; Yrkcsﬂirﬂighet: 1;

Allmin Eirdighcr: 5.

Vem som helse kan Forsoka hilla sig ycande under en
kort stund (evs sr), men fir ate en person ska kunna
hilla sig ytande en lingre tid maste han ha ext E‘i.rdighﬂtsf
virde i Firdigheren Simma. En person simmar under de
gynnsammaste omstindighererna (sTv +sm1) + 4 meter
per stridsrunda. Vill en person simma under varten gor
han det med samma hastiglwt gom for arr simma vid
yean { [sTv + Fys] + 4) ech klarar av art hilla andan under
{Fys+psv) <2 sr. Varje modifikation som kan uppsti
madifierar simmarens hastigher anringen dll der birre
(medstréms och i vigornas rikening) eller il der simre
(motstroms och dvriga emstindigheter).

Personer som har etc Fairdighctswirdc kan auromatiske
ta sig fram eller hilla sig flytande i lugn:t vatten under
EYs % 2 minuter uean ace behéva sli err Firdighersslag. Nir
denna tid har passerat mésce personen lyckas med ext fird-
ighetsslag for ace kunna ta sig vidare fram genom vartner.
Ju lingre rid som passerar efter de forsta Fys x 2 minu-
terna, desto oftare behéver han sli ete nyte E'i'rdighcrss]rlg.
Varje nyte Fdrdighr::ss!:lg som personen slir bir modifie-
ras negativt eftersom det hela tiden blir jobbigare och job-
bigare act simma och diirmed svirare och svirare acr hilla
sig Aytande.

Fér personer som foreoker arr simma under andra for-
utsittningat som till exempel i serdmmande vareen, kyla
eller kraftig sjdging erhilles en modifikarion enligr nedan-
stiende tabell. En person orkar inte ]."mgrrr stimma om
han bir pa mer in sty kg, utan sjunker direke och bérjar
drunkna.
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Ormstindigher Mod

Lugnt och stilla vatten +0
Minimalt serommande eller v.igl"}'[!r vateen -1
Larr serome eller vagfylle vacten -2
Seromr eller vigfylle varren =3
Mycket serome eller vighylle vaccen -4
Extreme serémmande eller vigfylle vacten -6
Far varje 2 kg en perzon biir pd sig upp rill sTr kg -2
Fér varje *C under 18°C ner till och med 15°C -1
Far varje "C under 15 °C ner dll ach med 10°C -2
Far varje "C under 10°C =3

Spelledaren modifierar alla Firdighersslag efter hur mycker
personen forsblker bira med sig, om han ir skadad, hur
strom vacenee dr, vilka vigor dec dir och s vidare efter eger
godrycke, Tink pi are der under inga som helst omstindig-
herer g.ir arr simma med en rusIning vars mv ir h{'ign: an 3
(i blandrustmingar Toeal rv 21) pd sig.

Nir en person inte orkar lingre (upp till sv arr avgéra
beroende av situationen) eller di personen misslyckas
med erc Firdighersslag kan han inte hilla sig flycande
langre. Nisea stridrunda Fir han gora err nyre firdighets-
slag (alla slag som foljer gbrs med samma medifikationer
som innan). Lyckas han med firdighersslager borjar han
simma igen, men misslyckas han foresicrer han are sjunka
och Fir forsdka med art simma i nistkommande sk, Lyck-
as han med Firdighetsslager denna gang nir han upp «ll
ytan ach Fir forsoka simma (err nyrer firdighersslag) igen
i niisea stridsrunda. Skulle han diaremor misslyckas igen
fortsiicrer han are sjunka och miste direfrer lyckas med
wvd firdighersslag i toljd fér acr ta sig upp till yran och
sd vidare. Varje misslyckar slag gor arr personen sjunker
en lingdenher och varje lyckar Firdighersslag (for den
som hiller pa att sjunif.:} g0 att personen tar sig upp en
lingdenher mor yean. Har man misslyckacs tre ginger i
foljd masce man allesa lyckas tre ginger i foljd for ace ta sig
upp till yean igen. Torale orkar en person med are férsoka
ta sig upp mot ytan i (Fys+ psy) + 4 s innan han blir
medvetslos. En medverslas person dér efter 13 minucer
om han inte hinner riddas upp cill yran innan dess och
sedan helas av en kunnig inem Likekonsten {F.ir-:l:'gh-:rcn
Likeverenskap, pv >7).

Sjunga

Bas: kar; Kﬁrnf&n‘lighel:: i; Yrkcsfﬁrdighct: 2

Allmiin Firdighet: 3.

Arr kunna sjunga ir en mycker vikrigr formiga for under-
hillaren, men dven i religidsa sammanhang ir Firdigheten
vikeig did mycket kring ceremonier urgors just av sing. Den-
na Eird[gher omffactar bide ﬁimiﬁgun art skriva singer ach
melodier, memorera och framféra dem.

Firdigheren kan diven anvindas fér acr temporive hdja
personens kar [vid riee eillfille och giller enbare for dem
som lyssnade pd sangaren) eller for are héja stimningen i
ere sillskap som har minusmodifikationer pa grund av ue-
matrning, besvirjelser eller liknande sicuationer, Sangaren
miste sjunga { minst 6 sr for ac modifikationerna ska
kunna erhallas. For ate se hur mycker en person hijer sin
xar, same hur mycker som kan dras bore frin en minusmo-

difikation pi grund av till exempel eréecher slis err Fird-
ighetsslag for vilker differensen (Fv - cirningsresultat)
riknas fram. Resulrarer, differensviirder, firs sedan in i ta-
bellen nedan.

Diff. Resulear

4 | -

1 Persanen hjer sin kar med 41 under #v antal sg.

2-4  Personen hajer sin kar med +1 under gv antal sg.
Alla minusmodifikarioner erhillna frin cill exempel
hunger, tratthet och nedseimdher reduceras med +1
under #v antal sk,

5-8 Personen hijer sin kar med +2 under pv timmar.
Alla minusmodifikarioner erhillna frin cill exempel
hunger, rritther och nedseimdher reduceras med +1
under ey antal timmar.

9-12 Personen |'|-i:i:j::r sin Kak med +2 under £y % 2 timmar,
Alla minusmodibkationer erhillna frin il exempel
hunger, redirher och nedscimdher reduceras med 41,

13-15 Personen hajer sin kar med +3 under resten av dygner.
Alla minusmedifikarioner erhillna frin dll exempel
hunger, irotcher och nedstamdher reduceras med +2.

16-17 Personen |1:":_i|:r sin kAR med 43 under resten av Jﬁ:ncr.
Alla minusmedifikationer echillna frin ol exempel
hunger, rorchet och nedstamdher reduceras med +4.

17 Personen hajer sin kar med +5 under resten av dygnet.
Alla minusmodifikationer erhillna frin dll exempel

hlll‘lgt:!’, [I'l-."bl'[]'ll.‘l' t‘.lL'l'I Il(dj[i!l\d]lfr n:f]m:craﬁ Hh.’l{ +5.

Sjokunnighet

Bas: ivt; Kirnfirdigher: 1; Yrkestirdigher: 2;

Allmin Ffirdighet: 4. )

Fér are kiinna sig hemma pd havet ach for att arbeea under
de omstindigherer som bjuds «ill sjiss méste en person
ha Firdigheren Sjékunnigher. Alla som befinner sig pi
ett skepp ure pd der dppna haver eller pd en scirre insjé
miiste tvil ginger per dag sld etr ge-slag i grundfirdigheren
rs for art ince borja mi illa ach bli sjosjuk. Sjosjuka inne-
b atc en person fir -2 pi alla Frlrdighc'rssl:l.g under res-
ten av den dagen. Misslyckas dven nistkommande GE-slag
erhiller personen yr:erligam -2 pid alle han gér. Varje lyck-
at ae-slag ger sedan personen -2 tills det art denne behn-
ner sig pi o, Alla ce-slag modifieras beroende av vider,
Ar der lugne vider och inga vigor genererar detea en plus-
maodifikarion medan etr ovider genererar en minusmodi-
fikarion. Hur dessa modifkarioner ser vr dr der helr och
hiller upp tll spelledaren atr avgora med avseende pi
bland annac vider och batens Storlek. En person som har
tillbringat stor rid cill sjdss och dirmed blivic van kan dock
undgd Ge-slagen.

Der E}irdighel:svﬁrdc som en person har i firdigheren
Sjﬁkunnighcr anvinds som en plusmodifikarion vid ce-
slagen och nir Fvs+ Fv Gverstiger 2o behéver han inte
lingre gdra nigra ce-slag under bra forhillanden. Skulle
spelledaren diremor tycka are sitwationen dr sidan atr en
minusmodifikation ir nodvindig maste personen dock sli
ett GE-slag,

Firdigheten ger inte bara ['Brm:igan acc mi bra il sjidss
uran iven kunskapen art kunna arbeta omberd och verska-




pen om hur err fartyg fungerar. Ju hégre #v en person har
desto mer betydelsefulla och ansvarsfulla jobb kan perso-
nen skéra pa skep]:lct. Personen vet hur man siter och re-
var segel, hur man stuvar last, vilka rep och Im::-p:ir s0m
anvinds och kanske frimsr av alle hur man seglar.

Skoldreknik

Bas: sain; Kirnfiirdighet: 2; Yrkesfirdighet: 3;

Allmin fardighet: 5.

Skoldreknik dr kunskapen arr bruka skaldar i alla dess tor-
mer och slag. Firdigheten delas in i o skéldgrupper som
inkluderar en mindre grupp av nirbeslikeade skoldar. Varje
sk('i-ldgrupp uegdr en cgen fird ighet, deewill siga Skoldeeknik
{smi skoldar) och Skoldreknik (srora skoldar).

Varje ev i firdigheren Skoldreknik (<skaldgrupp>) fir
omvandlas till Bv fér dennes skéldpareringar med de bida
stridsteknikerna Skéld och Nirstridsvapen & skild. Pa-
reringarna maste dock vara utférda med skéldar ur den
skaldgrupp f'.'itdighcrcn giller. Fv trin denna f:'i.rdighcl: far
naturligevis inte omvandlas dll ev fér personens arcacker
och/eller pareringar med vapen i seridsrekniken Nirserids-
vapen & skald.

Pi grund av de stora likheterna mellan skoldgrupperna
kan en person som enbare lire sig handskas med skéldar
ur en skéldgrupp ocksd anvinda den andra skﬁldgruppens
skoldar il en viss urserickning. Personen kan vid bruk av
skéldar ur den andra gruppen endast anviinda halva der rv
som Firdigheten genererar (Fv =2 for gillande parering),
di han inte behirskar tekniken for den nya skilden fulle
ut. For arr kunna anviinda en skold dllsammans med ect va-
pen miste personen minst ha pv 11 den vapengrupp vapner
tillhér eller #v 2 i en nirbeslikead vapengrupp dll vapner
samt Fv 1 i den skoldgrupp skélden tillhor eller pv 2 i den
niirbeslikrade skéldgruppen.

Den som ir skolad i den ena skéldgruppen kan lira sig
den andra till halva er-kostnaden, si linge den inte Gver-
stiger den férsta gruppens v. Om Fv fiir den senare skold-
gruppen vid err senare tillfille skulle Gverstiga der pv han
har i den forsta Fir han pi liknande sitc kipa #v ull den
forsta sk&ldgruppm for halva #p-kostnaden.

Skaldgrupp Skildar

Smi skoldar
Srora skoldar

Liten skald, Medelscor skald
Sror skéld, Kroppsskald

o o >
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Slagsmal
Bas: (sm1+ psy ) + 2; Kirnfirdighet: 1; Yrkesfirdighet: 2;
Allman firdighet: 3

Slagsmil dr kunskapen art sliss obevipnad och omfartar
kn}ftnﬁvsiﬂg. sparkar, E’illningar och fasthillningar av olika
slag, Ettersom de flesra har slagits och brottars inda sedan
de var smi har en person et grunr_{vﬁrdr: idenna ﬁa'rdiglmr.
Detta grund\'.:irdau. v, iir lika med personens sk-grund de-
lar med ovi {:&K'grum{-!- z). Fiil'dighctsv:'irdet hajs sedan
like alla andra ﬁrdighctcr.

Det dr endast méjlige are uefora ere forséle oill ace Filla el-
ler ace hilla Fase en person per stridsrunda. Firdigheten tar
en I'L:Ir:d]ing (sr) art ueféra. En person eller varelse kan allrid
forsoka undvika ecc slag fran en nive eller en spark genom
art lyckas med err firdighersslag for firdigheren Slagsmal.
Undvikahandlingen kan uchiras dven om han har urdela
slag eller sparkar, dock inte efter en fillning eller f;lsthifining.
Lis mer under Obevipnad strid (s.180).

MNivar: En person kan maximalr ucdela ovd knyrnivslag
per stridsrunda och skadan som en artack ger fir 114 plus
persenens skadebonus.

Sparkar: En person kan endasr uedela en spark per strids-
runda och skadan som en areack ger dr i plus personens
skadebonus. Missar personen med sin 5pnr[<. miste han lyck-
as med ett ﬁF.-s|ng for grundegenskapen sm1 for atr inte cap-
pa balansen och Fi std dver ndsckommande s

Fillning: Den som forsoker Eilla nigon miste forse lyck-
as med ete firdighersslag i Firdigheten Slagsmal. Av det
lyckade Firdighetsslager riknas differensviirder fram vilker
blir till en minusmodifikarion for morstindarens GE-slag
for grundegenskapen smi. Lyckas personen med sitc ce-
slag Fills han ince. Misslyckas han diremor erillar han om-
kull och kan inte resa sig upp forrin i nistkommande sr.

F:lsthﬁ.llniug: I wvissa léigcn kan der vara bra are kunna
hilla fast en person istiller for are l:illfog:a honom skada.
Fir arr lyckas med en fasthillning miste personen forse lyck-
as med err firdighetsslag i firdigheten Slagsmil, For vilket
differensvirder riknas Fam (Fv-tirningsresultac) och se-
dan Gvervinna motstindarens #v i slagsmil plus dennes ska-
debonus, (Fv+ss) med sitc eger #v i slagsmil plus ska-
debonus och differensvirder frin der lyckade fﬁrdiglierss]ng-
et (Fv+ 56 + differensviirder) pd morstindseabellen. Lyckas
aven derra slag dr morstindaren fast 1 ert grepp av nigor
slag. Mistkommande runda héller personen fortfarande sin
motstindare i sitt grepp. Den fasthillne kan dock forséka
ta sig loss genom arr méra den fasthillande personen pd
morstindstabellen med sitt v i slagsmél (nu uran skadebo-
nus) mot den omfamnandes ¥v i slagsmil plus dennes ska-
debonus (Fv + sp). Misslyckas derea slag dr den fasthillne
fortfarande fast i den omfamnandes grep. Den fasthillne fir
endase tre Forsok (3 sr) are ea sig loss varefrer han inee kan
komma loss pd eger bevig utan miste £ hjilp frin nigon
annan. Detea for ace han di &r helt urmactad och for ac
omfamnaren Fitr et fir store dvertag. Lyckas diremor den
fasthillne med motstindstabellsslager kommer han loss frdn
greppet och kan i niistkommande sr handla efter eger bevig,

Ar det flera personer som hiilps A for aee hilla fase
nigon liggs samliga hjilpande personers skadebonus { plus
1 om personen ifriga inte har nigon skadebonus) dll pi

motstindsslager och dir der dr den person som var forse
med fasthillningen #v man anvinder sig av (Fv for den
férste fasthillaren + samiliga personers sa).

Smyga/Dold fﬁrﬂ}-’ttning
Bas: (w7 + sMi) + 2; Kirnfirdighet: 2; Yrkesfirdigher: 3;
Allmin firdighet: 4

Firdigheren Smyga/Dold forflyrening ger en person for-
mdgan at g sig fram utan ate ge ifrin sig ndgra ljud same
arr forflyrea sig pid etr siee som inte uppkallar nigon upp-
mirksambher.

Personen har genom ling crdning lire sig hur han ska be-
lasea sina sreg pd vigen han gir och ver hur och var han ska
crampa for are undvika odnskade ljud. Med hji]P av F:i,rdig-
heten Smyga/Dold frflyttning kan en person ljudlést ta sig
fram cill, eller forbi, en vakrpost eller nigon annan som for
tillfiller ar upptagen med ate ticea dc ecc annar hill. Den smy-
gande kan ra sig fram genom skogen, ta sig upp for en trappa
som i normala fall knarrar vid bclas:n;'ng, gi dver en grusad
ging eller Gver vissna [ov och torra grenar utan atr héras.

Personen har dven genom den linga criningen lire sig arc
Rirﬂyrm sig s gocr som osynlige i olika miljer. En person
s0m F:it'ﬂyrl::lr sig dolr tar ofta hjilp av kamouflerande mane-
lar och forsdker are hilla sig i de markasee slcuggoma och
de gritigasre miljderna mmn‘digr som han ﬂ'\rsiktigt ror
sig framir. Der ghr ace forflytea sig dole i de fAesta miljder,
som till exempel 1 skuggorna, i1 buskage, i skogen, incill en
vigg, i en tolkmassa eller nigon annanseans dir det finns
mycket stérande objeke som pd nigot sdee forsimrar sikeen.
Farflyreningen sker di genom att personen smidige forflycear
sig frin en siker (dold) placs cill en annan. Dold forflyrming
av detea slag ir oidskrivande (forst car man sig oill erv skydd,
titrar sig omkring innan man fortsiceer rill nisea).

En person som nyegar denna Fﬁrdig]u:t rér sig endast
hilfren av sin normala Esrflyeening, men vill han riskera acc
bli uppticke sd gir dec att ta sig fram forcare. Fér varje extra
meter uedver den halva forflyreningen som personen rir sig
erhiller denne -1 pd chansen are lyckas. Vill han diremor
gi lingsammare och Forsikrigare framat evhdller han iscille
+2 pi atc lyckas for va rje meter sakrare per sk

Fir varje lyl:km: Erd{ghtrsslng l;.'ck:;.s personen med art
Fﬁrﬂyrra sig under sex srridsrundor. Vill en person forflyera
sig lingre in si miste han lyckas med et nyee firdighers-
slag. Ecr lyckar firdighetsslag innebar till exempel act man
klarar av are smyga ljudlast fram «ll nigon, a sig ljudlése
firbi en vakepost, ﬁirﬂ}'rra sig genom en folkmassa uran are
bli upprﬁckt av stadsvakren med mera.

Ett misslyckande behover inte resultera i art personen
blir uppeickr (upp till spelledaren arr avgéra, et ge-slag for
grundegenskapen pER kan vara limplige for act se om en
person hér eller ser) men han fir en minusmodifikartion pa

-5 pi art ]]’Ckﬂs om han forséker arc ﬁ:‘-rﬂyn’a sig pd nyte i
anslurning cill misslyckander. Arr Fumla diremor resulterar
i acr personen blie uppricke.

Beroende av situation och milja kan personen som for-
sitker Fﬁrﬂyn:t sig genom denna Fdrdighcl: erhilla en plus- el-
ler minusmodifikation. Ar der en livlig miljo dir enskilda
liud och rérelser ir svira are sirskilja erhilles en plus-
modifikation och ir der en ljudlés milis utan ndgra storre




hindrande fakrorer erhills en minusmodifikarion (frin myck-
et lirr [+5] rill exereme svire [-1a]).

Personer kan uppticka den som forflyrear sig med denna
firdigher, genom are lyckas med et Ge-slag for grund-
egenskapen pER modifierar med differensvirder frin den
forflyrrandes firdighetsslag ([ pv £ modifikationer] - tirnings-
resulear). Precis som for den som farflyruar sig echiller Gven
den som hiller utkik eller lyssnar efter nigon en modifkar-
ion som beror pd simarionen och mulidn (cink dock pa ate en
livhig miljé ger en minusmodifikation och en lugn miljé ger
en plusmodifikarion).

Spela bridspel

Bas: invr; Kirnfirdigher: 1; Yrkesfirdighet: 2;

Allmiin firdighet: 3.

Med denna Firdighet har en person lirr sig reglerna for de

populiraste och mest utbredda bradspelen som finns, Fér
atr se vem som vinner slir bigge spelarna err firdighersslag
dir differensvirder riknas fram (Fv - girningsresulear). EE
tersom intelligensen dr av stor beeydelse for de Hesta brid-
spelen erhiller en person f6ljande modifikarioner beroende

av $in INT.

INT Mod.
1=7 =1
8-12 +0
13-15 +1
16-17 +2
=17 +3

Ert pard avgiirs genom att en person vinner ert antal om-
gingar. Hur minga omgingar som behavs for ecr parti be-
rar pi de bida spelarnas Fv i fardigheten Spela bridspel.
Warje omging avgors av ert Firdighersslag dir personen med
hogse differens (pv- ::'irm'n_gsresu]r:lr) vinner omgingen.
Den person som till sluc har vunnic flest framgingar i par-
tier tar hem vinsten. Vinner spelarna framgang lika minga
ginger under etr parti resulterar dec i ate partiec slurar oav-
gjort, Vill spelarna indi avgora vem som vann slas etr nyre
Firdighetsslag, vinnaren av derea tar hem partiec.

Foljande tabell visar hur minga firdighersslag som de
bada personerna midste sli under ete parti.

FV 1-7  8-12 13-15 16-17 18 +1
1-7 5 4 3 -1
8-12 & : -1
13-15 -1
16-17 -1
18 =1
+1 -1 -1 -1

Exempel: En person med gv 10 Firdigheren Spela bridspel
ska méta en annan person med v 6. Enligre rabellen av-
gors di err parti av art de bida beddspelarna gore fem seyck-
en Ffirdighersslag i firdigheren Spela bridspel. Foe varje
Firdighersslag riknas differensen fram (#v - tirningsresul-
tat) och den person zom har hégse differensviiede vinner
den amgingen. Personen som vinner fese av de fem om-
gingarna vinner hela partict.

Spela instrument

Bas: smr; Karnfardigher: 1; YrkesFirdigher: 2;
Allmén firdighet: 3.
Firdigheten Spela instrument innefatar bide frmagan
att sfilv komponera musik, att komma ihig den och am
framftra den pd err visse inscrument. Fﬁrdighl:tcn ger en-
dast Fﬁnnﬁgan att spela ere instrument och separata E'irdig—-
heter miste utvecklas for varje instrumentryp. En person
som har lirc sig spc]a en sorts instrument har Ere sig grun-
derna For hur musik skap:ls ach framfors och kan pa grund
av de stora gemensamma grunderna lira sig spela andra in-
serument for endast halva sp-kosmaden (#r + 2),

Fér atr se hur pass bra ert komponerar stycke r eller hur
bra et framférande dr anviinds differensviirder.

Spa vader

Bas: (1w + pER) + 2; Kdrnfirdigher: 1; Yrkesfirdighet: 2;
Allmiin firdighet: 3.

Med hjilp av denna firdigher kan en person genom art rit-
ta pa molnens scruktur samt cfju:.'s och insckrers bereende
Forséka forursiga vidrer For de nirmastee d.ag;lmﬂ. Ere lyckar
firdighetsslag innebir arr personen med go % sikerher kan
férursiga komma nde dags vider och med 75% sikerher
aven nistkommande dags viider. Eer misslyckande innebir
att prognosen har s0% rikeigher. Are fumla innebir arr roll-
personen misstolkar recknen roralr, Perfeke :clag innebdr art
han med 100 % sikerher spir rice for de tvi nistkommande
dagarna. En person kan ocksd med hijilp av erc ]I\,rck:tr fird-
ighetsslag forutse en annalkande storm, cller drastisk vider-
indring eller annan icke normal forereelse for omrider som
han For cillfiller befinner sig i, dock ¢ Foriindringar som be-
ror pi magi eller makrbéner och H:i:l'm&gor. Alla *Enligliersf
slag slis dolt av spelledaren.

Stjila foremal

Bas: smi; Kirnfirdighet: z;Yrknsﬁirdigilct: 3

Allmin Firdighet: 5.

Arr kunna stj;‘il;l frin en person uran are bli upptﬁickt ir en
av tjuvens frimsea F;irdigljcrcr, Firdigheren Sila foremal
ger en person E'er:'igan act obemirke kunna kn}’ckﬂ nigot,
som till exempel are knycka nagot ur en persons ficka, en
pengapung som hinger vid sidan, et halsband eller etr arm-
band. Ofta anvinder gjuven sig av alika manéwvrar som cill
exempel en knuff fér are fi offrer ur balans och tinka pa
ndgor annat medan tjuven fingerfirdige skir av snorer cill
offrers pengapung. Ibland jobbar ecksd tjuvar tvi och tva
dir den ena tjuven smyger upp bakifrin mor offrer medan
den andra kommer frin motsare rikming och gor nigor
som fir offrer ate stanna eller snubbla rill.

Firdigheren gir siledes ut pd arr foreda offrets upp-
mirksamher si arc denne inte kinner vad som pigir. Ju
hégre v en person har i firdigheten Stjila foremil desto
birrre teknik har han och desto mer vigade guverier kan
han ta sig for som cill exempel ate ta en ring frin et finger
uran aer offrer uppmirksammar detra.

Fér atr se om en person Iytk:ls med acc s:_]':'lla frin etr of-
fer slir han err Firdighersslag i Fardigheten Sejila foremdl
vilker modifieras av vad som ska stjilas enligr eabellen ned-
an. Lyckas personen med sitt Firdighersslag innebir der att
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han har fite tag pa det han ville ha och misslyckades per-
sonen med sitr Firdighetsslag lyckas han ince fi tag pa der
han vill ha och offrers chans fér acc uppricka dvergrepper
dkar markant.

Det finns dock en liten chans ate offrer uppeiicker stdlden
iven om tjuvens firdighetsslag var framgingsrike. Genom
art lyckas med ert e-slag i grundegenskapen per modihe-
rat med tjuvens ev i firdigheten Sejila féremal (rer-5v)
kan offrer uppricka stélden. Fér arr uppricka en misslyckad
stold behover offrer endast lyckas med err gr-slag i grund-
egenskapen pER. Fumlar guven uppticks hans Forsik auro-
matiske. Finns det dessutom folk i nirheten fir der alldd 5%
{1 pd rr20) chans arc ndgon uppticker en lyckad scold och
25 % (1-5 pd 1mo) chans atr ndgon uppeicker en misslyckad.

Féremal Mod.
Bors =0
Hirspinne, hiirnil +0
Huvudbonad -6
r:!rh:'mgc' =10
Brosch, nal, mcl:]aij =5
Halsband, meda [jnng -8
Armband -8
Ring ~-10
Biltesspinne =15
Sak hingande i balre +0
Faremiler ][ggrr i byxﬁn:im -3
Féaremiler ligger i jackhcka o
Farvemil i ryggsick eller viska -4

Firdigheten anvinds iiven om en person obemirkr vill snarra
nagot ur en affir eller frin ett stand. Fér att se om en person
lyckas med dader gors ett ﬁil\digfmtsslag pd samma site som
for en heksold. Modifikadoner erhilles beroende av fore-
milers storlek och hur siationen ser ur, rill exempel om der
ir mycker folk som butiksinnehavaren miste hilla reda pa,
hur stor butiken ir och vad som hinder t emgnmingen. Dessa

modifikationer fir spelledaren hirta pa efter eget t}-’ck!:.

Faremal Meod.
Waldigr licet +5
Liree, fir plats i en hand +7
Migor stirre an en hand +0
Dubbelr 53 store som en hand -1
Vartenskinn -3
Byxor i
Skjorra =2
Filr -5
Stekpanna -6
Delk -3
Handyzxa -5
Svird =8
Tvihandssvird -10

Taktik

Bas: inT; Kirnfirdighet: 2; Yrkesfirdighet: 3;

Allmiin Firdighet; £,

Fér ate snabbr kunna indra fein offensiv oll defensiv och
wvirtom under en strid miste en person kunna tinka ue seri-

dens alla mijligherer lingr innan de hinder. Firdigheren
ger dirmed personen kunskapen atr kunna fora soriden jusc
dir han will. Vid ecr lyckae firdighersslag i anslutning ll el-
ler under striden erhiller han dirfér farmédgan arr kunna
reglera sice eger initiativ med £2. Detta betyder att perso-
nen kan ligga dll eller dea borr erc valfricr aneal segment,
hﬁgs: +2 och |."igsr =2, rill sirr eget iniriativ utan ate erhilla
nigra minusmodifikaticoner.

Firdigheten anvinds ocksa for art leda en grupp i strid.
Vid et lyckac F.'it'dighetss!ag i anslutning «ill eller under
striden erhiller alla personer som cillhér cakeikerns min
Ibrmigan art regler:l sitr eger initiariv med 1. Derra bery-
der are alla personer som tillhér gruppen kan ligga cill el-
ler dra bort ert segmient, hégse +1 och ligst -1, nll sitc eger
initiativ uran acc erhilla nigra minusmodifikationer.

Férurom formigan ace sjilv kunna sryra seriden och are
ge sina vinner formigan are Ligga cill eller dra borr frin
site initiativ erhiller taktikern formagan art se till exempel
vem som ar merstindarsidans ledare, vad en viss persan
har i ev for de vapen han anvinder och vad han cinker
gora hirndst.

Tala frimmande sprak

Bas: mv; Kﬁrnfﬂl’digher: 2; Yrkcsl'ﬁrdighct: 3
Allméin firdigher: s,

De olika rasernas rungomil skiljer sig markanc fran varan-
dra rack vare srora olikherer mellan deras foneriska och
grammatiska uppbyggnader. Alverna har till exempel ert
rungmnil vars uctal nisc incll sjungs ur, dv:'lrg;trna har et
mer grove och tvirhugger mungomil, halvlingdsminnen wa-
lar alviska, trollen har err gurcurale ungomal med grova
Ijud och liten medan minniskorna anvinder sig av tre oli-
ka sprik vilka alla lacer pa liknande siee och vars lud och
rytm hamnar nigonstans mellan alviskan och dvirgiskan.
Minniskornas cre sprik dr viscrona, som talas i sydv."ist.
nordvrok som ralas i norr och i Gsr same esdanka som
framst anvinds av de lirda. Av de rre minniskospriken ir
nordvrok der som fir mese utbrerr.

Firdigheten Tala Frimmande 5pr:'\1-: ir ett miste f6r art
kommunikarion mellan de olika raserna ska kunna ske. Var-
je sprik urgdr en egen firdigher, Tala friimmande sprik (al-
viska) dr en Firdigher, Tala frimmande sprik (dvirgiska) ar
en, Tala frimmande sprik (nordvrok) r en och Tala fram-
mande sprik (vistréna) en annan.

Ingencing (FV 0): Rollpersonen kan inte siga eller for-
std nigonring Gver huvud tager pd der akruella spriker.

Begynnande kunskaper (FV 1-7): Personen kan siga
och uttala enkla vardagliga meningar, men en rikeig kon-
versation och de ord som inte tillhér de allra x'.'l.n]iga.stc lig»
ger utanfér dennes ﬁit'm:iga, Personen ralar med en kml":ig
bryening med grova foneriska fel och gir konstanr gram-
matiska fel. Personen har err mycker licer och bristande
ardférrid,

Goda kunskaper (FV 8-12): Personen har god kon-
troll dver spriker men hans ueeal kinns ldm igen som en
frimlings och han har forcfarande erc relarive liver ordférrid.
Personen klarar av are konstruera relarive komplicerade me-
ningar. Hogridliga och ceremoniella ral, slang, ordsprik och
vissa skime ligger dock utanfér dennes Fﬁrmign.




Urmiirkea kunskaper (FV 13-15): Personen talar spri-
ket urmirkr och endase med en svag bryrning, Sfang och
ordsprik urgdr inga problem men hogridliga och cere-
montella urcalanden Iiggcr tortfarande utanfér personens
Fdrmﬂga.

Expertkunskaper (FV 16-17): Personen talar spriker
som en infédd uran nigon som helst brytning och han
kiinner dven rill de vanligaste ach mest utbredda dialekeer-
na. Han har inga som helst problem med arr ureeycka sig,

Legendariska kunskaper (FV >17): Personen walar
spriker uran nagra som helst fel, han kiinner fiven till och
kan tala de festa dialekterna. Personen har inga som helst
problem med aer ueeryeka sig och kan nu dven rala formellr,
artige och hégridlige till fullindning,

Tala modersmal

Bas: mvt; Kirnfirdigher: 1; Yrkr:sﬁirdighet: o

Allmin irdigher: 4.

Alla ineelligenta varelser har Formdgan are tala sin egen ras
rungomil och erhilller pi grund av detea ete v i Firdigher-
en Tala modersmil vilker dr lika med personens ivT. Bero-
ende av ras (och om minniska dven hemland) bescims per-
gonens modersmil,

Dre olika rasernas tungomil skiljer sig markanr frdin vae-
andra tack vare stora olikherer mellan deras foneriska och
grammaciska uppbyggnader. Alverna har dll exempel ert
tungomil vars urral nisc indll sjungs ue, dvirgarna har ett
mer grove och tviirchugger tungomil, halvlingdsminnen ta-
lar alviska, trollen har e guf.:ural[ rungomdil med grova
[juc[ och liten medan méinniskorna anvinder sig av e oli-
ka sprik vilka alla later pi liknande site och vars ljud och

ryem hamnar nigonstans mellan alviskan och d\rirgislum,-

Minniskornas rre sprik dr vistrdna, som calas i sydvise,
nordvrok som talas i norr och i ésr same estiarika som
frimst anvinds av de Firda. Av de tre manniskosprilken ir
nordvrok der som ir mest uthrett.

Begynnande kunskaper (FV 1-7): Personen har god
kontroll dver spriker men har et relacive licer ordféreid.
Personen klarar av act konstruera relative komplicerade me-
ningar, Hﬁigricuiga och ceremoniella eal, sl:mg. ordsprik och
vissa skiime ligger dock veanfér dennes F:irrn."lga.

Goda kunskaper (FV 8-12): Personen talar spriket ut-
mirkr. Slang och ordsprik utger inga som helsc problem,
men hﬁgridﬁiga och ceremoniella urealanden ligger ucantor
personens Férm:'lga.

Utmirkea kunskaper (FV 13-15): Personen ralar spri-
ket uran nigra som helst tel, han kiinner fiven till och kan
tala de vanligaste och mest utbredda dialekrerna och har
inga som helst problem med are urerpeka sig.

Expertkunskaper (FV 16-17): Personen talar spriker
utan nigra som helse fel, han kiinner dven till och kan rala
de Hesea dialekrerna. Personen har inga som helst pmblcm
med arr wrerpcka sig och kan nu dven wala formellr, arngr

och hogridlige tll sin hullindning,

Legendariska kunskaper (FV >17): Retorik och argu-

mentation ir personens vapen. Han talar pi etc siite som
ir bide inspirerande och ﬁvcr:}'g:mdc vilker medfér arc

han uran problem kan F en status som en hog och karis-

matisk ledare.

Teckensprak

Bas: ivr; Kirnfirdigher: 1; Yrkesfirdigher: 2;

Allméin Firdighet: 4.

Teckensprik ir nigot som forekommer i de festa slutna
samhillsgrupper dir det dr nﬁdvﬁndigt art kunna ha en
ljudlés ach diskrer kommunikation. Tc::kcnspr:ikcn ar re-
gionala ach varje ],'rlc;: har sitr unika reckenspeik med oli-
ka dialckeer beroende av var i virlden man befinner sig
(nigor som ger —3 | modifikation di en person forsiker are
kemmunicera med nigen frin en annan del av virlden).
Teckenspriker dr ofta dolt i rérelser som inte ska u.ppfnt-
tas som kommunikarion. P3 grund av derra krivs ect l}rc]i:ar
firdighersslag i firdigheren Finna dolda ting for atr kom-
munikationen ska uppt&ickas.

Ingenting (FV 0): Personen kan inte teckna eller forsed
nigor dver huvud rager pa det akeuella teckenspriket.

Begynnande kunskaper (FV 1-7): Personen kan reck-
na enkla v:grdagl;'gn meningar, men en rikrig konversation
och de ord som ince tillhér de allea vanligaste ligger ucanfor
dennes férmiga.

Goda kunskaper (FV 8-12): Personen har god kon-
troll Gver spriker men han har forefarande etc velaive licer
ordférrid. Han klarar dven av arr konstruera komplicerade
meningar.

Urmirkra kunskaper (FV 13-15): Personen tecknar
spriker urmirke med endasc sma fel pd vissa rirelser.

Expertkunskaper (FV 16-17): Personen tecknar spriket
SOM en expert ach han kinner dven till de v:lil]ig:lm dialek-
terna och har inga som helse pmbicm med are ur:r}fc[(a sig.

Legendariska kunskaper (FV >17): Personen behirskar
teckenspriker som en infodd ralar sice egna sprik och han
behirskar dven formell, artig och hégridlig sul dll full-

ﬁndning,

Tva vapen

Bas: smr; Kirnfirdighet: 2; Yrkesfirdighet: 3;

Allmiin Firdigher: 5.

For vissa krigare {och dven vissa andra), ir Formigan arc
kunna hantera tvd vapen ett miste precis som for dem
som anvinder err vapen rillsammans med skéld. Den som
behirskar denna teknik kan skiss med ete vapen i vardera
handen samridige. Personen kan pi si sirc urfora bade ar-
tacker ach pareringar med bada vapnen. Den som urévar
denna teknik miste ha ett Fv i Firdigheten Seridsreknik for
respekrive vapen som han anviinder sig av. Der gar allesd
inte are urdva Firdigheren Tvi vapen med err vapen som
man inge har kunskap om.

Savida inte personen dr vildigr stor och stark (sTo dr
hégre eller lika med sTy-kraver for tvihandsvapner) gir der
lheller inte atr utfora rekniken tvid vapen med et tvibands-
fartar vapen.

Firdigheten Tvi vapen giller endast for en vapenkom-
binacion, Man masee dirfor ange vilken vapenkombination
man har och vilker vapen man anviinder i sin svirdshand
respekeive parerhand. Personens Fv i ﬁ'irdigh!:l:en Tvi va-
pen {akruell vapenkombination) omvandlas «ill #v i andra-
vapnets (parerhandens vapen) arracker och pareringar. En
person kan dock higst gora tvd handlingar med sitr andra-
vapen och detra forst efter han nire pv 10 1 frdigheren,

-
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Forscker en person aer utdva fardigheten Tvi vapen
med en vapenkombination han inte dr trinad for
erhilles en minusmodifikation pi-sisv for alla ac-
tacker och pareringar. En person som fr dubbelhiéine
ethiller +2 rv for handlingar med sitr andravapen
och personer som dr ambidexera erhiller +4 pv
for handlingar med sier andravapen,

Exempel: En person med #v 12 i firdigheten
T vapen {kroksabel + dolk) dir dolken ir den-
nes andravapen, kan i srid (Rirucom sina van-
liga ammacker och pareringar med kroksabeln)
dven anvinda dolken o arr parera eller arack-
era med. Eftersom han har etc ev som ir Gver
10 kan han vilja acc antingen anvinda alla sina

I2 BV Ejr cn Pﬂfcri.ﬂ:g c“c!' en ﬂffﬂ.l._]{. IL’I.:‘I kﬂn
ocksd viilja are istiller dela ur sina 12 Fv pi ovi
handlingar, der vill siga en artack och en pare-
ring eller tvi artacker eller tvi pareringar.

Undre virlden

Bas: mr; Karnfardighet: 2;
Yrkesfirdighet: 3; Allmin firdigher: 5.
Fardigheten Undre viitlden ger en person kun-
sknp om hur den kriminella virlden i en scad ir
uppbyged. Personen kiinner cll de olika falang-
erna och gillena samr deras ledare, seder, sprik
och bruk. Han kinner dven il vem han kan kon-
takra inom de olika frakrionerna same var de hiller
il for nigonseans, deras kvarrer och gomseillen.

Personen ver var han kan skaffa eller sﬁ[ja stildgods
och var han kan f3 tag pa gifter av olika slag, Ju hemligare
informarion eller ovanligare ting en person dr ure efter
desto hogre v kedvs der For are B rllging rill informatio-
nen och For ace veta var han kan £ eag pd det han soker.

En person med |'ri'1gl: FV iﬂ*irdig_|t¢tcn Undre virlden har
ﬂ-:ﬂp:lr eI r]rkrc am sig, d:'l]igr som bra, och kan med lljii!p

ay derta £ dllging dll information som vanliga personer

normalt inte kan Fi reda pd. Erc Birdighersslag slis for ace se -

om ¢n person kan £ eller har rillging till den information
som han soker. Tank dock pia art rykeen sprider sig snabbe i
den undre virlden och att misslyckas med ett firdighersslag
i firdigheten Undre virlden kan i obehagliga folider. Vissa
personer, kanske de flesta som riknas cill den undre virlden,
gillar inte att nyfikna kommer och snokar i deras omriden

eller privara angelagenheter. En person med et store rykee,

gv, har det desto svirare act komma undan etc misstag dn
den med mindre seorr eykee, men har der samridige lrcare
for arr £ cag pd vad han soker.

Fﬁrdighercu Undre varlden giller frimse for en stad och
dess frakeioner av kriminella. Separata ﬁl‘dighutcr miste
dirfor urvecklas for den undre virlden krin.g varje stad som
en person vill ha kinnedom om eller vill skapa sig err rykee i.

Eftersom de flesta stiders undre virld liknar varandra
kan personen som behirskar Eirdigheren Undre
virlden for en stad lira sig andra stiders undre
vidd,upp till och med det #v
som den forsra F;irdighurm
har, for halva pp-kosmaden.

Vapentekn[k (avstﬁndsvapen}
Bas; smi; Kirnfirdigher: 3; Yrkesfirdigher: 4;
Allmin Eirdighet: 5.

Vapenteknik (avstindsvapen) iir kunskapen are bruka
avstindsvapen i alla dess former och slag. Firdigheten
delas in i fercaler VAPENErupper som i sin inbcgripur
en mindre grupp av nirbeslikrade vapen. Varje vapen-
grupp utgdr en egen Firdighet som en person maiste lira
sig for are kunna bemdsera de vapen som vapengruppen
innehiller.

Varje Fv som placeras pa Firdigheren Vapenreknik
(avstindsvapen) fir omvandlas cll vv fér dennes arcack-
er med stridstekniken Avstindsvapen utforda med va-
pen ur gillande vapengrupp.

"-"nPanruPp Vapen

Armborst
Blisror
Kastvapen

f"ﬁl‘b'—]lcﬁr. ]ﬁff :]rl“-bﬂ'rﬁ{. ”lng[ :'Il'lﬂl‘n'r-“
Blasror

Kastkniv, kastspjur, kastyxa

Pilbagar Korthige, laingbige, sammansarc bige

Slungor Slunga, stavslunga

Vapenteknik (nirstridsvapen )

Bas: smr; Karnfirdighet: 2; Yekesfirdighet: 3;

Allmin firdigher: 4.

Vapenteknik (nirstridsvapen) dr kunskapen acc bruka

nirstridsvapen i alla dess former och slag. Fardigheten

delas in i flertaler vapengrupper som i sin tur inbegriper
en mindre grupp av nirbeslikeade vapen. Varje vapen-
grupp utgdr en egen firdigher som en person miste lara
sig for act kunna bemisera de vapen som vapengruppen
innehiller,

Varje #v som placeras pd firdigheren Vapenteknik

(nirscridsvapen) Fir omvandlas il By for dennes artacker
och pareringar med stridsteknikerna MNarseridsvapen same
Mirseridsvapen 8¢ skold (py frin denna firdighet fir dock
inte omvandlas dll gy for personens pareringar med skald i
seridseekniken Mirscridsvapen & skold),

Pi grund av de stora likheterna mellan vissa vapen kan
en person som enbare lire sig handskas med vapen ur en
vapengrupp ocksi anviinda en nirliggande vapengrupps va-
pen till en viss 1|r5trick:n{ng, Personen kan endast anvinda
halva sin stridskapacirer (#v + 2 for gillande arcack eller pa-
rering), eftersom han inte behirskar tekniken for der nya
vapnet fulle ue. For are kunna anvinda en skald tillsam-
mans med et vapen maste personen minst ha vv 11 den
vapengrupp vapnet tillhér eller ¢ct #v 2 i en nirbeslikead
vapengrupp till vapner same gv 11 den ﬂ{&ldgrupp skélden
tillhiir eller £v 2 i den niirbeslikrade skéldgruppen.

Den som dr skolad § den en vapengrupp kan lira sig den
niirliggande vapengruppen till halva ep-kostnaden, s linge
den inte Gverstiger den forsta gruppens Fv. Om Fy tor den
senare vapengruppen vid err senare rillfille skulle aversriga
det pv han har i den foesea Far han pa liknande s kopa rv
till den fGrsta vapengruppen for halva pe-kostnaden.
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Vapen
Klubba, morganstjirna,
spikklubba, scridsgissel,

stridshammare, serids-

Vapengrupp
Enhandsfarrade krossvapen

klubba, scridsslaga
Bredsvard, kroksabel,
langsviird, singv.'ird

Enhandsfartade svird
Enhandsfartade yxor Handyxa, stridshacka,
stridsyxa

Piska

Dalk, kortsvicd,
Korespjue, lans, Eingspjur,
pik, reistav, trendd
Seridssligga,
wvihandshammare,
wwihandsklubba,
wiilandﬁsl;:ga
Tvihandssvird, { slagsviird
om rvihandsfacear)
Hillebard, rvabandshacka,
tvihandsyxa

Handvapen
Srickvapen
Stingvapen

Tvahandsfareade krossvapen

Tvihandsfartade sviird

Twvihandsfattade yxor

Nirliggande vapengrupper

Enhandsfactade krossvapen — Tvihandsfarrade krossvapen
Enhandsfactade sviird — Stickvapen
Enhandsfaccade sviard — Twihandsfartade sviied
Enhandsfartade yxor -~ Tviihandsfartade yxor

[ngen

lngen =

Handvapen -
Sringvapen -

Vinterfirdigheter

Bas: nT; KiimFsirdighnr: 1; Yrkesfirdighet: 2;

Allmiin firdighet: 4.

Denna firdighet ger en person formagan act hantera olika si-
tuationer i sndlandskap. Firdigheren ger en person kunska-
pen are ika skidor, bide lingdikning och utférsikning och
are gi i djup snd med snéskor uran nigra storre problem,

Fior art dka lingdskidor och for arc gi mied sndskor un-
der normala Forursiteningar keivs inger Firdighetsslag for
arr lyckas. Diremor kedvs eot Iyclar firdighersslag i situa-
tioner dir personen miste ghra nagot exrra som till exems-
pel arr dka utfor i en Ling backe, att hoppa pi e gupp,
art sviinga tvirt, arr tvirstanna eller arc gi med snoskor pa
vildige djup och l8s sné.

Det ir sedan helc upp il spelledaren arr ge personer
som forsdker gora nigor utbver der normala minusmodi-
fikarioner pa sicr fardighersslag, Derra kan vara i situacio-
ner d4 en person som forsoker acr dka utfor en exera brane
backe eller forsoker att hoppa pd ett extra stort gupp.

Virdera

Bas: (vt + pir) + 2; Kirnfirdighet: 2; Yrkesfirdigher: 3;

Allmin fardigher: 4.

Detta ir firdigheten, cillsammans med recorikens under-
Firdigheter, som en képmans hela liv kan krersa kring, Fivd-
igheten ger en person férmagan atr kunna uppskarea och
virdera en varas eller err rings viirde och pris. Beroende
av hur vanlige féremaler dr och vad personen sjilv ver och
kinner tll om Faremaler modifieras tv hos den som vill

virdera det. Spelledaren beddmer bide personens kinne-
dom kring ete foremdl Vet han art Ksremiler ar magiske el-
ler inte? Ver han om dess speciella egenskaper? Har han sett

nigot liknande ridigare? Kan han skilja etc falske foremal

fran ect ikea? Och si vidare) och efter foremilers vanlig-
her { Ar foremiler et alldagligr foremil sisom en skjorta el-
ler dolk? Ar féremiler ovanligr och i sidana fall hur ovan-
lige? Ar foremiler gjorr av en kind mdstare? Har det nigra

speciella egenskaper? Ar foremiler magiske? Och si vidare)

direfeer sirrer han en plus- eller minusmodifikation for arr

lpckas virdera der.

Exempel: En krigare har hittat en stav och vill forséka vir-
dera den. Scaven ir magisk men detea vee han inte om da han
inte kan se eller kinna magin. Krigaren virderar staven som
en helr vanlig stav {modifikation *0) och siljer den som en
sidan, Hade diremot krigaren verar om arr den var magisk
och farsker arc virdera den som en sidan, di blir frdgan
istillet om krigaren ver hur man virderar magi. Pa grund
av hans ringa kunskap i omrdder echaller han en minus-
maodifikation pi ~1o fir att lyckas virdera det korrekr

En besvirjare har hireac e sviird som inte ser s mycker
virt ut. Vad han inte ver dr are svirder ar err mascersmide
och ger biade +2 i vy och i skada, Besvirjaren virderar
sviirder som err dussinsviird (modifikation *o) och saljer
det som et sidant, Hade diremor besviiaren verar om
mastersmider blir frigeseallningen: hur virderar man e
sadane? Pa grund av sin ringa kunskap erhiller han en
minusmodifikation pi -5 for ate lyckas virdera der kor-
rekr. Hade samma svied varic nrmlig vackerr arr se pa men
hele oduglige ate anvinda hade besvirjaren sticr infor andra
fragor, som till exempel: ver han om dess adugligher eller
rror han aee det ar lika bra som vackere?

En person har hitac en juvel. Han kanner dll ate der
ir en viss sorts juvel och ver ungefir vad de kan vara virda
{modifikarion £2). Hade samme person endast verar art
det var en juvel av nigor slag ach inte dess vanlighet eller
normala viirde hade slagec maodifierats med -5

Fér varor som ir alldagliga fér de flesta sisom Llider, mat
och husrum behévs inte nagor fardighersslag for ate lyckas
virdera dessa, skulle diremor kliderna vara orroligr vackra
och gjorda av et speciellt marerial bli det svirare for den
gom inte dr insace ace virdera dem.

Om personen lyckas med etr frdighersslag virderar han
tiremiler och sdrer erc pris som hamnar pa et viirde som
skiljer sig 0% Frin der rira virdet. Fumlar personen tror
han ate et foremdl som ince ir spcciclir virdefullr ir ovirder-
lige och arr err som verkligen ar ovirderlige inte i der alls. Vid
perfekr dlag ver rollpersonen der exakra virdet fir objekrer.

Zoologi

Bas: mvt; Kirnfirdighet: 1; Yrkesfirdighet: 2;

Allmiin Firdighet: 3.

Detea fir firdigheten som ger en person kunskap om dju-
rens och insekternas virld, Firdigheten omfattar sidana
djur och insekeer som inte kan ses som ece monster, som till
exempel en bjdrn, en hare, en kanin, en hjort, en vessla, en
figel, en spindel, en mask eller en geting.
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Med hjilp av denna Firdigher kan en person f svar pa
en mingd fragor. Om spelledaren bedémer are err Firdighers-
slag behovs ska spelaren forst bestimma vilken friga han vill
ha svar pi. Diirefrer slir spc][l::darcn et dele Fa'.rdighcrsslag.
Om slagee lyckas talar spelledaren om det sanna svaret, miss-
lyckas slager ver inte rollpersonen svarer. Fumlar personen
ger spelledaren falsk information om djuret. Eet perfeke slag
ger mer information in vad .lipr}];lrr;n bad om. N:'lgra a:xl.:mpu'
pi I"rflgur fr var :‘ljur-:t lever, vad der lever av, villka 5L'aghcrcrf
styrkor der har, om der gir arr fita, om djuret lever i flock, om
det dr farligr, hur spiren ser ur och si vidare. #v bir modihe-
ras beroende pid bur vanlige djurer ir, +5 for mycker vanliga
till —1a For ."-ﬁl].‘i}mm dji.lr ach —18 For unika varelser.

Fiil:dighctl:n anviindas ocksa For aet finna animaliska in-
gredienser som behavs for are framseilla err exeeake. For
art finna en ingrediens kriivs der act personen tillbringar en
hel dag med arr soka efter den speciclla rivaran. Forst och
frimst keivs der dock arr personen ver var han ska soka,
vilket medfar ate han maste lye:kns med etc Eirdig'mtsslag
(on inte djuret dr 53 pass vanlige art han uran problem vec
vare han ska soka). Firdighetsslager modifieras av spelleda-
ren beroende av hur pass vanlig eller ovanlig djurer perso-
nen séker efter dr l.}'\l.:!{:l!-‘u Flrr'iglmrssfagct kinner han wll
djurcts hemwist. Hitear han sedan rill v:ljur::rs hemwise slir
han et nyte modifierac Fa'rdighctsslag, Lyckas acksd detta
slag finner han rry doser av ingrediensen. Ex pcrfek[ slag
ger honom 3r4 doser. Fumlar personen tror han arr han
har hictar 114 doser som i sjilva verker har helr motsare ef-
feler dn den cgun:itiap han sékee. Tink pi att personen frst
och frimst méiste nedligga djuret, di der ince dr sirskilt tro-
lige arr der frivilligr ger upp sier 6ra eller sina klor,

Overlevnad

Bas: ver; Karnfirdighet: 2; Yrkesfirdigher: 3

Allmin fardigher: 4.

Detea dir kunskapen om arc 6verleva pa de tillgingar som
finns i naruren i olika miljder och fchillanden. Med hjilp

av denna Firdigher ver personen hur man hnner vateen, hur
han finner eller tillverkar ete skydd, bedémer vadrer (dock
inte lika exake som med Ffirdigheten Spa vider), hur han
liteasr rar sig fram i svir terring och kanske der vikrig:lsrc:
hur han finner féda, Fédan en person finner beror pi vilker
omtide han befinner sig i och rér sig frimst om olika sor-
ters lav, bark, insekeer, bir Frukeer och rétrer.

Det finns evi olika typer av denna f‘ri.rdighct. Dels den
allminna, vilker innebir ate personen kan lite om varje
terringsorr och dels den spcciﬁkm vilker innebir arr perso-
nen har specialiserar sig pd en viss rerringsort. De olika
terringsorterna som der gir are specialisera sig 1 ar: Isvidda,
arkeisk/rundra, bcrg, prarvie/savann/stipp, skog och erisk.

Mingden proviant en person finner modiferas beroen-
de av vilken rerring denne befnner sig i di han séker efrer
foda. Spelledaren bor forst bedima vilken sores rerring
som giller, vilken kan variera frin m‘nﬂ{gt gynnsam rill
ﬂtmligt karg. Medanstiende tabell kan anvindas for ate ge
1'ikt[:injcr Gver hur mycket dcbar vixdighet personen hnner

for rcspekrivc terring.

Terring Mod.  Mingd mat
Orrolige gynnsam +6 2 dagsransoner
G}'nnsﬂm +4 (e dﬂgsrﬂ.nsnn
God +2 1 dagsransan
Varken god eller karg (skog)  £0 ¥ dagsranson

Karg { pririe/savann/stipp) -2
Myckert karg [arkeisk/rundra) -3
Ourolige karg (Isvidda) -4

¥ dagsranson
% dagsranson

Vs {I:igﬁ.r:msa.m

Den som anvinder sig av Firdigheren Owerlevnad For atr
sika miar och varren kan endasr forflyrea sig halva den
stricka som han normale kan farflycea sig under en dag,
Firdigheren Owerlevnad lir dock inte bara ut hur man
finner mat och skydd ure i vildmarken uran dven hur man
orkar med en Eing vistelse i vildmarkens vild. Lis mer om

derea under Vildmarksliv (s, 193).




De kom ivvan ens alverna kan minnas och kanske var det
ett tecken om den minskliga rasens anrigandn: rusentals
ir senare. De kallade sig sjﬁlm far Serguronter vilket pi al-
viska E'rnt}fdr.“r sursprunger«. Men de flesta calade om dem
som hcsvﬁrjarc. Med hjilp av svirucealade och komplexa
formler kunde de koncrollera vicner och dess energier pi
crt sict som skapade mikeiga reakrioner. Det sigs art ser-
gurenterna var si makeiga arr de kunde styra planeter och
stjirnor med sina besvirjelser.

Artusenden gh:k och Serguroncerna dverforde en del av
sin kunﬁkap till dem som hade ﬁ';':rm:'lgnn och var mnn‘:lgiig:l
for are lara sig magi. Ingen har dock kommi i nitheren av
de krafrer som serguronterna kunde bemiisera, Idag dr det en-
dast de skygga folerollen som behirskar en liven del av den
kratt serguronterna kontrollerade och i magiskelorna runt
om i Trudvang benimns kraften som sden dolda magine.

IMagi dr en sprakande energi, en levande substans, en vi-
tal och underbar narurkraft som genomsyrar hela v rllvare,
Ohver hela virlden [fﬁpcr magjsk:t kt'aﬁ'[in_]'cr, s.k. gagneridar
som like fircelika pulsidror av magisk energi liter vitner om-
slura alle och alla. Minga jimfﬁl' dirtor gagneradarna med
en varelses blodomlopp dir vitner fladar och ger energi ar
virlden like bled it en varelse. Dir gﬂgﬂtrﬁcf:lr lorsar varan-
dra uppstir nérver, starka magiska knyrpunkeer och krafr-
cenrra. De mer kinda nérmverna ir Drémmarnas rorn och Us-
kirs spricka, dir tvi m.’*i.l:tign. cenerum For viddens oreollkarlar
har b}rggrs upp. Vissa talar dven om den |-‘:g4:nc!ari5]m Klaffra-
tjirn som sigs ligga nigonsrans i rrolibmy_gcn, Men Vars exis-
rens forkunnas av de kunltign som Myt och skrina. G:lgn-
rridar kan inte ses med blott dgat, urom av besvirjare och
varelser med siirskilda egenskaper. De skidar der magiska
kraftflader som err bliskimrande ljus di de koncentrera sig
pa det. De som har givan kan lira sig acc kinna, se ach kon-
trollera de energier som genomsyrar allr och alla. Genom att
bemiistea viener kan de firindea viitlden och sircer pa vilker
derta gors kallas magi. Riret anviind kan magin skapa mareria
ur tomma incet, dela hav, Hyrm bcrg.. omkullkasta dynastier,
vrida illbaka tiden och éppna portar il andra viirldar.

]"la..wﬂ--:er ﬂch TIMmYIT T

Vicner delas in i tvi typer av energier: den yerre och den inre.

Den yrere t::-m:né"\rinJ haviener, ir den energi so0m finns runc
ombkring allc levande och icke levande. Havirner dr en ren
energi som vilar [ike en aura och fyrer stilla kring alle och
alla. Vissa ealar om havirner som detr som hdller samman
bade levande varelser och déda ring och utan denna energi
skulle inget kunna existera, uran alle skulle 1dsas upp i en
vildig hop av energi.

Den inre energin, rimviter, dr den osynliga energin som
finns inud alle ech alla och som Addar frice genom virldens
alla gagneeadar. Om havitner ir |1.:'Sljct som haller samman sa-
ker och ting si ir rimwitner det som alle och alla ir uppbyge-
da av. Ju mer energi, rimvitner, ert ting bestir av desto mer
levande dr den. En sten bestar siledes av lice energi medan
en levande varelse bestir av mycker energl. Rimvitner kretsar
dven runt omkring virlden och like haviener tycks hilla den

samunan och pi placs. Den inve energin sigs dirfor utgdra he-
la viitlden och den dimension som kallas fér de levandes virld

och som dven kontrollerar de kr:lftiinjer vilka kopplar sam.-

man de levandes virld med andra dimensioner och viedar,

Att skolas 1 vitner

Besviirjare har lirt sig dra energi bade ur sitc eger inre och
ur sin omgivnings inre och yreve. Liksom de forsea vields-
Iiga besvirjarna fick studera hos serguronterna miste den
som vill bli besviirjare bege sig till en Birare for are studera.
Ofra slurer sig err antal skickliga besvirjare samman och
formar en akademi, medan andra lever etr liv i ensamher el-
ler kanske med ect par lirlingar.

Den blivande besviirjaren miste vid akademin genomgd
err SVArT Intagningsprov fér arc m:‘:g:im.‘ismm:l ska avgira
om han ir ollrickligr virdig och duglig for art invigas 1 en-
ergiernas och magiernas mysterier. Endase en liven del av
dem som viljs ue i ridig barndom klarar detea prov. En spe-
lare som viiljer ar bli besvirjare behiver inte sli nigor spe-
ciellr slag uran behéver bara ha en Spiritus som ir lika med
1z eller higre. Diremor miste alla genomgd proven som
sirter rydliga spir 1 en besvirjares sinne och menralirer, Ing-
¢t prov ir det andra like och diirfor dr der upp till s1 och
spelaren aee bestiimma vilken typ av prov som rollpersonen
har genomgite och vilka spar som derra har sarr hos rollper-
sonen och som denne miste leva med for resten av sice liv.

Besvarjarers
™a h;msk.hpsrm[ Are

Far en besvirjare finns det ovi vikoga ach grundlaggande fird-
igi]c:cr som han misce behirska mer eller mindre. Dessa tvd
fardigheter gar hand § hand genom hela besvirjarens karridr.
For are besvirjaren ska kunna lira sig en besvirjelse krivs
der att han har kunskap om de energier som han handskas
med. Genom Firdigheten Besvirjelsekonst fir besvirjaren de
kunskaper som keivs for arr forsed, forma ach forddla viener,
same utrala och gcsrikulcra besvirjelserna pd ritr sice men
dven formigan atc memorera besvirjelser. For varje #v en
person har i Firdigheren Bcsvﬁrjc[sckﬂnst erhiller han T4
spi-poing, samt formigan arr hilla besvirjelser virda 3
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sr:—kosmadspnﬁng i minnet. Fv 4 ger siledes bcs'-f."irjurcn
fﬁrmig:m art memorera ett antal besviirjelser fér err torale
spi-kosenadsvirde av 20. Fardigheren ger dven besvirjaren
mer forstielse for de olika energierna vilkes leder «ll acr han
fir ldceare ate lira sig besvigelser enlige tabellen nedan.

Fv CLE
-4 10
5-8 +1
9-12 +2
13-14 +3
15-16 i
17 +5
18 +6
+1 +1

Den andra firdigheren dr Lisa/Skriva magisk skrift som
ger besviirjaren formdgan acr teckna ner de komplicerade
m::gom:i[xry:mnr ach rérelser som anvinds for arr forma
energierna till olika besvirjelser. Beroende av vilker FV
besvirjaren har i denna Firdighet kan han lisa och skriva
olika krafrfulla besvirjelser enligr rabellen nedan.

FY Besviirjelsekostnad
1-4 0-4
5-8 5=10
9-12 11-16
13-14 17-22
15-16 23-26
17 27-28
=17 >28

Eeﬁv&t:}elﬁemw&fr

Alla besvirjelser har en sw'lrighcts.gmd, bcsvﬁrjckcnilrfl. som
beror pi besvirjelsekostnaden. Besvirjelsenivierna anviinds
som modifikation nir besviirjare ska lira sig nya besvirjelser.

Varje besvarjelsenivd urgors av besvirjelser av en viss be-
i rjc]ackusmad. Den forsta nivin av lt-c."-v-"%rjufser ir de som
kostar 2 spi-pedng atc mana fram, nista nivi och swirig-
hersgrad dr de besvirjelser som kostar 4 ser-podng och
si widare dnda upp till den sista nivin som innefarcar de
besviirjelser som kostar 30 spi-poing. Totalr serr s finns
det femton olika besvirjelsenivier. De drta forsea nivierna
(besviirjelsekostnad 2-16 spi-poing) benimns havitnerbe-
svirjelser och de sista sju nivierna, {besvirjelsekostnad
18-30 sp1-podng) kallas f6r rimvirnerbesvirjelser.

Der ir endast besviirjare med pv >13 i Firdigheren Besviirj-
elsekonst som kan frammana den inre energin, rimviener.

Clraa..HS axre lara st
ert besvarjelse

Alla personer med se1 13 eller h:ﬁgn: kan lara sig att
kinna och se energierna, vitnerna, som fladar runtombkring
dem. Dessa personer kan alla liea sig are hanrera magins
krafter och fir ert grundv.‘irde for cue. Grundvirder for

cLb utgdrs av grundegenskaperna et och spr vilka adde-
ras samman och delas med wod (cLe = [1nT 4 8m] +2).
Derra grundvirde modifieras sedan med en plusma-:fiiiknr-
ion beroende av der Eirdighersviirde besviirjaren har i Be-
sviirjelsckonst (se tabell ovan) och en minusmedifikation
som beror pi besvirjelsen som ska liras in. Firdigheren Be-
svirjelsekonst dr dirmed vildige vikeg for personer som
vill bruka magin di den genom dkad forscielse fér ener-
gierna genererar bide en plusmodifikarion vid inlirning
av nya besviirjelser och en 6kad spiriruell killa. Beroende
av svarighetsgraden pd den besvirjelse en besvirjare ska
lira sig erhilles en minusmodifikation som visar hur svir
och avancerad besvirjelsen ir. Minusmedifikarionen ir lika
med besvirjelsens besvirjelsenivi (besvirjelsekosenad + 2).
Resultater av grundvirder for cs modifierar med evenru-
ella plus- och minusmodifikationer ger eer virde som visar
chansen besvirjaren har for arr lira sig en viss trollformel.

At studera mAgL

Det finns tre olika sice are lira sig en besvirjelse pa, o
berydligr mer forekommande dn det sista som endase de
starkasce och mikeigaste besvirjarna lyckas med, nimligen
are sjilv skapa en besviirjelse genom linga seudier ach efrer-
Fnrskningar. De tvi andra sicren, vilka bida dr hcr}'d'ligr enk-
lare, iir act studera hos en lirare eller genom act studera skrif-
ter med besvirjelser nedtecknade pa. Bada nedanstiende
sitr slueférs av ace besvirjaren slir erc cLB-slag modiherar
med eventuella modifikarioner St are se om besvitjaren
har lire sig 1'1l.!$l-’il.jl.']-‘ifﬂ efter studieriden.

Art studera en skrife

Farsoker ndgon lira sig en besvirjelse frin e pergament
eller besvirjelsesamling (inte samma sak som magisk skrifr,
se Magiska skrifter, s. 76) miste han forst och frimst se om
han kan qr'd:i och forsed skrifren. Besviirjarens Fv i Lisa/
Skriva magisk skrift miste di morsvara der Fv som krivs
tor ar lisa och skriva besvirjelsen,

Fan besviirjaren tyda vad som stir, kan han utifrin derta
lira sig besvirjelsen. Fér aet lyckas lira sig en besvarjelse pi
derea sier miste besviirjaren sla under eller lika med sin cLn
modiherar negative med besviirjelsens besvirjelsenivi, Miss-
lyckas den studerande besvirjaren med arr lira sig besvirj-
elsen miste han uppsoka en Firare som har kunskapen are
lira ut besvirjelsen for ate kunna forsaka igen.

Exempel: En besvirjare (med 52117, 18T 15, 31 sP1-poiing och
ev i filjande vikeiga Firdigheeer: Besvirjelsekonst eyv 9 samt
Lasa/Skriva magisk skrift gv 8) ska forséka Lira sig besvir-
elsen Mirkersyn (5. 92) som har en kostnad pi 10 spi-podng
( besvirjelsenivi ). Firdighersvirder i Lasa/Skriva magisk
skrift ger honom Frmigan arr Lisa ach skriva besvirjelsen
och ev 9 1 Eirdigheren Besvirjelsekonse ger honom en cis-
modifikaton pi +2. Personens cue dr 16 ([17 +15]+ 2=16)
tllzammans med cus-modifikacionen +2 hamnar hans cus
pit 18, Besvirjelsen har dock minusmodifikationen —5 som be-
vor pa besvirjelsens svirighetegrad (besvirjelseniva 5, ger =5
Riknas detea samman blir den rotala modifikationen for be-




svirjaren att lira sig besvirjelsen Markersyn -3 (2-5). Han
behaver dirfir sl lika med eller under sin cLe modifierar
med -3, vilker beryder art han masce <13 lika med eller under
14 (16— 2) for acr lyckas lira sig besviirjelsen.

Arr studera med lirare

Atr srudera magi skiljer sig ndgor it frdn are studera andra
laror. Liraren och studencen rillbringar en viss rid rillsam-
mans beroende av vilken bcsw‘nrjc]sc der dr som ska ldras
varefter adepren ska se om han har anammac der som bires
ur. Derra gors genom err cus-slag i sluter av sudieperio-
den. Ar resulrarer av cLe-slaget lyckar har adepten lire sig
besvirjelsen och kan pd egen hand teckna ned den i sin
besvirjelsesamling (om den faller inom ramen fér dennes
kunskaper i omradet).

Fefole oF

Missl}vckas den studerande besviirjaren med ace Lira sig
besvﬁrjdscn miste han genomgi en ny inhirningspcﬂ'od for
arr kunna forséla igen. Arc fumla vid inliirningen medfir
att besvirjaren aldrig kommer ace kunna lira sig besvirj-
elsen ifriga. Err perfekr slag gor art besvirjaren ldre sig be-
sviir_]'clsr:n pi endast halva studietiden. Tabellen nedan vizar
vilka modifikationer en adept fir P sitt -‘.:LB-shg beroende
av lirarens kunskapsnivi i Besvirjelsekonst (yrket lirare
finns bara som spelledarpersoner).

Lirarens FV 1-7 8=12 13=15 16=-17 =17
Crs-modifkaton +1 +2 +3 A4 +5

Exempel: Besvirjaren i foregiende exempel gir till en lara-
re for are sudera besviirjelsen Markersyn isciller fir arc pa

—
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egen hand Forsoka lara sig den. Lararen som har nice vx
Utdvare ger sin adepr en plusmodihkation pa site cre-slag
pa +3. Nar besvirjaren sjalv studerade magin blev hans cve
14 (se foregiende exempel). Nir han istaller gick cill en
larare som dessurom hade Urmiirkea kunskaper for are lira
sig besvirjelsen, fick han pd grund av detta en plusmodi-
fikation pa +3. Besvirjarens nya cus fr are Lira sig magin
1\'Iﬁri*t’ﬁyr1 blev di lika med 16 (13 + 3). For arc lyckas lira
sig besvarjelsen miste dirmed besvirjaren sli under eller
lika med 16, vilker iir berydligr sikrare an are sjilv forséka
Lira sig magin och dirmed vara tvangen ate sli under eller
lika med 13

Studierid

Beroende av hur linge en besvirjare viljer arr studera en
besvirjelse antingen hos en lirare eller genom en skrift ge-
nerera derta en plusmodihkarion. Arestudera en besvirjelse
hos en [irare tar ungefir en vecka per besvirjelseniva, dr
varje dag vigs it J'nl:":rning. En hcsvﬁr_iclsu vars £pi-kostnad
dr 2 car allesd unge Fir en veeka ace [ira sig medan en besvirj-
else vars spi-kostnad Gr 16 tar ungcﬂ'ir drra veckor arr lira
sig. Are lira sig en besvirjelse genom atr studera en skrife
gir live fortare dn act studera hos en lirare och tar endase
tre dagar per besvirjelsenivi. En h.:sv:'irjc]au vars sri-kost-
nad ir 2 rar dirmed ere dagar are lira sig medan en besvirj-
else vars spi-kostnad dr 16 tar 24 dagar arr lira sig,

Fér varje vecka extra utdver de som keivs som besvirjaren
viljer act studera hos liraren genererar studietiden +1¢ill cun
och for varje tre dagar extra som hr,-svjirjnmn viljer att stu-
dera skrifren generverar ocksi +1 till evb (se rabell nedan).

Lirare Skrift CLB-mod.
1 vecka 3 dagar +1
2 veckor 6 dagar +2
3 veckor 9 dag;lr +3
+1 vecka +3 dagar +1

Nir sedan studieriden dr dver slis err CI.I]*Sl:lg f6ir act s¢ om
besvirjaren har lyckats Forstd h:.-'.virjclscn eller inte.

Memorering av besvirjelse

Eftersom besvirjelsekonsten dr en si komplicerad process
giller dec for besvirjaren ate han hiller sina lwst'irjclﬁcr
Firskr i minnet. Deeta gér han genom art varje dag memore-
ra de besvirjelser han forvintas anviinda under dagen. For
art kunna memorera en besvirjelse maste besviivjaren lisa
den frin sin besvirjelsesamling eller pergamenter dir be-
sviifjelsen finns nedrecknad. En besvirjare som en ging Ty
sig en besvirjelse behover dock inte s mycker ad for arc
farska upp minnet och memorera den. Beroende av ev i
ﬂirdighctcn Bcsﬁt:jclsckunsr kan besvirjaren memorera etr
visst antal spi-kostnadspodng. For varje ev han har i E"ird.ig-
heren kan besvirjaren memorera § spa-kns:nadspnﬁng. Fveé
ger siledes besvirjaren formigan att memorera ert antal be-
svirjelser for etr totale spi-kostnadsvirde av 30. Han skul-
le dirmed kunna memeorera fem stycken besvirjelser med
bcsv."irjelsc](crstnad 6, eller tre stycken besvirjelser med be-
svirjelsekostnad 10, eller i besvirjelser med besvirjelse-
kostnad 8 same en med besvirjelsckostnad 14 och s vida-

re. De besvirjelser han har vale ace lisa in for dagen kan
l'at:s'-'."irjﬂrcn sedan frammana Hera ginger om, fram till dess
ace hans sei-podng har cagic slue.

Arr memorera en besviirjelse tar ungci'a'.r en minut per
besviirjelsenivi som besvirjelsen har. En hcsv.’ir_jcisc VALS SPI-
kostnad dr 8 gor den «ll en bcsvfiqjclsc av nivi 4 och rar
dirmed endast 4 minurer for besvirjaren arr memorera med-
an en besvirjelse pd nivi 13 tar 13 minuter och sa vidare

Alla btsviirjelscr behéver dock inte memoreras. Derta
undanrag giller de besvirjelser som gir under namner
ricualbesvirjelser. En ricualbesvi rielse fir de besvirjelser som
tar mier in en timme act mana fram, som il exempel be-
sviirjelserna Sigillpermanens, Nexus och Restitution.

BESV&.‘I‘_"}AT‘ES SPI-—Fn&.HS

Alla personer i Trudvang har en Spiritus, sp1, som kinne-
recknar individens Firhillande med der som miinga annars
tar for arr vara ﬁvern:!turligt. Detta kan vara genom kon-
takeen till en guaf eller som der dr for besvirjare ach deras
kontakt med vimer. For de fesca personer forindras derea
viirde aldrig, men fér de som har valv acr bli besvirjare kan
Spiritus Gka allr efrersom deras kunskap kring vitner ékar.
Ju higre v besviirjaren har i firdigheten Besvirjelsekonsr,
desto mer vitner, energier, har han lirt sig att hantera och
dessurom Firr en ékad tillging rill. Derra symboliseras av bie-
svirjarens Gkning av spi-peing. Denna dkning dr err mirr
pi hur mycket energi en besvirjare kan kanalisera genom
sin magi och skiljer sig Frin der virde som besvirjaren har
i grundr:gcnskapcn set, vilket alleid forblir detsamma (tink
pd ate skilja pd grundegenskapen spi och spi-poing; nir
ett slag pd morstindstabellen ska géiras dr der besvirjarens
maximala sp1-podng som anviinds).

Varje ging en besvirjare lyckas med att mana fram en
besvirjelse sinar den killa som han drar sin energi ifrin,
hans spi-podng. beroende av besvirjelsens kostnad (spr-
poing —kostnad). Skulle besvirjaren misslyckas med sin be-
svirjelse sinar hilfren av den spr-poing som besvirjelsen
skulle ha kostar arr frammana. Dessa s&inkn:ingar ir dock
endast temporira och stiger sakea alle eftersom besvirjaren
befinner sig 1 vila. Skulle en besviitjare ligga Hera besvirj-
clser i fEnI_jd dras helr enkelr varje besvirjelses kostnad av
frin dennes spi-poiing. Han bor dock se upp si atr inte spi-
poingen hamnar pa noll eller ldgre.

SPI-poing under 0

Skulle en besvirjares spi-poiing sjunka under o dér han (der-
ta giller alla varelser oavsers yrke eller ras) och hamnar spr-
poingen pd o blir besvirjaren medvetslés under 416 dmmar.

En besvirjare som bara har nigra £i spi-poing kvar kan
{om han kan besvirjelsen ifeiga) ligga hur stora ach kompli-
cerade besvirjelser som helst, han fir dock berala med site
liv di besviirjelsens spi-kosenad sinker hans sp1 under o,

I en verkligr exerem situation kan en besvirjare pi si
st ridda sina viinner genom are offra sice eger liv, di han
genom den kraftfulla besvirjelsen sikrar vinnernas dverdev-
nad men sameidigr rar déd pa sig sjilv efrersom sPI-poing-
en sjunker under o.




Arcr drerhimea SPI-poing

Allr efrersom en besviirjare befinner sig i vila drerkommer
den farbrukade sri-pedngen sakea rill honom. En besvirjare
dcerhimrar efrer irra rimmars sémn et visst ancal spi1-
poiing beroende av dennes ey i Firdigheten Besvirjelsekonst
(se tabell nedan). Spelledaren kan ge en positiv eller nega-
tiv medifikation pi cirningsslaget beroende av ridande om-
sri‘indighcrﬂ.

En besvirjare som torsoker sova medan rovlystna mons-
ter och varelser smyger omkring i méckrer alldeles intill kan
nog inte rikna med si minga timmars sémn och heller inte
s mdinga drerhameade spi-podng Sover han diiremor oryggr
under stjirnhimmeln, hogr uppe i ect wridhus, djupe inne i
en alvscad kan han rikna med Aera immars skén sémn, vil-
ker resulterar i maximal dterhimening av sina sPI-podng,

EV SPl-poing/8 timmars sdmn
1-5 3TE+3
-8 4To+2
9-11 sTo+2
12-13 6T6+2
14=15 7T642
16-17 8To+2
18 9T6+2
+1 +1T6

At mara fram
ers besvﬁ.tjels:r’

Varje gdng en husvﬁrjnrc manar fram en b-csﬁrjc],sc anviinder
han sig av vitner, bide den som finns runtomkring sig och
den som fnns inom sig. Fér are kunna ligga en besvirjelse
miste dock besvirjaren ha kinnedom om bide besvirjel-
sens energier och kunskapen att mana fram dem. Detea fir
han genom atr studera Bcsw'lrji.:lsckunsr.

Innan vagje initiativ mdste hcsvﬁrjarcn bescimma vad
der Gir han plnncm r art mana fram for are PA 54 site gbra sig
redo fir kanaliseringen av vitner. For are se om besviirjaren
lyckas mana fram besvirjelsen slir han et besvirjelseslag,
Besvarjelseslagets v fis fram genom att ta besviigjarens spi-
poing minskar med kostnaden for besvirjelsen (besvirj-
elseslag #v = spi-poling - besvirjelsekostnad ). Se1-poingen
som anviinds vid derea slag dr alltid den maximala, oavsert
hur minga besvirjelser besvirjaren ridigare har lagr.

Ert lyckar besvarjelseslag medfor arr besviigaren lyckas
med sin bcstﬁxjr:l&c fullt ut, med det énskvirda resuleatet «ill
fb'ljd och han farlorar temporirt de spi-poing som besvirjel-
sen kosear arr mana Fram. Err perfekr besvirjelseslag medfor
are endast hilfren av den energi, som der i normala fall gir
i ate mana fram en besvirjelse, frbrukas och det ar upp dll
spelledaren ace bedéma effekeen av den perfekea besvirjelsen.

Skulle besvarjaren misslyckas med sice besvirjelseslag
toelorar han hilfren av de spi-poing som besvirjelsen kos-
tar are mana fram 1 normala fall, trots ate inget hinder. Det-
ta beror pa are besviirjaren miste uppbida en stor mingd
energi for acr kanalisera besviirjelsen. Hilften av den ener-
gin gir forlorad om nigot gir fel i sjilva besvirjander. Skul-

le den stackars besvirjaren fumla Forbrukas all den energi,

spi-kosmnadspaing, som han samlat For are frammana be-
swirjelsen pd en ging. Besvirjaren har di snedtine vicner
och med ddesdigra konsekvenser il £6ljd maste han sli exc
slag pa cabellen Snedta uduirrg.

Exempel: En l:u:sl.’ﬂj:lrc {med spi oz Mt 15, 3 SPI-poang
och #v i foljande vikeiga Firdigheter: Besvirjelsekonst pv g
och Lisa/Skriva magisk skrift rv 8), ska vid err uillfille
lagga besvirjelsen Avbild for are forvilla ndgra illasinnade
tjuvar. Fae aet £ fram besvarjelseslagees ev ear han sin sei-
podng och minskar den med kosmaden for besvirjelsen vil-
ket ger v 23 (31— 8 =23). Beaviirjaren kan dirmed endast
11]i1‘|i:r’ckﬂﬂ mnd |.‘|E11n:| h‘.‘.ﬁ\'ﬁrj‘:lﬂ: omy E]ﬂll ﬁl.mL‘l 7}
Vid ert senave cillfille ska han mana fram besvirjelsen
Jordwig som har kostnaden 16 spi-podng, Trots ate besvir-
aren redan lage besvirjelsen Avbild riknas fortfarande be-
sviirjelseslagers v fram med hans maximala set-podng pi
samima sice som ovan, vilker FETFV IS (31-16=15). Besvarg-
aren misce allesh sl lika med eller under #v 15 fr are lpckas
miana fram besviirjelsen. Toralt har nu besvirjaren nu gjort
av med 24 sPi-poiing.

Att bli stérd under frammanandet

Skulle en bcsw?r_i;lrc bli seard P nigor sir, till cxcmpe] ge-
nom ate utsiteas Fir en accack eller ace nigot plocslige hander
i hans omgivning, innan eller under sjalva memaningen
av en besvirjelse riskerar han arr forlora koncentrationen
och dirmed bli pvungen ate nvbr}ﬂ hela bcsu&irjandﬁr. Far
att se om en besvirjare lyckas hilla koncentrationen pi
sin besvirjelse vid liv slis err ce-slag for grundegenskapen
psy. Lyckas han med ce-slager klarar besvirjaren ate beva-
ra gin koncentrarion trors der are han blivir scord och kan
forrsirea Frammanander av br}sv?irjciscn_ Misslyekas han
diremor med GE-—sEagct :Lvl:lryts hela bcﬁvﬁrjandcc och en
tredjedel av besviirjelsens sei-kosmad forbrukas.

Magi och initiativ

En besvirjare som ska mana fram en besvirjelse misre
precis som alla andra som ska uefora en handlig sli ecc ini-
tiativ. Initiativet visar niar bcsv.'irj.]rcn bﬁirjﬁr med att mana
fram sin besvirjelse genom besvirjelsekonstens gester och
rungomilsryrmer. Beroende av vilken besvirjelse dec ir som
besvitjaren manar fram tar der olika ling cid tor besvirjel-
sens effeke arr eedida i krafe. Vissa besviirjelser rar fleva rim-
mar medan andra endast tar nagra fi Sgonblick are trida i
kraft. Hur ling tid det tar for en besvirjare att mana fram
en b-:stﬁtjclsc stir efter rubriken Initiativ som Anns under
respekrive besvirjelse. Vissa besvirjelser fr si kallade ritua-
ler och rar beeydlige I:'ingrc rid arr mana fram. Far dessa be-
swirjelser stir der Tid i stillec for Iniviativ vid respekrive
bcs&'iirjelscs btsku'vning, Di en bcswirjarc ska mana fram
en ritualbesvirjelse krivs der att hela hans koncentrarion dr
vigd it ritualen under hela den angivna ridsperioden.

Exempel: En besviirjare har vid ecc mite med nigra ilskna
skogseroll valr are mana fram besviijelsen Eldkast. Han slir
sitt iniriativ och modifierar decta med sina plus- och minus-
modifikationer vilker till sluc resuleerar i are han kan bérja

besviirja i segment 4. Nir det Hirde segmentet av initiariver
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sitter 1 ging barjar besvirjaren are mana fram energierna.
Detra hiller han pd med under de nistkommande 5 seg-
menten eftersom Eldkast tar 5 segment ace frammana. Det-
ta betpder arr de stackars skogsrrollen kommer arr i der
hetr om Gronen i segment o (4 +5) di besvirjelsen fir klar.

Snedtindning och fummel

Det finns stunder di en besvirjare dnskar ace hans levnads-
kall vore nigot hele annat fin magins hemlighetsfulla ener-
gler. Stunder di frammanander av en htts-.r."irjds-: girsa fel
art hela besvirjarens existens horas. Di de samlade energier-
na inte fir den verkan som Gnskars uran med forédande
konsekvenser slir ner pd den som forsaker seyra dem. MNir
dessa stunder uppsear kallas der arc besvirjaren har sned-
int och ir resultarer av ace fumla, der vill siga di tirnings-
utfaller visar zo.

Beroende av hur kraftfull besvirjelsen ir som ska fram-
manas ir effekten av en snedtindning olika kraftig, En min-
dre besvirjelse som inte har aee e med i mycker energi
(lig sp1-kostnad) har betydlige snillare effeke dn de besvirj-
¢lser som kefiver stora méiingder av vitner.

For art se vad som hinder di en besvigjare snedeander
shis rrzo till vilket spi-kostnaden For besvirjelsen liggs cll
{1120 + sri-kostnad), dar resuleacer av deeea fors in i tabel-

len Sﬂrdl:'imfuin‘g,

Tabell 5-1: Snedtind ning
Slag  Effeke
1-9 Inget sp-.‘cin:“r hander.
10-13 Besvirjarens hinder forvandlas dll klumpar i
aré sk Vilker medfér are besvarjelselaggning ar

omajlige arr utfora.

Besvirjaren blir statisk av energin som frambringas
under 276 minucer. Alla som kommer inom en
merer frin besviirjaren fir en urladdning av viener
skickad mot sig, vilker dsambkar 1 ke i skada i
slumpvis vald kroppsdel. Urladdningen e synlig ach
piminner om en blixt, om dn en valdigr licen blizr.
Besvirjarens hinder forvandlas cill Hun:prlr och
Eippanm vixer iimp i 376 minurer, vilker medfér are
besvirjelseldggning och cal ir omdailige ace urféra.
Vitner samlas i ett hélje kring besvirjaren under 176
timmar. Alla som kommer inom re meter frin be-
svirjaren Fir en urladdning av virer skickad mor
sig. Laddningen dsamkar 1 ke i skada i slumpyis vald
kroppsdel, Urladdningen dr synlig och piminner
om en blixe, om in en vildigr liven blixr.
Besvarjaren blir stum och blind i 176 timmar, vil-
ker medfar arr besvirjelseliggning ar omailig are
ucfora.

Besvirjarens hinder forvandlas dll klumpar och
lipparna vixer thop i 276 timmar, vilker medFor arc
besviirjelseligpning och ral ir omajlige are ut fora.
Besviirjaren far temporir minnesforluse ach forlorar
farmigan at memorera 114 slumpvis valda besvirg-
elser ur sin besvirjelsesamling under 116 dagar.
Besvirjaren blir omedelbare stum under 114 dagar,
vilker omajliggér besvirjelseliganing.

Effeke (fores.)

Besvirjaren blir blind fr viener och kan dirfor in-
te frammana nigra besvirjelser under 1mé c{;ig:l.r.
Besvirjaren dppnar en porsal cill Blotheim som
framkallar en demonisk gjinare, vilken kommer arc
gora de ndrmaste 114 dmmarna otrevliga fir den
olyekliga besvirjaren, Som fammel med besvirjel-
sen Frammana/Skicka bort demsonish tjanare (s. 83).
Besvirjaren suger energi frin sin omgivning, men
istiller for arr ca vitner som flddar genom naturen
tar han den ifrin sina vinner (om inga vinner finns
inom el meter, sl igen ). Alla besvirjarens vinner
som behnner sig inom omrider frlorar eemporirr
2T4 SPI-podng.

Besvirjaren skadas av den magiska energi som ska
kanaliseras och forlorar lika minga k¢ som be-
svirjelsen kostar pd den Torala ke och blir dess-
urom blind i 178 minuter.

Besvirjelsen dppnar en kanal mellan besvirjaren
och Dimbhall, vilker kan resultera i ate besvirjaren
besires av en ande (1—2 pd 1mio). Skulle besvirj-
aren bli besarr slis varje morgon 1m0 vid resultarer
v ace det dr andens personligher som vaknar istiller
for besvirjarens. Anden Frsvinner sedan pa nareen,
ndsta morgon slis dock etr nyer slag for are se vem
som vaknar, Derea pigir rtills anden blivic borekérd
fran kroppen. Vilken personligher/ande der rér sig
om dr upp nll spnﬂtd.‘ln:n ALE VgD (derra bér
hillas hemligr for Svriga schgrup]Jl:n:I.

Besviirjaren suger energi frin sin omgivning, men
istiller for are ta vitner som Hodar genom naturen
tar han den ifrin sina vinner (om inga vinner inns
inom sp1 meter, sl igen ). Alla besvirjarens vinner
som befinner sig inom emrader forlorar temporire
TS SPI-POang.

Besvirjaren suger energi som frin sin omgivning,
men istiller for ate ra vitner som fladar genom naru-
ren rar han den ifrin sina vinner, Besviirjaren same
alla hans vinner som befnner sig inom omrider
fodorar permanent 276 sp1-poing. ( Om inga vinner
finns inom ser merer, giller snedeandningen bara
tor besvirjaren sjilv)

Besviirjaren skadas av den m:giska energi som ska
kanaliseras och férlorar lika méinga ke som besvic-
elsen kostar och blir medverslos 1 178 minuter.
Besvirjelsen dppnar en kanal mellan en slumpvis
vald viin i besvirjarens ndvher och Dimbhall, vilker
Lan resultera i arr vinnen besdres av en ande {1-2
pi 1rio). Skulle personen bli besate slis varje mor-
gﬂ" ITIG l'id n.:&llil;;lrcl I art d.ff ."ir andcns Pcr-
sonligher som vaknar isciller for besvicjarens. An-
den forsvinner sedan pd naceen, niista morgon slis
dock ett nyte slag far ace ze vem som vaknar. Derra
pigir tills anden blivic bortkdrd fran krappen. Vil-
ken personligher/ande der rér sig om dr upp dll
spelledaren arr avgdra (derra bir hillas hemlige fér
ovriga spelgruppen].

Besvirjaren dppnar en spirituell link mellan sig
gjily och Blotheim, vilker resulterar i att en demon

Forts. pd mista sida




Slag  Effekr (fores.)
besitrer besvirjaren. Mage morgon dr der seor
chans (1-3 pi rrio) ate der Gr demonen som vak-

nar i stiller fér besvirjaren. Vilken demon der rér

sig om, samt dennes krafrer, mil och vilja dr upp
till spelledaren arr avgdra, (Derra bor hillas hem-
lige far dvriga spelgruppen)

Besvarjaren dppnar en dimensionsporeal som slukar
besvirjaren och hans vinner som befinner sig inom
ser merer. Till vilken dimension, plars eller virld
sallskaper hamna ir upp till spelledaren are avgéra,
Besvirjaren fordorar minner, vilker resulterar i ace
han inte kan memorera 116 slumpris valda besvirj-
elser ur sin besvirjelsesamling. Besvirjaren kan dock
lira sig de fororade besvarjelserna pd nyer men
miste di studera hos en lirare for are géra detea,
Besvirjaren Fir en mindre hjarnblodning pa grund
av den snedrinda kraﬁ:ailsnm][ng:n. vilker resulee-
rari 1rq i skada § huvadet som forsicter honom i
koma under 214 dagar.

Besvirjaren Fir en svir hjirnbladning pi grund av
den snedeanda krafransamlingen, vilker resuleerar i
274 i skada i huvader same 1w och alla ier-base-
rade Fdrdig]‘mt\er minskas med 174 permanent. Be-
sviirjaren faller omedelbare i medverslasher under
276 dagar.

Viener sugs enbare frin besvirjaren istiller for
hans omgivning. Kraften besvarjaren samlar genom
besvirjelsen férlorar han permanent. Besvirjaven
forlorar dirmed lika minga sm-poing som be-
sviirjelsens sri-kozmad som han tinkee framma-
na. Den stora krafruccémningen gér are besvirj-
aren forvandlas till err kolli utan ndgra som helst
mf:ijiigimrcr ull egna tankar eller ]1;111d]ingar under
lika manga dagar som besvarjelsens sei-kosenad.
Besviirjaren forférs av energin och kan inte slura
samla pi sig viener. Till slur bar han samlat pa sig
si mycker vitner are han hele uppslukas av energin
ach for |'i:igr.1 ﬁg\nnHic!{ farvandlas han oll e li-
ter klot av ren och strilande energi. Kloter blindar
alla inom 30 m som blir blinda i 276 timmar. Efter
nigra dgonblick brinner dock kloret av energi upp
och besviirjaren ir spirldsr farsvunnen.
Besvirjaren farfors av energin och kan inte slura
samla pia s energin. Till slut har han samlac pi sig
si mycket vitner are han hele uppslukas av den och
forvandlas cill ect kloc av svare energi. Efter 476 sr
exploderar kloter och alla inom en evihundra me-
rer far 10710 | skada

maﬁgtsh skaifrer

En magisk skrift ir en skeift som ir skriven pa err berydlign
enklare och mer begripligt sict dn de skrifter man Anner
ien l!esv-‘ir_iciscs:lm]ing, Pi en magisk skrift finns endast
ord nedrecknade, ord som om urralade pd riee siice utloser
magiska krafter. Till skillnad frin en nedeecknad besviirjel-

seien bcsvirjclscsamling som biade bescar av skriveecken,

symboler och ménster for besvirjelsekonstens gester och
liten bestir den magiska skriften endast av skrivtecken.
Gesrerna som behévs fér ate energierna shea styras pa riee
ST |Eggcr latent 1 pergamenter eftersom hcsv:'ir_f:lrm 201
framstille den magiska skriften redan gjorr gesterna som
krivs ach med hjilp av en speciell besvirjelse Fist dem i
pergamenter (se besvirjelsen Gestlds, . 107). Detta betyder
arr nir skrifren urealas ]!ﬁgt och i ete korreke sdrr uddses
forst och frimst gesterna som besviirjaren bakar in i perga-
mentet och direfrer, di der sista order dr urealar dven be-
SVﬁrchscn i friga,

Fér are kunna tyda och mana fram en b-csﬁirjc]sc frin
en magisk skrife misee l}cswirjarcn |}'C1<:13 med e Iﬁrdig:
Im:ssingi E‘Erdiglitrcn Lisa/Skriva magisk skrift. Deera be-
E}’dtr act vem som helst som kan Lisa/skriva m:lgl'sl-: skrift
kan frammana magin ur den magiska skriften. Besvirjaren
liser efter arr ha lyckars forstd rexten (Firdighersslaget)
upp de magiska och utlésande orden vilka framkallar be-
sviitjelsen. Varje ging en magisil: skrift ska anvindas mdsre
allesd besviirjaren sli ecc Firdighersslag for Firdigheren:
Lyckas han med sict firdighersslag urealar han de magiska
orden pi ert korrekr sirr och den magiska skriften brin-
ner upp samridige som besvirjelsen trider i krafr. Efeer-
som besvirjelsen redan dr frammanad av besvirjaren som
skrev ned den magiska skrifren dras inga sp1-podng frin
den som nu manar fram besvirjelsen. Vid e m{xsi}-u:l:an,dc
hinder ingenting och den magiska skriften gir att anvinde
vid err senare tillfille.

Atr tillverka en magisk skrift

En hcsu:'irjnre som vill tillverka en magisk shrife misee Ili,rck-
as med tvd saker. Forst och Frimst mdste han ha ece Bird-
ighersvirde som medfor are han kan teckna ned den akm-
ella besviirjelsen (se Firdigheten Lisa/skriva magisk skeift).
Besvirjaren utelimnar di alla monster ach geomerriska for-
mer i skrifren som annars keivs for arr beskriva en leompleet
besviirjelse. Direfter ligger han besvirjelsen Gestlis (5. 107)
varefrer han sjilv recknar de akuella gesterna s0m annars
keivs for art mana fram besviirjelsen och pi s sie liser
dem till pergamentet. Besvirjaren maste dra se1-poing far
bide bcstrﬁrjciscn Gestlds och besvirjelsen som han tinker
binda till den magiska skriften. Lyckas han med dessa tvi
saker har han lyckars skapa en magisk skrift.

mat&r&HcIssLLS

Minga av besvirjelserna har en effeke som gir arc undvi-
ka genom ert enkelr Ge-slag. Om en besvirjelse har exx
nmn‘-r-’mds&lag stir detra i fakeacabellen under besvirjel-
sens namn incill rubriken Specielle. Hir stir der vilken
grundegenskap som giller for mnr:rﬁndss]ngcr samr hur
slager ska modifieras, som till cxl:rnpci STY, FYs =2 eller
PSY + 4. Andra l‘:csvﬁrjc!scr har et motstindsslag som
avgbres genom ett slag pd mocstindstabellen, ocksd derra
stir ate lisa ineill rubriken Speciellr. Vid dessa fall stir det
intill rubriken vilka tvi Fakrorer som ska matas pi tabel-
len, som rill exempel sp1 mot se1, sp1 mor gifters sty eller
SPI MoC STY.




Besvarjelser och UTEUSTIING

Minga i'!i:,wﬁrjc]btcr har en effeke som inte bara piverkar den
bcsv."i.rjdc uran {iven utTusiNIng som personen bir, il ex-
empel besvirjelserna Pyssling, Gravicarionssfir och Jordvig,
Som spelledare dr det vikeige ace inte Fta spelarna ha tor
mycket utrustning och foremdl med sig. En stor skarckisea,
¢n stege eller ndgor annat stort som inte direkr cillhar roll-
personens personliga utrustning borde inte affekreras av be-
sviirjelserna. Erc Fee sice ace forhindra decra dr acc lica spe-
larna bara med sig stora foremdl eller nigot annat som inte
direke kan kallas utrusening di han besvirjs for are plocslige
lita bcsw'ujc!sr:n upphira pa gl:und av dverbielastning av de
energier som ir i spc]. En 5pc|nre som laric sin mllpcrmn
vandra genom en jordvigg med en stor skactkisca pa ryg-
gen kommer nog inte lira sina nistkommande rollpersoner
vandra genom viggar pd detea sice igen, Sjilvklare kan spel-
ledaren vara snall vid dessa rillGillen och lita besvirjelsen
fortsirea ha sin effekr pa rc“pcrsuncn som fir g;i vidare ge-
nom viggen, men skaeckistan bliv han tvungen act limna

bakom sig,

bav rtrserbesvarjelser

Tabell 5-2: Kosenad for havienerbesvirjelser

Besvirjelse Kostad Besviirjelse Kosmmad
A:Jdu[ng (lufefvarten) & Farglashet

ﬁsl;mlkrnpp 8 FFaste 8
Astralvapen 10 Férbanna vapen 8
Avbild 5 Firsegla 4
Avlyssning 14 Férskana/Forfula 8
Avlisa magi 12 Férstumma +
Besicra djur 10 Férstirka foremal 12
Blindher 8 Fércrolla vapen 10
Blinda 12 Forilskelse 4
Chack 10 Forandra fGremal 14
[ans i Glidje &
[Dela vntrcnsanlling bl Gravitacionssfir 2
Dimma 6 Harsel 2
Dhscrakrion 4 HlusionsHimmer &
Drriva bore ligre odod 12 Hlsionskopia 12
[riva bore adad 14 Impregnera 6
Druankel § Iskast 12
Dadshand 14 Jordstor 12
Drivira 6 Jordvig 14
Eldkase 10 Jarnhud 8
Eld 8 Kamouflage (4
Eldskydd 10 Kamplusc 12
Elemenraraura ] Karea )
Energiseriile 6 Knackning 2
Finna vatten o Eontrollera djur 10
Fjirrsyn 8 Konrrollera ligre odad 14
Flammande hand 10 Kontrollers adad 16
Forma sten 12 Konrrollera varelse 14
F/SB demeonisk tjinare 10 Kroppsvarme 6
F/5B clementarvarelse 16 Kyla b
Frost 10 Kinna ﬁi.'ndi.'sk.‘np 4
Frukean 8 Kinna material &

Besvirjelse Kostnad Besvirjelse Kostnad
Kaldskydd 8 Skriick 6
Kaldsrrile & Shugging 16
Laddning 16 Snabbher 14
Larm & Snabbvix f
Ljus b Snubbla 2
Luftfird 16 Splirrea 4
Lufrskald 14 Spring 2
Lufrsrrile 2 Spar 12
Lunghlrer 4 Sparlas &
l.}'l:r 14 Spi'}krﬁst 2
Liga Z Stenviig 16
Lingsamhet a Srenviigg 16
Liderhud & Stiltje 14
Magisk syn & Stridsrop 12
Makraura & Stilslag 6
Markering 12 Tala med djur 6
Minne 4 Tankelisning 12
Minska 16 'fhniuéwrmring 8
Mod & Tillkalla djur 2
Maolnkonreall 2 Tryckvig 12
Morker [ Tradblixrar 16
Markerskydd 6 Trield 2
Mérkersyn 10 Tvivel 4
Nedkalla iskvigg 16 Tystmad 10
MNeutralisera gite 14 Vaka 16
Obemirke 12 Varsebli demon 14
Oriencering 4 Varsebli foremil 10
Oradd 12 Varsebli person 12
Orérligher 16 Vattenging 10
Paralysera 3 Varrenserile 4
Pyssling 16 Martensyn 4
Raseri [ Vila 10
Rena ] Virvelskald i
Reprrick 6 Virvelvind 4
Repvix 4 Vitnerndt 12
Rost 10 Viderforursigelse G
Réra sig ljudlise 6 Vig 6
Sammersrost & Virme 8
Sannﬁ}‘n 12 Arerfinna 16
Sigill 12 Oka 16
Sigillskingringseirual 14 Oppna 12
Skenpest & Civerrdsea 2
Skingra havitner 16

Andning (luft/vatten)

Typ: havitner; Kostnad: 6; Varakeigher: sp1 x 2 minurer;
Riackvidd: beriring; Initiativ: 3.
Bcsvz'lrjc]m:n gor det méjligr for en eller Hera personer/var-
elser atr andas i nigor av de bada elementen luft och vacten.
Varelser som normale andas lufr kan genom arr besvirjas
tillbringa en lingre rid under varcen och varelser som nor-
malt andas genom vatten kan andas luft. Den besvirjda var-
clsen ursdtes ince for nigra fysiska forindringar da han be-
sviirjs utan fortsicrer art andas som t[c[igm'c, bara i etc nytt
element.

Besvirjaren kan sammanlagr besviirja rvd varelser, sig
sj."il\r inriknad.




Astralkropp

Typ: havitner; Kostnad: 8; Varaktighet: spi-poing minurer;
Rackvidd: personlig; Inidiativ: 4.

Genom arr limna det matericlla planer av existens kan be-
svirjaren lica sin ande réra sig Frite genem omgivningen med
en hasrigher av SPI-poiing X 2 m/sR, Efter art anden lamnar
den fysiska l:.roppcn farsires kmppcn i dvala. En besvirjare
som befinner sig1 det astrala llstinder kan bide se och hara
som om han vore i sin ﬁ'sjsk:l torm. Han kan diremor inte
ingripa eller kommunicera med sin omgivning,

Astralkroppen dr hele genomskinlig och urgées i sjilva
verker endast av bcsviir_i:n‘ens medvertande. Den kan ince
uesirtas for, eller piverkas av fysiska acracker. Besvirjaren
kinner dock om sin tysiska kropp ursices for skada.

Skulle besvirjaren inte hinna tillbaka «ll sin Fysiska
kropp innan Uﬂmktiglwh‘:n for besvirjelsen dr dver ursirs
han fér en exrrem chock. Chocken kommer fein arr han
med en ofacchar |lasrig|1cr slits rillbaka cill sin kropp. Sinnes-
pafrestelsen iir si krafrig act besviitjaren forlorar 1 podng per-
manenc i grundegenskapen spr sameidige som han férsirrer
sig sjilv i djup dvala som varar 1 176 immar.

En astralkropp kan endast upprickas med hjilp av be-
sviirjelsen Magfsk syn. Skulle en besviivjare eller prist upp-
ticka astralkroppen kan han ligga alla besvirjelser eller
béner mot denne som ror grundegenskaperna in eller spi.
En besvirjare som uppticke astralkroppen kan férvisa den
tillbaka eill sin Frsiska l:mpp genom besva rjelsen Skingm ha-

ritier.

Astralvapen

Typ: havirner; Kostnad: 10; Varakeighet: spi-poiing sn;
Rackvidd: beréring; Initiativ: 5.

Besvirjaren kan frammana cre nirscridsvapen av valfri cyp.
De ascrala vapnen riknas som magiska vapen och ger alla
316, vavsert vapen och storlek. Varje person som besvirj-
aren skinker err astralvapen fir sjilv vilja vilker vapen han
vill ha. Vem som helst som kan hanrera err vapen genom
tirdigheten Vapenteknik (nirstrid) kan dirmed hanrera ery
fr:lmbcsvﬁrjv: astralvapen.

Vapner som frambringas ser ur som ecc verklige vapen il
formen och ir uppbyged av en svagr bliskimrande magisk
energi som stelnat till en hird form. Férurem are der scedlar
svagt om vapnet ser det ur att vara smice av en mérkbla me-
rall. Eftersom ascralvapnet endast bestir av forscelnad ener-
gi och dirmed inte viger nigor nimnviire har vapnet ingen

i eller vikr, oavsere vilken vapentyp den avbildar.

Avbild

Typ: havimer; Kostnad: 8; Varakeighet: spi-poiing minuter;
Rickvidd: spi-podng merer; Iniviativ: 4.

Genom arr koncentrera sig pd err faremal, en varelse eller
en person kan besvirjaren frammana et exake duplikar av
der som han koncentrerar sig pi. Fér ar fi fram en perfeke
avbild av nigor masre besvirjaren vara i kontake med dec
som han vill goea en avbild av (besvirfaren behdver dock

endast vara i kontakt med originaler under sjilva feamma-
nandet av besvitjelsen). En besvirjare som inte dr i kon-
take med originaler kan frammana en mindre perfeke av-
bild urifrin sice eger minne eller sin fantasi. Dessa mindre

perfekea avbilder fir en slags suddigher kring sig, vilker gor
dec lirrare ace avslgja dess falskher.

Besviigjaren kan applicera avbilden var som helst inom
en radie av sp1 merer. Han misce dock se avbilden hela -
den, s forr den (hela avbilden) forsvinner wr besvirjarens
synfilt uppléses den. Besviirjaren har full koneroll dver dec
han har avbildac. Han kan cill exempel Fi en varelse art
ga eller springa och samridige i den arr ge ifrin sig olika
kroppsliga och urseendemissiga uteryck som till exempel il-
ska, ursinne, kirlek, aggressivicer med mera. Han kan fi erc
Foremil st forflyeea sig eller fyga runt i luften (forflyming
L eller ¥ 6 m/sn). En avbild (perfeke eller inte) som kom-
mer i kontake med en levande varelse upploses genast, skul-
le den diremor komma i konrake med err déee foremal si
glider derra rake igenom avbilden utan arc upplésas.

For arr avsloja en perfeke avbild miste man lyckas med
ete GE=slag fir grundegenskapen per delac med tre (peR = 3).
Det iir diremor littare arc avsléja en mindre perfelr avbild,
allesi en kopia vars original besvirjaren inte dr 1 koneake
med. Alla som ser den mindre perfekea avbilden kan genom
art lyckas med etr 6u-slag for grundegenskapen pEr + 2 upp-
ticka att avbilden fakriske dr en avbild och inte verklig,

En avbild kan aldrig ge ifrin sig ljud eller luke, vilket
medfér are der blir berydlige lircare are ;rr.rsiﬁja nigot som
normalt ger ljud ifrin sig eller luktar mycker. Detta drabbar
dven de perfekra avbilderna, vilka di kan avsldjas genom
etr lyckar Ge-slag for grundegenskapen prr delar med 2
{PER +2). De mindre perfekea avbilderna avslojas genom
ett lyckar Ge-slag for grundegenskapen per. Ge-slagen kan
dock modiferas beroende av hur mycket ljud efler luke ori-
ginalet normalt ger ifrdn sig, samt hur niira dskidaren stir

avbilden.

Avlyssning
Typ: havirner; Kostnad: 14; Vamktighet: sPI -+ 4 dygn;
Rickvidd: spi + 2 merer; Tid: 20 minuter.
Genom ate ta § ett foremal och samcidige besvirja der kan
I:i:sv;ir_j;l.rcr: anvinda foremiler som etr instrument for an
uppfa:t:l vad som hinder rune omkring foremaler vid ett se-
nare rillBille.. Han kan pd =4 siiee upplcva det som just nu
hinder i faremilets omgivning oavsert vare han sjilv befin-
ner sig. Han kan nir som helst willja atc se vad som hiinder
runt foremilet, si linge varakeigheten for hcsvirj-:[s:n fore:
farande dr akeiv. Nir en besvarjare vil har ]agr br.-.svﬁr_iclseu
over foremiler spelar der ingen roll hur linge bort frin
toremiler han befinner sig

Forurom act se vad som |1:'indcrju31: nu kring firemdlet
kan besvirjaren vilja ace vid etr senare cillfille se alle det
som urspelar sig i foremilers omgivning under besvirjel-
sens varakeighet. Detta miste han dock gora inom spi dygn
efter der arr varakrigheten f6r besvirjelsen och dirmed re-
gisereringen av hindelser girr ur. Besvirjaren miste dock
rora vid foremiler som han besvirje. Han kan om han vill
#snabbspola« rill der hinder nigot av intresse.

Avlisa magi

Typ: haviener; Kostnad: 12; Rickvidd: berdring; Inidativ: 6.
Besviirjelsen synliggér de dndringar i vitner som e foremal
eller varelse blivic ursacr For. Han kan pa 53 s tyda om et
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foremil eller varelse dr forvollad eller om en varelse ir av
magisk natur. Besvirjaren miste dock vara i kontakr med
foremiler eller varelsen under ritualen Fir act kunna upp-
facea magin, For arr lyckas avlisa ece foremal eller en var-
else miste han Gvervinna objekrets spr med sin egen spi-
poiing pi moestindstabellen. Besviirjaren fir dock ligga dill
sin dubbla cre-medifikation som han fir genom firdigher-
en Besvirjelsekonst (5. 40) dll sin egen sp1 (sp1+ cLp-mo-
difikation % 2). Objekrecs se1 dr lika med den av besvirjel-
serma som Ar J:gd pi faremiler vars spr-kosenad de h&g&r
och om det rér sig om n:m.lriig magi ir varelsens spi-virde
lika med dess sp1.

Framging vid slager pi motstindstabellen innebir are
besvirjaren har lyckars idencifiera alla besvirjelser som ar
lagda pi foremaler eller varelsen eller se om en varelse ir
m:lg,isk av naturen. Nir en besviirjare ver vilka besvirjel-
ser som finns i ect objeke kan han forséka [ira sig vad som
utléser magin eller hur han ska hantera féremilet for ace
kunna utnyrtja dess magiska egenskaper (det gir inte arc
[dra sig kanalisera en varelses magiska narurliga egenska-
per). For aex lyckas lisa av de utlosande fakrorerna miste
besvirjaren meditera Gver foremiler i tre immar, dll en
kostnad av § sei-poing. Efter dessa tre timmar slir han
err cLe-slag ( minusmodifikarionen pd derta slag dr lika
med den h-:sviirjefscs besvirjelseniva som dr hégst av dem
som ir lagda pa objekeet), lyckas slager ver han allr om
foremilet och kan anvinda alla dess effekeer. Besviirjaren
kan om han vill, efrer ate forse ha identifierar alla besvirj-
elser pa foremiler (err lyckar slag pi morstindstabellen)
vﬁlj:: art meditera dver objekeer vid etr senare tillfille
(dock inom 24 timmar), ocksd derra cill en kostnad av
8 sp1-poing.

WVid err misslyckande av ::Lu-s!agcr kan besvirjaren
forséika igen, derra inom 24 fimmar, men efter att minst
3 timmar har passerat sedan han frsékee sist, Precis som
innan sitcer han sigr di och medirerar over foremiler i
tre timmar och forséker pd nyee lira sig hantera magin
som ir bunden ll objck!:ct genom ert nyte C:I,ﬁ-shg S01TY
denna ging ir modifierar dill hilften (cup + 2). Kostnaden
fiar detra nya forsok gors till en kosmad av yreerligare 6 spi-
poding. M:issiyckas han med :t[agut aven denna ging ar hans
forsél forbrukade och han kan aldrig sjalv urgora vilka de
utlosande fakrorerna dr och hur man ska hantera firemaler
fisr arr uenyreeja dess magiska cgcnskaper.

Besvirjaren kan sedan vilja arc lira uc e rorale iden-
tificrar foremil (bide vilka besvirjelser som dr lagda pd
toremiler och hur de kanaliseras) till vem som helse. Per-
sonen maste dock lyckas med ett GIE—-sIa.g far grundcgﬂ'nskn—-
pen e for are forsrh hur han ska anvinda der.

Besitta djur
Typ: havitner; Kosmad: 10;

Varaktighet: spi-poing % 2 minuter;

Rackvidd: sp1-poing x 10 meter; Initiativ: 5.

Besv.'-irje[s:,-n Besdrta :Ilf'ur gor der majligr far en besviirjare
art forflycea site eger medverande cill e ointelligent rygg-
radsdjur. Far aer Iyckas med derta maste dock besvirjaren
ha sice offer inom spi-poing % 1o meters radie och dessut-
om ha det inom synhdll. Der gir allesd inte ate besdrea ect

djur som man av olika anledningar ince ser. Lyckas besvirj-
elsen forflyteas besvirjarens medverande il :ﬂzjurct som di
farlorar all konteoll dver sin kropp. Besvirjaren kan utan
nigra problem anamma djurers egenskaper som om der vo-
re hans egna. Nir han limnar sin kropp for arc ta djurer i
koneroll limnar han sin egen kropp i djup koma. Vil inne
i djurer kan besvirjaren ﬂ:'l-rﬂytm sig hur Eingt som helst
frin sin egen kropp. Han mdste dock vara noggrann med
att hinna drervinda inom den grins som urgor rickvidden
(sp1-pofing x 10 meter) for besvirjelsen innan varakrighe-
ren {::Pn-pnﬁng x 2 minuter ) ir dver.

Skulle djurer som besvirjaren har tagit kontroll dver bli
didar medan besviirjelsen forcfarande dr akeiv eller om varak-
:ighe:rcn tar slut innan han hinner inom spi-poing % 10 me-
ter frin sin egen kropp, drerviinder besvirjarens medverande
auromariske till sin fysiska kropp.

Upplevelsen ir dock s craumatisk are han ursices for en
extrem chock. Chocken kommer frin ace han med en ofact-
bar hastigher slics tillbaka dll sin kropp. Sinncspﬁ.ﬁcstciscn
ir sd kmﬁ-ig att besvirjaren forlorar 1 podng permanent i
grundegenskapen sp1 snmtidigt som han forsireer sig sjilv i
djup dvala, vilken varar i 116 timmar.

Blindhet

Typ: havitner; Kostad: 8; Varakeigher: 176 si;
Riickvidd: spi-poing merer; Specielle: psy - 3; Inirtiariv: 4.
Genom arr peka pi er offer inom rickvidden kan besviirj-
aren fi denne awr forlora synformagan under besvirjelsens
varakrigher. Offrer kan dock forsika sti emot detta genom
act lyckas med ete svire (=2) ge-slag f5r grundegenskapen
psv. Varelser som inte lyckas med sicr ge-slag erhiller —10
pd alla sina handlingar under besvirjelsens varakrigher.

Blinda

Typ: haviener; Kostnad: 12; Varakeighee: 2716 sr;
Rickvidd: spi-poing meter; Speciellt: per - 5; Iniriariv: 6.
B::sv:'i:jnrm sinder ut en puis av renaste !ju:a som triffar al-
la varelzer som for rillfiller ricear pi honom. Varelser som
inte tictar pd besvirjaren for cillfiller uppfaccar ince nagor
av vad som hinder. Besvirjelsens effekr dr dirmed endase
uppcnbm‘ For de varelser som rikear sina blickar direlr pi
besvirjaren.

Alla affekrerade varelser misre lyckas med ett ﬁldigr
svire (-5) Ge-slag for grundegenskapen per for ate inte bli
blindade under 278 sr. Varelser som inte lyckas med site
cE-slag erhaller —10 pa alla sina handlingar under besvirjel-
sens varakrigher.

Chock

Typ: havitner; Kostnad: 10; Varakrighet: 214 sr;
Riickvidd: spi-peing meter; Speciellt: psy - 2; Initiariv: 5.
Besvirjaren skickar ivig en impuls av magi som skéljer Gver
et urvale offer inem rickvidden. Det forhixade offrer blir
genast firstelnad och forsmummad Gver de syner som hans
hjirna projicerar runt omkring honom. Den fichixade
forlorar kontrollen over sig sjalv pd grund av de syner han
ser och kan dirfér inte weféra nagra direlera }snndiing;lr un-
der varakeigheren. Offrer kan dock parera en atrack per sk
med halverad sk-grund. En bieffeke som uppstir hos offret




som ursies for chocken dr are han har +1 pd alla slag pi
skrickrabellen under de nistkommande 24 timmarna.
Offrer kan dock Forsoka std emot besvirjelsen genom are

lyckas med ere svire (-2) ae-slag for grundegenskapen psy.

Dans

Typ: haviener; Kostnad: 4; Vur.‘lkti"ghcr: 2T SR
Rickvidd: sp1-poang meter; Specielle: psy; Iniciativs 2.
Besvirjaren kan fi ovi personer act sluca upp tll dans. Be-
svirjaren kan styra magin rill vilka ovi personer han vill som
befinner siginom rickvidden for besvirjelsen. De férhixade
glommer genase alle de hiller pi med och bérjar dansa med
varandra. Detea g1 de oavsert vilka kén de cillhér eller hur
deras tidigare relationer sect ut. Besvirjelsens effeke bryts
efter 274 sr eller om offrer ursires For 1 ke i skada, Offren
kan dock forsoka sti emot besvirjelsen genom are i].—.:]-:as
med err ce-slag for grundegenskapen psy,

Dela vattensamling

Typ: havitner; Kosenad: 8;

Varakeighet: spi-poing sr; Initiativ: 4.

Besvirjaren kan fi en vatcensamling ate dela pd sig, si atc en
korridor uppstir genom vattnet. Genom art konerollera vi-
ner som flyter genom vacrnet kan besviirjaren skapa en linje
som l6per genom vactendrager, vilken sedan varer pressas
undan ifrin, Besvirjelsen skapar en torr korridor genom
der undanpressade vatrnet. Totalr pressas spi-poing m? vac-
ten borr frin den linj-: l‘ms'-rﬁrjm'm viljer och der stir be-
sviirjaren frice ace modulera den som han vill.

Exempel: En bﬁi'sfliaﬂt med 40 SP1-poing Lan forma en kor-
ridor genom en 2 meter djup vactensamling enlige foljande:
1o m ling, 2 m bred och 2 m djup (10 2% 2= 40); eller sm
ling, 4 m bred och 2 m djup (5% 4 % 2=40) och £ vidare.

Dimma
Typ: havicner; Kostnad: 6;
Varakrighet: spr-poing + 2 minuter;
Riickvidd: spi-poing % 100 meter; Initiaciv: 3.
Besvirjaren framkallar en dimbank som under lopper av
rre sk reser sig upp frin marken eller varener pd en av be-
svirjaren uevald plars inom rickvidden. Dimman urgérs av
spi-poing % 4 m® och besvirjaren kan grove forma ytan som
ska liggas under dimma. Formen pa dimbanken kan i prin-
cip se ue hur som helse men for are forenkla urr."iimingcn
av Srorlek sd dr der are foredra ace man anvinder de cre ba-
serna, lingd, bredd och héjd. Besviirjaren kan dven forflytea
dimbanken med en hastighet av 5 m/sn.

Sikren inom dimman dr mycker dilig och sinker en var-
elses sike cill peR delar med evd (pEr + 2) meter.

Exempel: En besvirjare med 40 sei-poiing kan besviirja
fram en dimbank pi rotale 200 m?* (40x 5] dimma. Deta
medbor Bland annat ate han kan utforma dimbanken si arc
den bliv 20 m ling, 5 m bred och 2 m hég (20% 5% 2=100)
eller 10 m bred, 5 m ling och 4 m hég (10 % 5 x 4 =200} och
i vidare MNir han vil har bestime vilken form dimbanken
har kan han sedan forflytta den med en hastighetav s m = sn

i vilken rikming som helst (norr, séder, viiser eller dseer ).

Distraktion

Typs havitner; Kostnad: 4; Varaktighet: 3 sekunder;
Riickvidd: sri-poing x 2 merer; Specielle: mer; Iniriaciv: 2.
Besvarjelsen frambringar cot p[ﬁ:;ligr ljud inom rickvidden.
Ljuder bestir av err lire av nigor slag som for wllfiller pas-
sar in i mi'Ijﬁn och i situacionen. |.jll€|l:t Lan «ill excmpel
bestd av steg, en bruren kvist, en morrning, ert gli fsande el-
ler nidgor annat narureroger ljud.

Varelser som befinner sig inom rickvidden rikear auro-
matiske all sin uppmirksamhbet fr are lokalisera Ijude:r n-
der drersroden av stridsrundan och blir dirmed av med alla
sina resterande handlingar. Fér atr sti emor lusten arr rikea
uppmiirksamheten mor ljuder miste varelsen lyckas med
ert gE-slag for grundegenskapen vt

Driva bort ligre odéd
Typ: havitner; Kostnad: 12; Rickvidd: se1-poling merer;
Specielle: sp1 mor sei-poing; Initaciv: 6,
Genom art kapa bander mellan den odode och de dédas
rike ]}T[v:.‘ls hn.:wirjnrcn driva bort en eller Hera i'a'.gn: addda
varelser (kr <30}, som dll exempel skeletr och Iykegubbar
(inga demoner). For att kunna driva bort en ligre odéd
miste han dock lyckas med err slag pi morstindsrabellen
dar han mérer den odddes sp1 med sin egen se1-poing,
Besvirjaren kan fordeiva hur minga ligre ododa som
helst inom besvirjelsens rickvidd men fir en minusmodi-
filarion pi -2 fir varje exera odod utéver den forsta som
ska frdrivas. Ar slager pi motstindsrabellen lyckar tordrive
den odide rillbaka rill de dédas rike for evigr. Sa fore be-
sviitjaren misslyckas med are driva borr en odid kan han
inte Fortsdcta ate Firsika fordriva andra odéda,

Exempel: En besvirjare som vill fordriva fyra skelets misee
for att lyckas med detra Gvervinna der Forsca skelecrers sm
med sin egna sm-poing pi morstindstabellen, nista ske-
lece Fir han en minusmodifikarion pd -2, nista —4 och der
sista —6. Besviitjaren har 26 sei-podng och shelerten har
sp1 2t For are Fordriva der forsta skeletter miste besvirj-
aren dirmed sli under eller lika med 12, under eller lika
med 10 fir dee andra, under eller lika med & fir der redje
och under eller lika med 6 for dec firde. Dec visar sig arc
besvirjaren lyckas med are fordriva de tvd forsta skelerren
men misslyckas med der eredje. Eftersom han misslyckade
med det tredje fir han ince heller Rirséka med der farde
uran Fir ndja sig med arr ha fordrivic oo skelerr.

Driva bort odod
Typ: havitner; Kostnad: 14; Rickvidd: se1-poiing meter;
Speciellt: spr mor spi-poing; Initiativ: 8.
Genom ate kapa bander mellan den odéde och de didas
rike lyckas bl:svftrjﬂrcn driva borr en eller flera odada varel-
ser (kp<s50), som till exempel diser och draugar (inga de-
moner ). Fér arr kunna driva bore en odéd misre han dock
lyekas med err slag pid motstindstabellen dir han morer
den odades sp1 med sin egen spi-poiing

Besvirjaren kan fordriva hur minga odéda som helss
inom besvirjelsens rickvidd men fir en minusmodifika-
tion pd —4 for varje extra od6d urdver den forsta som ska
Fordrivas, Ar slager pd morstindstabellen lyckar Fordeivs
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den odide dilbaka dll de dodas rike For evigt. Sa fort
besvirjaren misslyckas med ate driva bore en odéd kan han
inte foresirea acr Forsoka Fordriva andrea oddda.

En besvirjare som ligger besviirjelsen pi en lagre odod
(kr<30) fir minusmodifikation -1 pi sina slag pi mot-
seandscabellen isciller Fr -2.

Exempel: En besvirjare som vill driva bort 2 draugar miste
for are lyckas med detra Gvervinna den Frsta draugens sp1
med sin egen sp-podng pi motscindseabellen. Fér nisea
draug erhiller han -4 pi sitr slag. Besvitjaren har 30 spr-
poang och draugarna har sei 33. For are driva bore den
firsta Jr-i!lg':n mdsre h:‘sviirj:m‘n dirmed sl under eller lika

med g och for den andra draugen under eller lika med 5.

Dunkel

Typ: havitner; Kostnad: 8; "l.*'.'lr.'lkrighcr: SPI-poing + 2 SR;

Rickvidd: sp1-poing meter; Iniciativ: 4.

Besvirjelsen frammanar en optisk illusion krin_g sig sj.’iiv el-
ler ndgon annan urvald person eller varelse. Den urvalde blir
di suddig och diffus och rycks smilea in i I.-mla;gumdcn Foe
den som befinner sig inom rickvidden for besvirjelsen. Den
som letar efter den besvirjde miste lyckas med e svire
(~2) Ge-slag for grundegenskapen per eller med etr Firdig-
hetsslag for Firdigheten Finna dolda ting for are upptiicka

denne. Ar den busv.'irj-:[c ingripen i srrid erhiller alla even-
tuella angripare under besvirjelsens varakerighet -3 pi act
triffa den forhixade med nirswidsvapen och —5 med
avstindsvapen. Da den besvirjde befinner sig i strid eller
toeflyrening ricker der med e lyckar ce-slag for grunde-
genskapen peR eller etr mycker lire (+5) firdighersslag for
firdigheten Finna dolda ring fir atr uppricka denne.

Personer eller varelser utanfor besvirjelsens rickvidd ser
den besvirjde som normal.

Dédshand

Typ: havitner; Kostnad: 14; Varakrighet: 114 sn;
Rickvidd: sei-poiing + 3 merer;

Specielle: psy - 5; Iniviativ: 7.

Besvirjelsen frambringar en osynlig hand som han kan sty-
ra med hastigheten 40 m/sr hur han vill inom rickvidden
under 114 antal sr (kan arcackera efter halv forflyrning).
Genom are pd avstind forsdka greppa tag i erc offers hjirma
med den osynliga handen kan han tillfoga offrer skada 216/
sk i braster. Artackslaget utgbrs av etr sviirr (~2) ce-slag for
grunde_gcn.‘ils:tpcn sp1, och bestimmer om attacken ciffar
eller inte. Lyckas en artack behiller besvirjaren grepper om
offrers hjirea. Pa sd sirr fortsdcrer han acc tillfoga offrer ska-
da under kommande sr vars artackslag urgdrs av e omodi-
berar Gr-slag for grundegenskapen ser
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Err misslyckat 6E-slag av besviirjaren medfor art besvirj-
aren missar eller tappar greppec kring hjireat och miste
gora ere nyee anfall for act forsdka Ei ert nyr grepp. All skada
om uppkommer av besvirjelsen dras frin offrets brastkorg.

Offrer fir dock sli err vildige svirt (-5) Ge-slag for
grundegenskapen psy varje ging en atcack lyckas for arc
sti emot smirtan nigot och dirmed reducera skadan till

hilften, Rustningar skyddar ej.

Dévora

Typ: havitner; Kostnad: 6;

Rickvidd: sp1-poiing + 2 merer; Initiativ: 3

Besvirjelsen frambringar ett verhire skirande ljud. l:judcr.
som endase ljuder under err segment, dr si hége ace alla
som befinner sig inom rickvidden tappar horseln for en
tid. Nir effekien av besvirjelsen vil dr Gver aterfir offrer
sin normala hérsel. Besvirjaren sjilv dr hele immun mot be-
svirjelsen s linge han sjilv har frambesvirjr den.

Alla som hor och som befinner sig inom rickvidden for
bcsvjirjcist:n Fir gld 174 for arc se hur minga timmar de blir
uran horsel. Der forskrickliga ljuder gor dven si arc offrer
forlorar sina handlingar under nistkommande 113 sr. Off-
ret kan dock undvika are bli dév under si ling tid, om han
skyddar sina Gron genom are till exempel scoppa vax eller
sina ﬁngmr i dronen. Effekren av bf:svﬁ.rjc[sen varar di en-
dast 1720 minurer och offrer frlorar heller inte sina hand-
lingar (offrer miste dock ha skyddar sina Gron innan der
skirande ljudet sitter ig:'mg]-

Eldkast

Typ: havitner; Kostnad: 10;

Rickvidd: sei-poing merer; Initiativ: 5.

Besvirjelsen skapar en mingd smi kulor av eld i besviirj-
arens bigge hinder som han sedan kan kasra mot ett ut-
vale omrade inom rickvidden. Pi sin vig fram mor der
urvalda omrider vixer eldkulorna i bide storlek ach inten-
siter. Eldkulorna ger 516 i skada pi den Totala kropps-
poingen men firdelas ue pi alla av varelsens kroppsdelar
(se Skador som piverkar Totala KP, s.189). Rustningar
skyddar som vanligr, vissa kan dock bérja brinna (upp «ill
spelledaren are bestimma vilka och om de gor dec eller ¢f).
Offer som scir till hilfren innanfér och cill hilfren uranfor
det affekrerade omrider echiller halverad skada pa den To-
tala kp same i berdrda kroppsdelar.

Eld

Typ: haviner; Kostnad: 8;

Riickvidd: sp1-poing meter; Initiativ: 4.

Besvirjelsen dstadkommer en plétslig eldsvida som flam-
mar upp inom ert omride av sp1-poiing meter frin besvirj-
aren. Det besvirjda omrider har formen av en eylinder och
inom derea dr det inte bara elden som skadar utan dven luf-
ten; vilken har virmes upp till Aera hundra grader. Derta
medfor arc inga ruscningar sit.:.'dd:ar mot elden och hettan.
Elden tillsammans med den uppvirmda luften ger 476 i
skada pi den Totala ke, men sprids ocksd ur pa varelsens al-
la kroppsdelar (se Skador av eld, s.187). Elden illsammans
med den upphertade luften dsradkommer cillrickligr med
energi fise arr sirea eld pa lirrancindliga foremal och mate-

rial som till exempel ted, papper och ryger { se Skador av cld,
5.187). Cylindern av eld Forsvinner dock lika fore som den
uppstod. Lirtantindliga foremil loper dirfér bara risk act
antindas under 1 sr.

Offer som stir il hilfeen innanfor och cll hilfren
utanfér der affekrerade omridet erhiller halverad skada pi
den Torala ke samt { bertrda kroppsdelar.

Eldskydd

Typ: havirner; Kostnad: 10;

Varalctighﬂ: SPI-poing minuter;

Riiclkvidd: 'nl:ri.'lring: Initiariv: 5.

Besviirjelsen sknpnr en hinna av energi kring en person eller

varelses kropp och utrustning. Den skyddande energin gir

att den besvirjde och all dennes utrustning ir skyddad mor

eld och viirme. Besvirjaren kan ligga eldskydder pi sig sjilv

same en av honom urvalda persener eller varelser.
Besvirjelsen giller enbare nacurlig eld, (drakeld och an-

nan magisk eld har besvirjelsen ingen effeke mor).

Elementaraura

Typ: havitner; Kostnad: 8; Varakeighet: spi-poing x 2 sk;

Rickvidd: bcrﬁr[ng: Iniriariv: 4.

Besvirjelsen Frambringar ert hélje av ren elementarkraft
kring en varelse eller foremal. Auran ger skyddet rv 2. Vil-
ket av de fyra elementen vatten, eld, jord eller luft det ror
sig om dr det upp rill besvirjaren att bestimma.

Forurom att beswvirjelsen medfor e ﬁ-'siskr skydd ger
den dven en visuell effeke, avsedd ace forskricka fienden. En
eldaura sveper in milet i vilda Bammor, lufrauran i en virvel-
vind, jordauran i sten och vattenauran ticker den besvirjde
helt i vatren. Detea dr endase en visuell effeke ach kan var-
ken skada fenden eller mélet. En eldaura antinder silunda
vare sig miler eller nigot annar.

Energistrile

Typ: havitner; Kosmad: 6;

Rickvidd: SPi-podng meter; Iniciativ: 3.

Besvirjaren koncentrerar vitner kr:'ng sig och skickar i vig
den koncisa energin i en ljusstrile. Genom act peka pi
ndgor viljer han site mil. Energistrilens firg skifear fran be-
svirjare till besvirjare och kan divfor visa dennes karakeir.
Energistrilen ir tjock som et finger och tillfogar offrer 376
i skada i en kroppsdel (anvind rrafftabellen). Rustningar
skyddar som normale.

Finna vatten
Typ: havitner; Kostnad: 2; Varaktighet: sp1-poing minuter;
Rickvidd: spi-poiing % 1o meter; Initiariv: 1.
Genom atr koncentrera sig pi vitners olika fidden kan be-
svirjaren ta reda pa alla drickbara killor och vartensamling-
ar inom besvirjarens rickvidd. Har han vil fice upp vicering-
en pa en killa kinner han denna under hela varakeigheten
och kan dirfér inte rappa bort rikeningen. Han kan nar som
helst avbryra vireringen han har fte upp for are firsiika hirea
en ny. Besviirjaren Fir forurom den korrekea rikeningen dven
en uppfatrning om hur lingt bore kallan befinner sig.

Tink pi acc drickbare varten bade kan vara smutsige
och motbjudande och éiven kan befinna sig i underjordiska
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killor. Besviirjelsen ﬁmgcr:n— ince dd der regnar, di regndrop-
parna stor magin alldeles for mycker.

Fjarrsyn
Typ: haviner; Kostnad: 8; Varakrighet: sp1-poing sr;
Riclvidd: sp1-poing » 10 m; Iniviativ: 4.
Besvirjaren koncentrerar sig pd luften och energierna fram-
for Ggon pa den besvirjde si arc de bildar en slags lins av kom-
primerad luft och energi, Nir den besvirjde rircar genom lin-
serna, som hela tiden ligger pa rdtr avstind frin dgonen For
art ge perfekr skirpa, fungerar dessa som err releskop.
Linserna gér det méjlige fir den besvirjde arr se saker
som befinner sig vildigr lingr bort, som om der endast vore
nigon meter dem emellan. Den besvirjde kan vilja are fo-
kusera blicken pd vad som helst inom rackvidden uran ace
fordora skirpa.
Besvirjaren kan vilja ate besvirja sig sjilv eller en person
eller varelse.

Flammande hand

Typ: havitner; Kostnad: 10; Varakeighet: 274 sg;
Rickvidd: berring; Initiativz 3.

Besviirjelsen skapar en Hiakrig flamma runt ena handen
som vid berdring ger 576 i skada. Fér arr lyckas Ligga han-
den pd en varelse under strid misce besviigjaren lyckas med
et GE-stag for grundegenskapen smi Fér ate undvika ar-
tacken rillimpas samma regler som for nivserid dec vill saga
parera eller undvika arcacken genom f}irdighctcn Slagsm:'l.l,
Férurom arr rillfoga skada antinder handen genast alla
brinnbara fGremil som vidrérs av den. Rustmingar absor-
berar pa vanlige site, men ancinds genast om de utgdrs av
brinnbart material (se Skador av eld, 5. 187). 5 lange besvirj-
aren ince hiller sin hand pi sit offer loper Jﬁtmnt&indliga
material bara risk arr antindas under 1 51,

Forma sten
Typ: havitner; Kostnad: 12; Varalnrighct: sPI-poing minu-
ter; Rickvidd: spi-poing < 2 meter; Tid: 5 minurer.
Besvirjelsen omvandlar all form av sten s ace den blir mjuk
och medgérlig som rjock lera. Besvirjaren formar sedan
stenleran (3 m?) med hjilp av vitner si ate den erhdller
dnskad form. Besvirjaren har 16 sr pi sig att forma stenle-
ran, dessa forsea 16 sa riknas dicfor inte dill vnmkrighctcn.

Mir de forsca 16 s& har passerat far stenleran aterigen
en stens karakedr ach hirdher, fast denna ging i den form
besvirjaren har gerr den. Han kan dill exempel forma eer
hil i en stenviigg genom ace forflycea stenleran ur ur viggen
och ligga den vid sidan av hilec eller pi viiggen kring hilets
mynning, tippa igen erc hil genom aw Fﬁrﬂyrm stenleran
frin viggen For are cippa igen hilet med, eller forma en
trappa av leran och si vidare

Varaktigheten for besviirjelsen (sp1-poiing minucer) siger
hur linge stenen befinner sig 1 den form som besvirjaren
har geee den. Bfter arc varakrigheren for besvirjelsen har
gire ur dcergir stenen rill sin ursprungliga form. Skulle
nigon eller ndgor befinna sig pa eller i stenen di den Arergir
tll sin ursprungliga form dr det upp il spelledaren act
avgora vad ucgingen av derta blir, Befinner SIZ en person i
err skapar hil/ging si ir chansen stor acc han stings in i

stenmassan, befinner han sig pd en formad erappa dr vigken
stor att han sugs fast i stenleran da den forflycear sig cill sin
ursprungliga plats (Ge-slag for grundegenskapen smr kan

avgbra om personerna lyckas undvika dessa 6den).

Frammana/Skicka bort demonisk tjinare

Typ: havitner; Kostnad: 12;

"u'araktighct: Sp1-poiing ommar; Rickvidd: SPi-poding meter;
Specielle: sp1 mor spi-poing; Tid: 1 imme.

Besvirjelsen tinjer pd de skydd som ligger mellan Trud-
vang och demonernas rike. Besvirjaren kan pd si siee
frammana en liten demon som kan skéea t'ﬁrldsliga goro-
mil. Demonen ir under v:lr:lkn'ghcrcn bunden rill besviirj-
aren och en radie kring denne pi sei-poiing meter. Nir
ginardemonen har frammanacs misce besvirjaren lyckas
mied are binda denna till sin tjinse genom atr Gvervinna
demonens sp1 med sin spi-poing pd motstindstabellen,
l.:rv:k:ls han binda demonen il sig blir den genase bcﬁviiqi-
arens lydige rjiinare under hela besviirjelsens varakrigher.
Misslyckas besvirjaren irervinder demonen genast rill
demonernas rike. Err perfeke slag pd morstindseabellen
medfir act demonen stannar som tjinare 1 besviirjarens
tjinst under 174 4r. Etr fummel pid samma cabell diremor,
medfér act demonen binds rill besvirjaren och err omride
kring denne lika scorr som besvirjelsens rickvidd, under
114 veckor. En illsine tjanardemon kan Fordrivas av be-
svirjaren sjilv genom nigon av besvirjelserna Kontrollera
demon eller Skicka bort demon. Den kan dven forvisas aven
annan besvirjare genom besvirjelsen Frammana/Skicka
bort demonisk tidnare. Demonen kan inte skada besvirj-
aren med vild, men kan mycker vil skada honom indireke
genom ate till exempel vilta ner etr Faremdl frin en hylla
pi sin n;:-ﬁ':'\'i]lig;l. husbonde.

Tjinardemon

Grundegenskaper: Styrka (besvirjarens ser+3), Fysik (be-
svirjarens sPI+2), Smidighet 116 + 6, Srorlek (besvirg-
arens sp1+ 4, Intelligens 274, Perception 276, Psyke 176,
Spiritus 3110, Karisma 116,

Férflyrrning: L(ss1+sTo) +2 m.

TKP-Sys: (sTo + Fys + psy) +2. TKP: s1o + Fys + psy.

Vapen (naturliga): 1 Bert/huvud, ev (sTy+ Fys+smi)+ 5,
zr4; 1 Klasning/armpar, v (STY + Fys+sm1) £ 5, 1T4; 1
Spark/benpar, Bv (STY 4 FYS + SMI) + 5, T4 + 2,

'f.'lvrigt: Tjinardemonen har 173 par armar, 113 par ben 112
huvuden och vid ucfaller 1-2 pi rrio sd har den Sven
vingar {forflyrening £ [smr + sto] + 2 m). Den kan inte
anfalla besvirjare. Den dr osynlig for alla ucom for be-
sviirjaren (vid fummel kan den om den vill vara osynlig
aven for besvirjaren). Den har inga speciella firdighet-
er ach heller inga demoniska Birdigherer. Dess urseende
bestims av spelledaren.

Frammana/Skicka bort elementarvarelse

Typ: havicner; Kostnad: 16;

Varakrighet: sp1-poing minurer;

Rickvidd: sPI-poing x 2 meter; Initiariv: 8.

Besviigjelsen ger liv it en elementarvarelse. Elementarvarel-
sen iir en andlig inkarnation av etc av de fyra elementen luft,
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vatren, jord och eld. Besvirjaren miste bestimma vilken
sorts elementarvarelse han [ar sig frammana (dirmed hnns
det fyra olika besvirjelser).

Elementarvarelserna saknar pys, v psy, set och xar
och miste sryras med besvirjarens fulla uppmﬁrksnrnhcr.
Tappar besvirjaren koncentrationen pd sin elementarvarelse
stannar den upp tills besviirjaren pa nytt koncentrerar sigpa
den. Har mer dn 5 minurer passerar utan ate elementarvarel-
sen frr nigra direkeiv frin sin mistare forsvinner den helr.
Besvirjaren kan nir som helse vilja aer skicka borr elemen-
rarvarelsen.

Elementarvarelser kan piverkas av magi men dr hele im-
muna mot gifter. I dvrige har de olika elementarvarelserna
skilda egenskaper, vilka beskrivs nedan.

Den som kan besvirjelsen for en sorts elementarvarelse
kan ocksi skicka borr en elementvarelse av samma arr.
Far art lyckas skicka borr en varelse misee besvirjaren lyck-
as med ext slag pd motstindstabellen diir han mérer den
besvirjares spr-podng som frammanade elementarvarelsen
med sin egen sp1-poing, En lyckad Skicka bort elementar gor
att varelsen dgonblickligen Farsvinner.

I strid delear elementarvarelsen precis som vilken varel-
se som helst. Besviirjaren slir dess initiativ och bestimmer
vad den ska gira.

Luft - sylf

Sylfen ir lufrens elementarvarelse som nir den frammanas
ser uf som en transparent, vagt minniskoliknande skepnad.
Dien sviivar genom at g pd lufren som om den vore Fast mark.

Grundegenskaper: Styrka 316, Smidigher 476, Storlek 376,
Perceprion 376,
Forflycening: ¥ 30, L(sa1 + 5T0) + 2.
TEP-Sys: (sTox3) + 2.
Vapen (naturliga): Kvivning, ev 8, se nedan; Ombkullblis-
ning, se nedan,
Formagor: Kan styra et avstindsvapen var tredje sr. At-
tacken fir 5 pi trifftabellen och skadan dkar med 2714.
Kan blisa omkull nagor genom acc dvervinna dess s1o
med sin egen STo pi motstindstabellen.
Kan forstora en eldsalamander med farre ke dn sylfen.
Skadas inte av materiella vapen.
li‘lr.rrigt: Miir sﬂﬂ:n kviver nigon sveper den sig L:ring huvu-
det pa den angripne och kviver denne lingsame genom
atr ta bore luften, sli 276 fir arr se hur minga sg den
lyckas halla sig kvar. Nir en sylf lyckas med derra finns
det inger arr gora far are Fi bort den. Offret tillfogas 1m4 i
skada pd sin Torala ke for varje sk som passerar. En per-
son klarar av are hilla andan under (Fvs + psy) + 2 sr,
varefrer han blir medverslas § 113 minurer. S}flﬁ:n kan en-
dast gora derca en ging per tllfille den ar frammanad.
Sylfen kan bira hégse 5 kg nir den flyger och 6r var-
je I;.g den bir minskar dess Fﬁrﬂfrmingsﬂirmﬁgn med
5 m/sr. Nir den rir sig pi marken kan den bira stv L:g.

Eld - salamander

En salamander ser ut som en orm av eld. Aven om den
halls kvar pa samma stille av besvirjaren ir dess form ald-

rig hele soilla.

Grundegenskaper; Styrka 316, Smidigher 476, Storlek 316,
Perception 316.

Forflyrening: 1.20.

TKP-Sys: (stox3) +2 TKP:sTox 3.

Kroppsdelar: Huvud (1-4) kp + 4; Framkropp (5-10) kP + 2;
Mitkropp (11-15) kP + 2; Bakkropp (16-19) ke < 2; Svans
(20) kP 6.

Vapen (naturliga): 2 Beer, v 8/6, 176+ sn; 1 Eldomfam-
ning/3 &, £V 6, se nedan,

Férmigor: Kan tinda eld pi brannbara material den vidror
(se Skador av eld, 5. 187).

Liker sig sjilv genom arr absorbera kraft frin en eld.
For varje minue som salamandern behnner sig i elden
helar den 178 gP.

Kan férstora en sylf med Firre ke iin salamaneern.

Ovrige: Salamanderns eldomfamning sveper in eteml i flam-
mor vilker orsakar 14 + 2 i skada per kroppsdel (se Sha-
dor av eld, s.187). Rustingar skyddar mor skadan, men
kan antindas om de bestdr av brinnbara marerial (upp
till si. are avgéra om si e faller).

Salamandern kan skadas av mareriella vapen men dstad-
kommer sameidige rr4 + 3 i skada (pi vapnets sv] pi alla
brinnbara, icke-magiska vapen som eraffar.

Jord - gnom
Gnomen formar sig alleid «ll en minniskoliknande skep-
nad och ser ur ace vara gjord av gribrun sand eller lera,

Grundegenskaper: Styrka 316, Smidighet 476, Storlek 376,
Perception 376.
Forflyrtning: 1 (ssi+ sT0) + 2.
TKP-Sys: (stox3}+2. TKP: stox3.
Kroppsdelar: Huvud (1-2) ke+4; Harm (3-4) xecy
V.arm (5-6) kp+ 4; Briostkorg (7-u) ke + 2; Mage (12-14)
kp +3; H.ben (3-4) kp + 3, Viben (5-6) kP + 3.
Vapen (naturliga): 2 Nivar, #v 12/12, 1m4.+ 58; eller Spark,
FV 12, IT8 + 5B,
Formagor: Kan bira et foremil genom jord med forflyee-
ning 3 m/sr. Den kan biira upp till 60 kg.
Kan stoppa ert vartenflade genom ate forma sig il en
vall, eller fylla igen ett hil och forvandla sig rill kalksten,
Kan forstéra en undin med firee kp in gnomen.
Kan dmsesidige firinta kp hos sig sjilv och en sala-
mander tills en av dem ir upplése.
Owvrige: Gnomen kan skadas av materiella vapen,

Varren — undin

En undin upperider som en pelare av varcen, ibland kan
den dven forma sig till en vacker kvinnogesralr av varren.

Grundegenskaper: Styrka 3716, Smidighet 476, Storlek 376,
Perception 376.
Foeflyrening: s (sm1+s10) % 2, L{sM1+ 570 + 2.
TKP-Sys: (sTox3) <2
Vapen (narurliga): Vaccenomfamning, £v 5, se nedan,
Férmigor: Kan hjilpa etr vapen ate fungera lika bra under
varten som det gor pd land.
Kan bira ert fremil (uran are der blir blare) genom
varten med ﬂ')rﬂytming 10 m/sk. Den kan bira 50 kg,
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Kan farstora en gnom med Eirre kp in undinen.

Kan émsesidige frinca ke hos sig sjaly och en sala-
mander tills en av dem ar upplése.

Tar halv skada av materiella vapen.

(:‘lvrigt: Undinens varrr:nﬂmﬁlmning sveper in ert mil i vat-
ten for arc driinka och krossa det. Sla 216 for ace se hur
minga sk den lyckas halla sig kvar. Mir en undin |]rr.'ka."-
med derta finns det inger acr gbra for are fa bort den.
Offrer til][":.mg.-m 174 i skada pa sin Torala ke for varje SR
som passerar. En person klarar av are hilla andan under
(Fys+ psy) + 2 sk, varefrer han blir medverslés i 113 mi-
muacer, Undinen kan endase gora detta en gang per tillfille
den dir frammanad.

Undinen kan hilla en person fyrande i vatten.

Frost

Typ: havitner; Kostad: 1o;

Rickvidd: ser-peing merer; Initiativ: 5.

Hcs.vjirjcl,scn astadkommer en pléeslig rimfrosc som kyler
ned ett omride nom spi-podng merer frin besvirjaren. Det
besvirjda omrader har formen av en cylinder. Inom eylindern
ir der inre bara frosten som skadar utan dven luften, vilken
har kyles ned till ingr under minus, Frosten och kylan medfir
att inga normala rustningar skyddar, diremor skyddas kropps-
delar beldadda med mastomaneskinn hele frin skada. Frosten
rillsammans med den nedkylda lufren ger 576 i skada pd den
Toala ke, men sprids ocksi ur pi varelsens alla kroppsdelar
(se Skador som paverkar Totale KP, s.189). Offer som stir il
hilfeen inne i der affekrerade omrider echiller halverad skada
pi den Totala kp same i berdrda kroppsdelar.

Fruktan

Typ: havitner; Kostnad: 8;

Varakrighet: 1m4 s; Rickvidd: spi-poing + 2 merter;
Specielle: psy - 2; Initiativ: 4.

Besvirjelsen formar energierna kring besvirjaren och ska-
par en ohygglig forklidnad som bara bcsﬁrj;lrl:n; fiender
kan se, Besvirjaren kanw dirfér vilja vilka inom rickvidden
som ska undgi besvirjelsen och vilka som ska affekreras.
Musionen som offren ser dr deras virsta och mesr frukea-
de varelse, vilker bcqfdcr ate alla inte ser samma sak. Fien-
der som befinner sig inom tickvidden och titear i rii:t‘lu'ng
mot besvirjaren maste lyckas med erc svire (-2) ce-slag for
grundegenskapen sy for atr undvika den oerhérda frukean
som ingjuts i dem. De som misslyckas med morstindsslager
miste genast sld et slag pi skrickrabellen med +3 pd
tirningsslaget fir are se hur dennes reakeion blir.

Firgloshet
Typ: havitner; Kostnad: 6; Varaktigher: spi-poing dmmar;
Rickvidd: spi-podng meter; Specielle: ivr; Initiativs 3.
Besvirjelsen Fir allc inom rickvidden att forlora sin E’irg_. fisr
att 1 stiller upplevas i olika nyanser av grice. Detta medfar
att intclliglenra varelser genast blir dverrumplade och kon-
funderade om de inte lyckas med err gu-slag for grundegen-
skapen 11, Misslyckas Ge-slagee erhiller de =4 pd allr de
foretar sig under 276 s, Ere l}'cknr GE.=5|.1g medfar att varel-
sen inte blir forviread och undgir pi sd site minusmaodifik-
ationen, men de ser dock alle § gria nyanser.

Besvirjaren sjilv paverkas inte av bcstr:'n.jcl,‘;cn utan ser
alle i sina ricra Firger. Personer som ir forvarnade om den
plétsliga firglosheten erhiller inte nigon minusmodihkar-
ion men de farlorar indeck E-irgsceudea.

Fiste

Typ: havitner; Kostnad: 8; Varakeigher: spi-poiing sr;
Rickvidd: beroring; Initiativ: 4.

Bn:sujil.jcl:u:n skapar en hinna av energi kring hiinder och
foeter vilken fungerar som en sugpropp.

Den besvirjde har full kontroll éver energin och kan
diirmed bestimma nir den ska slippa och niir den ska loss-
na. Den hcsvﬁrjdc Fir Fisre overallt med sina hinder och
Fatter, till och med pid lodrirea viggar, rak och skrovliga
klippviggar. Tink pé act gravitationen fortfarande fungerar
och lést drsictande foremal som den besvirjde bir pd kan
lare erilla av om han behnner sig upp och ner i et tak.

En hand som har ists fase med energin pi en plats kan
inte rubbas. Vill man fytea pd en person som sircer fasr pi
detra site médste man helt resolut AMpurera personens hand.
Han miste dock vara avklidd pi bade hinder och focver for
atr besvirjelsen ska kunna fungera fulle ur,

Besvirjaren kan ligga besvirjelsen pa sig sjilv eller en av
honom utvald person eller varelse.

Farbanna vapen
Typ: havitner; Kostnad: 8; Varaktigher: sei-pofing sg;
Rackvidd: se1-poing + 3 merer; Initiativ: 4.
Bc:‘--'&irjt:lscn l.'":ggs pd 1T3 vapen inom rickvidden for be-
svirjelsen. En ryngande och hindrande energi vivs kring
vapnet vilker minskar alla fv for attacker och pareringar
urférda med vapner med ~2, minskar vapnets skada med -2.
Besviirjelsen gir dven art Higga pd skoldar vilker da sinker
#v fbr att parera med skalden med -3

For act vapen- eller skéldbiraren som ursiires for forban-
nelsen ska forsed vad som hine miste han lyckas med ere
cE-slag for grundegenskapen vt delar med ﬁvm {inT + 4)L
Lyckas ce-slager forscir han ace vapner eller skélden blivic
Forbannat och kan byta om han vill eller kan.

Férsegla
Typ: havirner; Kosenad: 4; Varakeighet: sp1-poding minuter;
Rickvidd: berbring; Iniciariv: 2.

Besviirjelsen viver samman tvd Foremils vimer, vilker kan
jimforas med are de fogars samman med err oerhirr krafr-
full lim. Objekeen maste dock passa vil ihop, inte vara i
rorelse och heller inte urgéras av levande material. Detta
medfir are man il exempel inte kan foga samman en dérr
med en olycklig person som vid e tillfille rikar passera
genom denna,

Har foljer nigra exempel pa firemal och ting som dr
limpliga mal for besvirjelsen: dirr och dérrkarm, lock och
lida, svird och svirdsslida, scenblock och groméppning,
skapkarm och lucka, kork och Haska,

De tva foremilen blic under besvirjelsens varakrigher
et och kan inte delas pa etc normale site. Det gir natur-
ligtvis are bruka vild pa till exempel en dérr far are forcera
denna, men dee gir inre arr skilja den frin déerkarmen.
Besviirjaren kan dock sira pi foremilen nir han vill.




Farskéna/Forfula

Typ: havitner; Kosrnad: 8;

Varakrighet: spr-poing + 2 minuter;

Rickvidd: berbring; Initiativ: 4.

Besvirjelsen bygger en vivav illusion som visuellr férskénar
eller forfular err firemal eller varelse. Besvirjaren har hele
fria cyglar ace dindra urseendet hur han vill. Han kan dir-
emor inte indra foremilets funkeion eller form, en vas fr-
blir en vas, etr svird forblir ett svird och err ansikee forblic
ctt ansikee om in mycket fule eller vackert. Personer som
fir ert forskénat ansikee hajer sin kan med +4 och perso-
ner som far eer vanscill utseende minskar sin kar med -4,

Férstumma

Typ: havitner; Kosmad: 4;

Varaktighet: spi-poing + 3 minuter;

Rickvidd: spi-poing meter; Specielle: psy; Initiativ: 2.
Besvirjaren ligger en viv av vitmer keing ert offers tunga,
mun och stimband vilker gor acr personen forlorar alférma-
gan. Offret kan dock forsika scd emor besvirjelsen genom att
lyckas med ext svire (—2) Ge-slag for grundegenskapen psy.

Forstirka foremil

Typ: havitner; Kaostnad: 12; Varakrighet: 376 sr;
Rickvidd: berdring; Iniriativ: 6.

Besviirjelsen skapar ett lager av vivd energi kring etr eller
Hera Foremal vilker gér arc dess mv eller mv temporirr
forsrirks. Besvirjaren kan rill exempel forstirka en eller He-
ra rustningsderaljer, et vapens eller skolds nv, en dérrs eller
stolls hallbarher (3v) med mera. Besviirjaren erhiller spr-
poing = 2 antal peing som han kan fordela ut hur han vill
pa e eller fAera foremal, dock aldrig higre in sp1 antal
poing pd ett och samma foremil.

Exempel: En besvirjare vars sprar 15 ach som har 30 sp1-
poing kan vilja aer Firscirka en rustningsderalj med v 15
eftersom han rotalt har 15 poang are dela ut (sPi-poing + 2).
Han kan ocksi vilja ane forsicka rre foremil med rv 5 eller
fem Faremdl med rv 3 och si vidare,

Fortrolla vapen

Typ: havimer; Kostmad: 10; WVarakeighet: spi-poing sr;
Riickvidd: spi-poing merter; Iniriativ: 5.

Besvirjelsen liggs pa rr4 vapen inom rickvidden for be-
svirjelsen. En hjilpande energi vivs kring vapner vilker
8kar alla pv fr arcacker och pareringar utforda med vapner
med +2, 6kar vapnets skada med +2. Besvirjelsen gir dven
ace ligga pi skoldar vilker di 8kar pv for atc parera med
skolden med 42

Forilskelse

Typ: havitner; Kosenad: 4:

Varakrighet: spi-poiing + 2 dagar; Rickvidd: berdring;
Specielle: psy; Iniviativ: 2.

Besvarjaren skickar en viig av manipulativ energi genom en ut-
vald person som dr av neutral natur (inte fientlig mot besvirj-
aren vid tillfiller) genom art beriira denne. Den som forhixas

ucav besviirjelsen blir genast artraherad eller rencav fordlskad
i en av besviirjaren utvalda personer. Offeet kan dock forsika

sta emot detta genom are lyckas med ett Ge-slag for grund-
egenskapen psy. Utsiitts tvi offer av samma kon for besviirjel-
sen slas ett gE-slag modifierat med +5 for art undvika.

Férindra foremil

Typ: havicner; Kostnad: 14;

Varaktighet: sp1-poing + 2 timmar;

Rickvidd: berdring; Initiativ: 7.

Besvirjelsen forvandlar ex icke levande févemdl vars storlek
ar lika med eller mindre dn besvarjarens se1 i dm? till valfri
form och material. Féremiler formas hele efter besvirjarens
tankar och stannar i derta lige lika minga timmar som be-
svitjaren har spi-poing delat med 2 (spi-poing +2). Enda
siireer for ndgon arr se ate foremiler inre har sin ritea Form
iir genom ndgon av besvirjelserna Avlisa nmgl' och Sy, Nar
varakrigheren for besvirjelsen passcrat averfir foremilet sin

ursprungliga form.
Glidje

Typ: haviener; Kostnad: 8; Varaktigher: 276 sn;
Rickvidd: spi-poing meter; Specielle: psy—2; Iniciativ: 4.
Besvirjaren rikear besviijelsens energier it tvi valfria per-
somer inom rickvidden, De farhiaxade glommer genast alla
aggressiva tankar och kinner sig isriller glada och upprym-
da och blir bide skojfriska och skimrsamma med varan-
dra. Besvirjelsens effele bryrs efter 206 sr eller om et offer
utsites for 1 ke i skada. Offren kan dock Forsika std emot
besvirjelsen genom ate lyckas med ett svire (~2) GE-slag fir
grundegenskapen sy,

Gravitationssfir

Typ: havirner; Kostnad: 14; Varakrighet: se1-poing sg;
Riickvidd: berdring; Initiativ: 7.

Besvirjelsen skapar en sfir av energi kring en person eller var-
clse. Varelsen som besvirjs fir dock hogst ha en sto som ir
lika med eller ligre in besvirjarens virde i grundegenskapen
sp1. Sfiren gor s4 art gngdkrafeen alltid dr densamma for per-
sonen, cavsert om denne gir upp For en vigg eller gir uppe i
ett tak. Tyngdkrafren inom sfaren pekar alltid nedae frin den
besvigjdes sete att se der, det vill siga pekar allrid ned mot
personens foteer. En person kan darfor enkelr kliva upp pa
en viigg som om der vore err galv och sedan foresdiera lika
litc ut pé taket. Skulle den besvirjde tappa ett foremdl inom
sfiren faller den genase dll marken, som urgdrs av det som
personen for tillfillet har sina forrer forankrade vid. Kastar
den besvirjde ifrin sig ert foremil sa ace den kommer utanfor
sfiren paverkas foremiler av den normala tyngdkeaften.

Haorsel
Typ: havitner; Kostnad: 2; Varaktighet: spi-poiing si;
Riickvidd: berbring; Iniriativ: 1.
Besviirjelsen dkar temporire hérseln hos den forhaxade un-
der varakrigheren. Fér ate skydda éronen mot oonskade
ljud fungerar besvirjelsen iven som et filrer, vilker dimpar
alla héga och starka ljud som annars skulle orsaka den med
forstirke hérsel skada. Besvirjelsen fungerar dirmed aven
for ate skydda Gronen frin pligsamma ljud.

Den besvirjde erhiller +10 pi alla ce-slag i grundegen-

skapen peR for art urréna om han hér nigot eller ince.
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Ilusionsflimmer
Typ: havimer; Kostnad: 6; Varakeighet: spi-podng + 2 sr;
Rickvidd: spi-peing meter; Initiativs 3.
Besvirjaren J-"iggr.‘r en mask av energi runt sig sjilv cller en ur-
vald person eller varelse. Energin gor act den besviirjde for err
Ergunblick ser u act bli osynlig fir are lika forr bli synlig igen.
Drerra gor arr personen eller varvelsen ser ue are fimra och blie
dirfér mycker svir are fokusera pi. Dec dr nist intill oméjlige
art komma ih."lg huir den !':Esv.iirjdc sﬁg ur om man bara har
sert denne di han fimrar pa detta sace, Majligtvis kommer
man ihag saker som hirﬁirg, ﬁirg pi klidsel och andra arcei-
bur som arr peresonen bar pd err sviied, en yxa eller en skild.
Personer som forsker anfalla den besvirjde erhiller
minusmodifikationen =3 pi sina attacker genom nirsorid
ach sl:e_gsrlﬁi ach fBr atcacker giorda med avscindsvapen
erhills minusmodifkationen -s.

Illusionskopia

Typ: havitner; Kostnad: 12; Vnraktighgt: SPI-poiing + 3 5R;
Rickvidd: berbring; Initiativ: 6.

Besvirjelsen skapar 114 + 1 exakea kopior av den besvirjde
som kan vara besvitjaren sjilv eller en av honom urvald per-
son eller varelse. Der miste dock finnas plats for varje ko-
pia for arr den ska kunna skapas. Varje kopia keiver lika
mycker uerymme som den besvirjde behéver for arr réra
sig frice (1 m? for en normalstor person). For acr produce-
ta tre kopior miste det siledes finnas rre fria urtrymmen
kring den besvirjde. Ere frier urrpmme kan sem I;-iurgsr [iggq
s merer frin den besvirjde fr arr kopian ska kunna ska-
pas. Saknas utrymme kan kopian inte skapas. Det stir den
besvirjde frice ate vilja hur minga av der framslagna anralet
kopior som skapas.

Der ar hele omajligt atr urréna vem av kopiorna som ir
den verklige personen. Alla kopior rér sig exake likadane som
den besviirjde. Vid artacker utférda av den besvirjde criffar
alla kopiorna pi samma stille si dec blir omajligr for den ar-
rackerade arc forstd vem som urdelade den fysiska :t:[:m}u:n.
[lusionskopiorna dr just illusioner och kan darfor inte tillfo-
ga nigon skada uran enbare férﬁrrir:g. En |-:up[ﬁ forsvinner
omedelbart om niigon pi nigor s dflﬁ)gnn ke i skada.

Varje si skiftar original och kopior plats med varandra.
Derra sker genom en blixesnabb teleportering av den be-
svitjde, som inte pd nigor sitr tar skada av !:("hrﬂjrttm'ngl.:n
uran kan oseére forrsitea med vad han har far sig, Deetra gor
att eventuella motseindare inte kan avgdra vem som dr vem
och miste hela tiden chansa pd vem som dr originaler, iven
om de precis har lyckars med arr eriiffa den besviirjde.

Impregnera

T}l‘p: havitner; Kostnad: 6; Varul{ﬁghet: spI-podng timmar;
Rickvidd: beréring; Initiariv: 1.

Besviirjelsen skapar err vartentiiee skydd pd organiska mare-
rial som till exempel tyg, papper och lider samt tita springor
mellan ihopsatea plankor. Den besvarjda yran blir fullstindige
vattentiict, men fir inga andra egenskaper, cll exempel pap-
perer och tyger ir fortfarande lika lcea acr riva sénder och
skulle ﬁirm{:dligen inre passa bra som tirning av en temporir
kanor, Besvirjaren kan impregnera yeor bestiende av torale
sPI-poing + 10 m® genom ate rora vid materialen,

Iskast

Typ: havitner; Kostmad: 12;

Riickvidd: spi-poiing meter; Initariv: 6.

Besvirjelsen skapar en mingd smi kulor av hirdasce is i
besvirjarens bigge hinder som han sedan kan kasea mor
err urvale omride inom rickvidden. Pa sin vig mot der ut-
valda emridet vixer izen i Storlek och ékar samridige has-
tiglu:t::n si art de bildar ect regn av knyrniivstora isklor vil-
ka nirmar sig miler med en hiskelig hastigher. Iskloren
ger 57646 iskada pd den Totala xp men fordelas ur pi
alla av varelsens kroppsdelar (se Skador som paverkar Totala
KP, 5. 189). Rustningar skyddar som vanlige, vissa kan dock
bérja brinna (upp ill spelledaren arc bestimma vilka och
om de gor eller ej). Offer som stir il hilfren innanfor ach
till hilfren utanfor der affekrerade omrider echiller halve-
rad skada pa den Torala xp samt i berrda kroppsdelar.

Jordstot

Typs havitner; Kostnad: 12;

Rickvidd: spi-poing merer; Initiativ: 6.

Med besvirjelsen Jordstit fir besviirjaren ¢tt omride inom
rickvidden are skaka «ll I.'I'l}’Cli(.‘I: h:'iftig‘r en ging, Der drab-
bade omradet fr rr6+6 merer i diamerer. Alla foremdl som
inte fir fasc forankrade i marken vileer eller rasar. Varelser
vars sTo dr mindre dn 20 faller omedelbare omkull. Var-
elser med sTo mindre in 40 men hé.grc dn 20 miste lyck-
as med ert GEdﬁ]ng for grunv:[cgcnsk:tpcn smi1 delar med
evd (smi1+2) for acc inte falla omkull, Skulle besvirjelsen
anvindas i underjorden dr der 20% risk (1-5 pd rrao) aee
et ras firorsakas. Effekrerna av derea ras fir spelledaren
sjilv beddma men gﬂ'ncrtllt sect kan man sdga att ju mer ne-
gative differensviieder dr (5 - tirningsresulratec), desto virre
blir raset. Fast forankrade féremal sisom ceiid och byggna-
der paverkas inre i nigon storre urserickning av skalver.

Jordvig

Tiyp: havitner; Kostnad: 14;

Va ra.lm'gl'lﬂ: SPI-poing + 2 minuter;

Rickvidd: berdring; Iniciativ: 8.

Besvirjelsen skapar en hinna av energi kring besvirjaren el-
ler en av honom utvald person eller varelse. Energin som
vivs gir det mojlige for den forhixade arr rora sig genom
alla former av Jord. Den forhixade rov sig genom jorden
med en ]msrighct som ir lika med sin fﬁrﬂycrningﬁfﬁrm;ig;t
delar pi fyra (forfyreningsformiga + 4 ). Eftersom hinnan
av energi omgirdar den Forhiixades kmpp medfér detra arc
han kan ta med sig utrusening och foremil som han bir in-
till kroppen (dock inte en stor ryggsick).

Varje sibestimmer den forhixade i vilken rikming han
vill réra sig dr genom are koncentrera sig pa detta. Skulle
hans koncentration av nigon ;mlcdning storas eller avbry-
tas borjar han sakea sjunka genom jorden med en hastigher
av en meter per stridsrunda,

Jirnhud

Typ: havitner; Kostnad: 8; Varaktighet: spi-poing + 4 sx;
Riclvidd: hcrrﬁring: Initiativ: 4.

Besvirjelsen torindrar huden hos en varelse si art den Bir
samma hillfasther som om den vore smidd i jirn. Huden




- -
PRAKAR OCH DEMONER .

blir, forurom hird, bade blank och skic och skulle Eiee koan-
na tas for atc vara ren metall, Jirnhuden ger den forhixade
ert narurlige v pi 6 vilker adderas rill dennes redan behne-
liga skydd. Trors den hirda huden si kan den besvirjde
rora sig som normalt och viiger fortfarande lika mycket som
inman och lider dirfor inte niigor av besvirjelsen.

Kamouflage

Typ: havicner; Kostnad: 6; Varakrigher: spi-podng minurer;
Rackvidd: beroring; Initiativ: 3.

Besvirjelsen skapar et namurlige kamouflage runt omkring
den bcsvﬁljd:. Deen som letar efter den bcsﬁrjd.c miste I].'clv
as med err mycker svirc (-3) firdighersslag for firdigheren
Finna dolda ring v arr uppricka denne. Magin far personen
eller varelsen samt dennes urrusening acr hele smilea in i om-
givningen. Beroende av vilken omgivning det rér sig om ser
kamouflager olika ut frin placs dll placs. Stir den besviirjde
till exempel intll en mur kan han se ur ate vara en buske «l-
ler kanske en ur[‘hrmn:ing av sjilva muren, stir han i en skogs-
glinea lan han £ urseender av erx eeiid, en sren eller en buske.
Sjilvklart dndras inte personens fysiska utseende utan det ir
vItner kring den besw'lrjn:[r: som Fir urseender av kamoul']:lgm‘.
Den besvirjde misce sti hele seilla Far aee besvirjelsen ska
fungera ach om han stir hele stilla kan han inte upptickas av
andra pd nigot naruel igr sirr. Besviitjelsen bryes och upphér
si fort personen gbr ndgot annat in arr scd scill och vara gyse,
eller di nigon hele enkelt seoter mot den besviirjde.

Kamplust

Typ: haviener; Kostnad: 12; Varakeigher: Vavierar;
Riickvidd: sp1-poiing meter; Specielle: psy - 3; Initiaciv: 6.
Besviirjaren har tvi val vad dee g:'lllcr btsviiljchcn Kmi:p{lisl.
Antingen ligger han den pi en person som inte dr villig arc ta
emot besvitjelsen eller s Figger han den pd en som dr villig,
Den som ofrivilligr utsares for besvirjelsen kan undvika effek-
ten av den genom are lyckas med err viildigr svire (~5) oE-slag
for grundegenskapen psy. Misslyckas motstindsslager upp-
fylls den forhixade av en oerhord stridslust och har mot en av
besvitjaren utvald person eller varelse, Den torhixades raseri
och ilska varar i 276 sk och upphir tvire nir dessa dr Gver.

Dlen som Frivi[lig: uesires for besvirjelsen eldar upp sig
si mycker infor en strid are han Forsdtes i ecr rent ursinne,
béarsirk, dir bara de primiriva instinkrerna seyr hans hand-
lingar. Kamplusten ir akriv i 476 sg eller clls alla hender
ir déda. Are rrida ur kamplusten medan den fordarande ir
akeriv Lkriver err lyckar svirt (-2) ge-slag for grundegenska-
pen psy. Ar kamplusten fordfarande akeiv di inga hender
lingre finns i ndrheren riskerar han acc anfalla vinner eller al-
lierade. For arr undvika arr arrackera sina allierade masce den
besvirjde lyckas med err ge-slag for grundegenskapen psy.
Misslyckas Ge-slager attackerar han err slumpvis vale offer,

(:lvrign effekter av bc.wii.rjc[sm Kumpfﬂst hos den som
FrEVi]iigr ursiers for den beskrivs nedan:

m Den besvirjde behéver inte sli pd skefickrabellen.

s Den E'n:svirjd.:-_ fir en extra arcack dir pv for accacken dr
lika med virder pa bn‘:sv;"i.l:jan:ns grundcgcnsk:lp SPL.

m Den besvirjde torlorar i sin frenesi alla sina pareringar.

B Den besvirjde urdelar 176 i exera skadebonus.

Karta

Typ: havitner; Kostnad: 6;

Vm’:lktighzt: SpI-poiing < 4 minurer;

Riickvidd: se1-poding + 4 merer; Initiativ: 3.

Besvirjelsen gér are besvirjaren kan stricka uc sicr medve-
rande och omedelbart B en bild av hur den nirmasce om-
givningen ser ut, Bcsvﬁr‘jclscn ger inte besvirjaren nigra
kn:ivslmrpn bilder uran ger endast en liten kiinsla av hur
omgivningen ser ur. Han kan inte se nigra dcraljtr som
till exempel dérrar eller mébler ucan fir olika kinslor som
till exempel beskriver err vartendrag, en sjd, en passage, et
dppet omride, en bebyggelse, hiligheter, rum, stora vixe-
samlingar som buskage eller skog.

Exempel: En besvirjare med 30 spi-poiing som stir i en
skng kan uppr.’tn:k;l &n stig eller en h}'ggnmi s0m |iggcr ingom
radien 7.5 m, han kan &ven kinna bur manga rum huset har
och hur der v planerac om han kencenterar sig pa der (om
det srir inom radien). Han ver diremor inte vad som hnns
i huser eller om der befinner sk ndgon i stigen. Skulle han
befinna sig 1 ere gromsystem 53 shulle han kunna kinna av
hﬁiifﬂ].cn:r. passager, k]}rfmr eller gingar inom omridet men
inte vad som hnns i dessa. Han kan kiinna av arc der ligger
en stor grotta pi ancdra sidan grotviiggen, bara ndgra merer
bore. Men efrersom rackvidden inte ricker i Iingrsik,"irmu-r
han inte av var ingdngen rill grocean ligger, utan kinner bara
av 7,5 merer ic vardera haller i den ging han behinner sig:

Knackning

Typ: haviener; Kostnad: 2;

Riickvidd: sei-poing merer; Initiativ: 1.

Besviirjaren kan skapa en plotslig knackning som rycks hir-
stamma frin en dérr, port eller nagor liknande § omgivningen.
Besvirjaren sjilv kan bestimma hur knackningen ska lira, vil-
ken take och hur minga slag den ska innehilla (typ fyra-fem
knackningar i olika eakrer och rempa). Han Fir dven avgdra
hur hirt knackningen ska [ita, frin en liten Frékenknackning
till en jirees bankande eller si kan han it doreen drerskapa
den senaste knackningen som gjordes pi dorren.

Kontrollera djur

Typ: haviener; Kostnad: 10;

V:lmktighct: sp1-poiing + 2 minuter;

Riickvidd: spi-poiing meter; Initiativs 5.

Besvirjaren kan genom besvirjelsen kontrollera och styra
ointelligenta djur av olika slag ill en sammanlagd Storlek
av 35. Besviirjaren kan seyea djuren fullseindigr, dven in i
strid. Han kan sjilv inte géra ndgot annar dn atc koncen-
crera sig pa djuren, Kontrollen brytes si fore en varelse kom-
mer utanfor besvirjelsens rickvidd, férlorar 1 &e eller om
besv.’irjnren rappar koncentrarionen.

Kontrollera ligre odéd

Typs havitner; Kostnad: 14;

Varakrighet: spi-poiing + 2 minurer;

Rackvidd: sp1-poing meter;

Speciellt: sp1 mor spi-poing; Initiativ: 7

Besvirjelsen gér dec majlige for besvirjaren are ta kontroll dver
en eller Hera oddda (k< 30) som il c:ccmpcl skelerr och l}'kt-




gubbar (inga demoner). For att ta kontrollen dver en odod
midsea besvivjaren lyckas med ect slag pd motstindstabellen
diir han méter den odédes sp1 med sin egen SPL-poing,

Besvirjaren kan ta koneroll dver hur miinga lﬁgrc adéda
som helst inom cickvidden for besvirjelsen men fir en
minusmodifikation pi -3 for varje extra odéd uréver den
forsta som ska kontrolleras, 54 fort besvarjaren misslyckas
med are ta kontrollen Gver en odéd kan han inte foresirea
art forsoka E‘:’mga andra odéda. De han redan E‘mg:lr med
besvirjelsen ir dock fortfarande under hans kontroll. Be-
svirjelsen varar i linge besvirjaren koncentrerar sig pi
den eller rills der art vnmktig]lcrcn gire ut,

Exempel: En besviirjare som vill kontrollera fyea skelerr misre
fir azt lyckas med derta vervinna der forsta skeletters sm
med sin egna spi-podng pi morstindstabellen, nista skeler
fir han en minusmodifikation pi =3, niista =6 och der sista
9. Besviirjaren har 26 ser-poing och skeletren har ser 21, For
arr ta konerollen dver det forsea skelerer maste besvirjaren
darmed sl3 under eller lika med 12, under eller lika med o for
det andra, under eller lika med 6 fir der redje och under el-
ler lika med 3 fir der fivde. Der visar sig are besviraren lyck-
as med de 0vd faesea skeletren och misslyckas med der medje.
Detta medfir atr han inte kan fBrstka ta kontrollen dver der
fjirde uean Fir ndja sig med de tvi han redan konerollerar,

Kontrollera odad

Typ: havitner; Kostmad: 16;
V.‘lmkrighet: SPI-poing + 2 minuter;
Rickvidd: spi-poing + 2 m;
Specielle: spr mot spi-poing; Initiativ: 9.
Besvirjelsen gor der mﬁjligr for bc.wﬁrj:lrcn arr ta konrroll
aver en eller flera oddda (ke < 50) som till exempel diser ach
draugar {inga demoner). For arr ra kontrollen dver en odid
miste besvirjaren lyckas med err slag pd motstindstabellen
diir han mérer den odisdes spr med sin egen spi-poiing.
Besvirjaren kan ra koneroll &ver hur ménga odida som
helst inom rickvidden for besvirjelsen men Fir en minus-
modifikation pd =5 for vatje exera oddd utdver den Foirsea
som ska kontrolleras, Si fore besvirjaren misslyckas med art
ta kontrollen dver en odid kan han inte foresidrea are forscka
fiﬂg:l andra odéda. De han redan fingm: med besvirjelsen
ir dock forcfarande under hans koncroll. Besvirjelsen varar
54 linge besviirjaren koncentrerar sig pd den eller tills dec
art varaktigheren gire ut.

Exempel: En besvirjare som vill kontrollera tvii draugar
miste for are lyckas med detea Svervinna den férsea drau-
gens 5p1 med sin egna spI-poing pi motstindstabellen och
for den nasta drrlugl:n far han en minusmodifkarion pi-s.
Besvirjaren har 35 spi-poing och draugarna har sei 33, For
aee ea konrrollen dver den forsta draugen miste besviigjaren
dirmed sl under eller lika med 10 och for den andra under
eller lika med 5.

En besvirjare som ligger besvirjelsen Kontrollera oddd pi
ligree odéda (xp < 30) har minusmedifikationen —1 pi sina
motstﬁnd,ssing istiller for -3 och varakrigheten dkad eill sp1-
podng minurer.

Kontrollera varelse

Typ: havitner; Kostnad: 14;

Varaktighet: spi-poiing + 2 minurer;

Riickvidd: spi-poing + 2 meter;

Speciellt: psy - 5; Initiativ: 7.

Besviirjaren kan genom magin som viivs konerollera och sty-
ra en intelligent hominid varelse (inte djur). Offrer kan
dock forsika sti emor besvirjelsen genom art lyckas med ere
vildige svire (-5 Ge-slag for grundegenskapen psy.

En forhaxad varelse |}'Lfr_“r blint alle som bc_wﬁrj:}tcn upp-
manar honom ill are gora, Offrer kan uctdea alla cinkbara
handlingar som det normale kan géra, dll exempel ligga,
springa, blunda, skrika, gi, éppna dérrar och sd vidare Der
gir dock inte acr styra offrer till ate begd handlingar som lig-
ger extreme linge bore frin vad dennes kavakeir skulle kun-
na tinka sig ace gora. Der gir till exempel inte Bien person
arr morda nigon oskyldig om inte personen ridigare i sirt liv
varit kapabel cill arc gora juse derra. Der gir heller inve arc
fa en person acr urfora sjilvseindiga handlingar dir varelsen
cinker sjilv och der gir heller inte arc fi personen arr begi
sjilvmord. Rickvidden giller endast vid sjilva besvirjander
vilker medfor arc besvirjaren kan sfinda i viig sier offer 13 nge
utanfir rickvidden och fortfarande ha koneroll dver denne.

Kroppsvirme

Typ: haviener; Kosenad: 6;

‘v’arakn'ghet: sPI-poing + 3 timmar;

Rickvidd: beréring; Initiaciv: 3.

Besvirjaren viver etc Iagcr av virner Ecr[ng sig syilv eller en
kring en urvald person eller varelse. Den férhixade har all-
rid rire l:rﬁppstcmpcrnnn' under besvirjelsens varakeighet.
Drerra hele obercende av den yeree remperacuren eller vad
han har for klider pi sig. Besviirjelsen skyddar inte mor ma-
giskr férorsakade remperaturer, heller inte mec effekrerna
som uppstar om den forhixade el exempel skulle sti mire
ien eldsvida, eller intill en hrimrurse,

Kyla

Typ: havimmer; Kosenad: 8;

Varakrighet: spi-poing + 3 timmar;

Rickwvidd: sPI-poing + 4 meter; Initiativs 4.

Besvirjaren fir temperaturen inom rickvidden are omedel-
bare sjunka med minus trertio grader (-30°C). Besvirjaren
Fir sjilv viilja dill vilken remperatur han ska éindra omgivning-
en. Beroende av var besvirjelsen frammanas kan varakrighe-
ren for besvirjelsen vara lite olika, som ligst dock spi-poing
delar med tre timmar (spi-poing +3). Liggs den till exem-
pel i et nigorlunda isolerar rum dubblas varakrigheten.

Kinna fiendskap

Typ: haviener; Kostnad: 4;

Rickvidd: spi-poing + 2 meter; Initiaciv: 2.

BESVﬁrje[scn gor art besvirjaren kan kinna av s:uurlig.t per-
soner och varelser som befinner sig inom rickvidden for are
undersoka om ndgon av dem dr fentlige inscilld mor ho-
nom. Besvirjaren kinner dock ince vilka avsikrer dessa har
cller vem der fir (om det inte bara ror sig om en person cl-
ler varelse inom omrider) uean kan bara kinna ace dec dr
nigon inom rickvidden som vill honom ont.




Kinna material

Typ: havitner; Kostnad: 2; Rickvidd: berdring: Initiacivz 1.
Besvirjaren kan identifiera alla dida (ej organiska) mate-
rial, rill exempel metaller och ddelstenar. Han kan diremor
inte virdera marerialer eller Anna magi;l-;n cgensknpcr hos
der. En besvirjare som fnner ert foremil och lgger besvirj-
elsen pi der Fir vera vilka dmnen der dr gjort av ach vilka
mingder som finns av varje dmne § foremaler.

Kéldskydd

Typ: haviener; Kostnad: §;

Varaktigher: sp1-pofing + 2 timmar;

Rickvidd: beréring; Inidiativ: 4.

Besvirjelsen skyddar tre varelser eller personer mot natur-
lig kyla. Den forhixade paverkas inte av narurlig kyla pi
nigor sirr. All urrustning han bir pid kroppen dr ocksi

skyddad.

Koldstrile
Typ: havitner; Kostnad: 6; Rickvidd: spi-poing merer;

Speciellt: eys; Initiativs 3.

Besviitjaren aviyrar en kéldstrile frin sin hand som kan rik-
tas mot en varelse inom rickvidden. Varelsen som triffas av
den enorma kylan miste lyckas med erc ce-slag fir grund-
egenskapen Fys for arr scd emot nigor av den kéldchock
som uppstir. Tirningsslaget modifieras cill varelsens fordel
av nbsarbr:ringen hos dess naturliga skydd som cill exempel
pils eller spick, same vilka klider den bar. Vid e lpckat
cE-slag erhiller offrer endast modifikarion -3 pa alle denne
foretar sig under 214 sr. Vid ecr m;'ssl}r-;k,;mdc diremor blir
offrer paralyserad av kéldchocken och kommer inre arr kun-
na gira nagot annat an act std och skaka i 274 s, Varelser
som kommer frin ett extreme kalle klimar, till exempel 1s-
troll ech hrimrursar dr immuna moe besvﬁrjclscn,

Laddning

Typ: havitner; Kostnad: 16;

Varaklighet: ser-poing + 2 dagar; Rickvidd: br:riiring;
Tid: 5 minurer/s spI-poing.

Ritualen gér der majlige for besviijaren att lagra sina sei1-
podng i erc m.'lgESkI: foremal, unge.ﬁir pd samma site som
man forvarar vaseen i en hink. Besvirjaren rar viener frin
sin egna spirituella killa och 6verfor dessa rill foremile,
Han kan vﬁ.[jn art dvertora hur minga spI-poing som helst.
Besviirjaren irervinner sedan sin sPI-poiing pa vanligr sirr,
precis som om han kastat en besvirjelse. Nir err foremal
dr laddar kan besvirjaren anviinda foremaler som kraftkilla.
Vill en besvirjare till exempel lagra 50 sp1-poiing kostar det
honom ocksi so 5PI-podng.

Den remporira sPI-poiingen som bl:wfirjnren averfor il
ett faremal scannar i foremiler i spi-poiing + 2 dagar och
der ir endast han som kan anviinda dem vid kanalisering
av olika besvirjelser. Der gir bara are ladda etr foremil med
ert visse antal spi-podng dr gingen (bestims vid allfiller da
besvirjaren ligger besvirjelsen). Det gir dirfor inte are fylla
pé foremdler med }rmcrlig:lrc spi-poiing di der redan i lad-
dac, uran alla spi-poingen miste férbrukas innan foremaler
fylls pi igen. Féremiler dr sluckére nir dla sei-poingen
ar forbrukade eller atr varakeigheten har gite ur och en

ny laddning miste liggas tor are kunna anvinda foremiler
som kraftlilla igen.

Besvirjaren kan viilja ate dra sri-poiing frin antingen sig
sjily, frin laddningen eller frin bida samridigr.

Larm
Typ: havitner: Kostnad: &;
Varaktigher: SPI-poing + 4 d}’gn:
Rickvidd: L‘lL'rE-ring; Initiativ: 4.
Besvirjaren viiver en delikat viv av viener kring err foremal.
Stérs viven pd nigor sier urléses e larm som besvirjaren
har byggr in i viven. Besviirjelsen liggs pa err foremal will-
sammans med ert villlkor. MNir sedan detca villkor upplylls
kinner besvirjaren av detta, Villkorer som besviirjaren lig-
ger pa foremiilet miste vara exake definierar och baserar pi
fysiska hindelser som ineriffar inom sp1-poing + 4 meter
frin der firemil som besvirjelsen lades pd. Nir villkorer
uppfylls fir besvirjaren omedelbare vera derea, oavserr hur
lange bort han befinner sig. Besvirjaren kan vilja mellan
are lira err valdige hoge, skrinige missljud ljuda frin den
besvirjda punkmn, vilker Fir alla inom rickvidden (sr1-
podng meter) act Fi -5 i tva dygn pé alla e-slag for grund-
cgensknpen pER di de ska lyssna efter nigor. Besvirjaren
kan dven lica larmer vara obemirke fér dem som upplyllde
villkorer som utliste det.

Exempel pi dllama villkor: om en varelse av viss arc
kommer inom rickvidden, om en viss person kommer in-
om rickvidden, om nigon fyetar eller rér foremiler.

Ljus

Typ: havitner; Kostnad: 6; Varakeighet: spi-podng minuter;
Rackvidd: sei-poing + 4 meter; Initiativ: 3.

Besvirjelsen fir en punke ate bli sjilvlysande och utstrila
ljus. Alle inom besvirjelsens rickvidd, med den besvirjda
punkten som micpunke, lyser upp som om der vore dag.
Ljuset som bildas dr starkr som dagsljus men blindar ince,
diven om man ricear direkr pd den besviirjda punkeen. Flyt-
tas foremalet eller personen pi vilken den besvirjda punk-
ten finns, Ayrras dven sfiren av dagsljus, Besviirjaren kan
nir som helst vilja arc bryta varakrigheren for besvirjelsen
som di slicker ljuser.

Skulle besviirjelsen Marker liggas pi err omride som
besvirjts av besvirjelsen Ljus neutraliserar besvirjelserna
varandra dir deras effekter Sverlappar. Annars krivs en
Skingra havitner for art ta borr ljuser.

Luftfard

Typ: havitner; Kostnad: 16;

Varakrighet: se1-podng = 2 minuter;

Riickvidd: I:N:rﬁring: Initiativs 8.

Den bc&v&irjdc skapar en viv av energi som upphiver ET“S‘I‘
krafren ombkring sig sjilv eller en utvald person eller varelse.
Den besvirjde kan dirfor Eﬁrﬂyrta sig frite genom lufren
med en forflytening pi 3 m/sr. Magin orkar lyfra en person
eller varelse vars vike ir under eller lika med bcsviirjﬂrms
SPI-poing ¥ 2 kg, En person som viger under den grans
som besvirjaren klarar av are besvirja kan dirfér bira med
sig differensen mellan sin egen vike och besw'irjarens grins,
som extra vikr.




Luftskald

Typ: havitner; Kostnad: 14; Varaktighet: spi-poiing + 2 sx;

Rickvidd: berdring; Initiariv: 7.

Besviigjaren formar vitner som hnns i luften och pressar
samman den till en skéld av komprimerad lufr kring den

bcsv:irjdc. Luftskélden som bildas Funger.'tr $OM en rust-
ning med rv 5. Skélden ligger som en hinna kring den be-
svarjde och inneslurer dven foremil som bérs av den be-
svﬁrjde som till exempel ryggsick eller viska, si linge de

sitter tatt mot !e.ruppcn, Den komprimerade lufren stirer
bore alle som inre dr en del av personen eller som perso-
nen hiller i, Mindre 18sa fSremil som kommer i koneake

med lufeskilden scérs dirfor bort om den besvirjde kom-
mer Fér nira.

Luftstrale

Typ: havitner; Kosrad: 2; Varakrighet: EYS =12 SR}
Rickvidd: ser-poiing + 4 meter; Initiaciv: 1.

Besvirjaren bliser iviag en krafrig luftstrile med munnen.
Luftstrilen bliser bore alle skedp, damm, insekeer och smi
foremal eller varelser (upp tll 1 kg) som ligger i dess vig.
Besvirjaren kan blisa i pvs + 2 sk och pi si siicr rengiira err
mindre omride frin skrip. Det gir dven acc slicka mindre
eldar, typ facklor och smi eldstider, inom rickvidden.

Lungfilter

Typ: havitner: Kosmad: 4; Vara.ktighet: SPI-podng minuter;
Rickvidd: berdring: Iniriariv: 2.

Besviirjelsen skapar et filter kring besvirjarens eller en av
honom utvald persons mun ach nisa, vilker flrrerar lufren
han andas. Den besvirjde kan med hjilp av ete lunghlerer
andas i alla miljder som innehiller rillrickligt med syre i
luften foe are hilla honom vid liv, oavserr vilka gaser, sporer
eller partiklar som finns i lufren.

Lyft

Typ: havimer; Kostad: 14; Varakeighet: spi-poiing sg;
Rackvidd: spr-poing merer; Specielle: psy - 5; Iniriativ: 7.
Besvirjaren skapar en viiv av energi omkring erc foremil el-
ler varelse som gbr denne eller det vikelds. Besvirjaren kan
sedan forflyrea der besvirda foremailer eller varelsen med
sin vilja fricc genom luften med en forflyrening pa 1 m/sn.
Magin orkar lyfra en person, varelse eller foremal vars vike
ir under eller lika med besvirjarens sp1-poling x 2 kg, Per-
soner eller varelser med w1 hégre dn 8 kan std emor be-
svarjelsen (om de vill) genom att lyckas med err vildige
svire (-5) cE-slag for grundegenskapen psy.

Laga

Typ: havitner; Kostnad: 2; Varakeighet: spi-podng minurer;

Riickvidd: persenlig; Initiativ: 1.

Besvirjaren fir en liten liga ace sld upp 1 sin hand vars sgyr-
ka motsvarar skenee frin ece storee ljus, Ligan kan antinda

brinnbara material, precis som vilken eldsliga som helst,
men skadar inte bcsv.‘ilj:l.rcn-

Besviirjaren kan om han vill Ligga ifrin sig ligan for-
sikrigr, till exempel ligga ner den 1 en vedstapel for ate an-
tinda den, han kan ddremot inte kasta eller slinga ivig
i.ig;ln. En |:':.g.1 som besvirjaren har lage ifedn sig lever en-

dast i spr+2 sk varefrer den Forsvinner. Besvirjaren kan
dock vilja atr plocka upp lagan igen, di den fortsdrrer arr
leva den tid av vnraktighctcn som ir kvar. Det finns ingen
grins for hur minga ginger han kan liigga ifrin sig Lig:ln
uran eldsligan lever i spi-poing minuter om den ince dér
di den befinner sig ifrin besvirjaren.

Langsamhet

Typ: havitner; Kostnad: 8;

Varaktighet: sri-poing sk; Rickvidd: spi-pofing + 2 meter;
Specielle: psy —2; Initiariv: 4.

Besvirjelsen skapar en hindrande energi som ligger sig
kring en av besvirjaren utvalda offer. Den hindrande ener-
gin gor art offrer forlorar sin rbr]ig]wt. vilker medfor are
alla smi-baserade fardigheter (inklusive v Fir attacker och
pareringar) och forflyreningsférmigan sinks dll hifren un-
der varakrigheren {Fv + 2, same forflyrening + 2, Offrec kan
dock forséka sti emor besvirjelsen genom are lyckas med
ett svirt (—2) Ge-slag for grundegenskapen psy.

Liderhud

Typ: havitner; Kostnad: 6; Varakeigher: se1-pofing + 4 si;
Rickvidd: br;rﬁring: Iniciaciv: 3.

Besviirjelsen foriindrar huden hos en varelse sd arc den
Fir samma hirdher som om den vore av hirdar lider. Hu-
den blir, forurom hirdare, bide |iderarrad och antar en
hrunakﬁg E“irg och skulle lder kunna ras for are vara lider.
Liderhuden ger den forhixade err namr[igt rv pi 3 vilker
adderas all dennes redan befintliga skydd. Trots den hirda
huden si kan den besvirjde rora sig som normalt ach viiger
fortfarande lika mycker som innan och lider dirfor inte
nigot av besvirjelsen.

Magisk syn

Typ: havitner; Kostnad: 8; Varaktighet: spi-poing sw;
Rickvidd: spr-poing + 3 merer; Initiativ: 4.

Bcsvirjcls::u gor sa att den besvirjde fir formigan arr se
Faremal och varelser som |1al:l.rrligt har fﬁrlr'l;ig:ln ALt vara
asynliga. Aven foremil eller varelser som har blivic osynli-
ga pa grund av besvirjelser framrrdder infér den besvirjde
som om de inte blivit besvirjda.

Bc:'.v{‘irjclscn ger s:lmrid{gr den besvirjde immuniter un-
der v:tmktighctcn mot de bcsw‘ujclm:r som forsimrar syn for-
méigan som uill cxu:mpcl effekten frin hcsvﬁljc!acrnn Blind-
het och Bliinda. Besvirjelsen gir dven att anviinda for arc ta
bore effekeen frin sidana besvirjelser hos personer eller var-
elser som blivic ursarea for dem.

Makraura

Typ: havicner; Kostnad: 8; Varakeighet: spi-poing minurer;
Rickvidd: beréring; Specielle: ivt - 2; Initiativ: 4.
Busvﬁrjalsm skapar en krafraura av virner som urseedlar
make, aukroritet och hirighet, vilken den besvirjde kan
viva runt sig sjilv eller nigon annan utvald person eller var-
clse. Personer eller varelser som ser pi den besvirjde masce
genast sk e svire (~2) ci-slag for grundegenskapen .
Misslycl-:;:s GE-s]agcl: tycker personen eller varelsen genase
act den besviiljdc verkar impuncrandc och rn'alktig och |}r'c|-:r
dennes ord och -':inskningar, Ert chi{at ssas]ag medfér ate




personen eller varelsen ser igenom makeauran och ser den
besvirjde som den han ir

Nir varakrigheten for besvirjelsen dr dver ser alla som
blivit Forhixade av besvirjelsen personen som den han ar.

Markering

Typ: havitner; Kostmad: 12;

Varakrighet: sp1-poing + 2 dagar;

Rackvidd: sei-poing meter; Initiarivs 6.

Besvirjelsen si:ap:u' et licer svare moln som .-.-tiin;{igr svivar
pd himlen ovanfor den urvalda varelsen. Besvirjaren maiste
vara inom réckvidden och se offrer rydligr f5r acr kunna lig-
ga besvirjelsen. Molnet dr klare urskilibare pd upp «ill en
mils avseind i klare vider, Pi si sicr kan besvarjaren eller
andra med en exakrher pd ndgra hundra meter avgdra var
den markerade befinner sig. Ligg mirke till act rickvidden i
besvirjelsen Mﬂr]af:':'ng endast visar inom vilket omride be-
svirjelsen kan kastas. Sjiilva malner ﬂ'jljcr sedan den marke-
rade till viirldens dnde om si skulle behdvas.

Minne

Typ: havirner; Kostnad: 4;

Varaktighet: spi-poing + 2 minuer;

Riickvidd: berdring; Initiaciv: 2.

Den besvirjde fir med hjilp av besvirjelsen formigan arc
minnas allc som har hiinr under honom under de senasce
dagarna (besviirjarens sei-poing) in i minsta deralj, Besvirj-
elsen Arerstiller dven alla minnesférluster som skerr de ge-
NASTE SPI l:bcsvﬁrjan:ns sp1) ancal dagarna, men inverkar in-
te pi den besvirdes inlirningsformaga.

Minska
Typ: havirmer; Kostnad: 16; Varakeighet: spi-poiing + 4 sn;
Riickvidd: sp1-pofing + 4 merter; Specielle: psy - 5; Initiativ: 8.
Btsvﬁrjcfscn minskar en av grundegenskaperna STy, FYs, Kagr
eller sm1 hos den besvirjde med 24 poiing under varakng-
heten. Besvirjaren kan sjilv vilja vilken grundegenskap som
offrer tvingas sanka. Tink pa ate minskningen affekrerar sa-
ker som berdrs av arc gmndegens[mperm indras, som rill ex-
empel ke och Eirc[ighc[er baserade pi grundcgcusl-ujpcn,
Offrer kan dock undvika grundegenskapsminskningen ge-
nom are lyckas med ert vildige svire (-5) ar-slag for grund-
egenskapen psy.

Mod

Typ: havimer; Kostnad: 6; Varakrigher: sPI-poing minuter;
Raickvidd: berdring; Initiariv: 5.

Besvirjelsen ingjurer mod hos den besvirjde som pa grund
av site stora mod sﬁppc'r sla niigra slag pd skriickrabellen el-
ler misstrdsta under besvirjelsens varakeigher. Eesvﬁjcisc:l
neurraliserar all tvivel och frukean eller andra humér som
hindrar personen negarive.

Besvirjaren kan lﬁcsvﬁrj:t tvi varelser, sig sjilv inrdknad,

Molnkontroll

Typ: havitner; Kostnad: 8 Varakrighet: spi-podng timmar;
Rickvidd: spi-poiing x 10 m; Initiativ: 3.

Besvirjaren kan genom att styra energierna i ert moln are ge
ifrdn sig ere dite regn under besvirjelsens varakrigher. Han

kan ocksd Fi ert redan regnande meln ate sluta regna. Skul-
le besvirjaren och molnet som han forhixar befinna sig i
kallare delar barjar det istiller snéa eller upphér med atr
snia. Besvirjaren kan styra molnet si are det ror sig ien
viss ril-cming eller fi der arr sed helr seilla. Skulle bcsﬂirjarcn
torscka piverka ert moln som redan dr forhixar med be-
svirjelsen Molnkosntroll miste han utkimpa en spi-poing-
strid pi motstindstabellen mor den besvirjare som mana-
de fram den forsta besvirjelsen,

Moaorker

Typ: havitner; Kostnad: 6; Varaktighet: sp1-poing minurer;
Rickvidd: spi-poing + 4 merer; Initiaciv: 3.

Besvirjelsen fir en punke are bli svarr och svilja alle ljus.
Allr inom besvirjelsens rickvidd, med den besvirjda punk-
ten som micrpunke, blir genase kolsvart. Inom detta omride
kean ingen se¢ ndgot, inte ens varelser som naturlige har
mbrker- eller natesyn, diremor kan en person eller varelse
som ir besviirjd med besvirjelsen Mﬁrja:r.c_}'u s Som nor-
malt. Evencuella ljuskillors ljus sviljs av mérkree och kan
dirfsr ince bidea med nigor ljus. Facklor och liknande ljus-
killor som brinner slutar dock inte arc brinna ucan der dr
bara det alstrade ljuset som kvivs.

Flyttas féremiler eller personen pa vilken den besvirjda
punkren finns flyrcas dven sfiren av morker. Besviirjaren
kan ndr som helsr vilja aer bryta varakrigheren for besvir-
elzen, di mérkret omedelbart forsvinner,

Skulle lwsvﬁrjcls.m Lijus Hggas pi et omrdde som be-
swiirjes av l'atsv:'iljclscn Marker neurealiserar besviirjelserna
varandra dir deras effekeer dverlappar. Annars kridvs en
Skingra havitner for atr ta bort mérkrer,

Maérkerskydd

Typ: havitner; Kostnad: 6; Varakeigher: spi-poing sr;
Riickvidd: berdring; Iniciariv: 3.

Deen besvirjde smiilrer samman med mérkret och kan rira
sig osedd i decra. Inte ens en varelse med mérkersyn kan
se honom, diremot kan en person som iir besvirjd med be-
svirjelsen Magisk syn se honom. Effekeen bryts genast om
den besvirjde kommer inom tre meter fidn en ljuskilla.

Mérkersyn
Typ: haviener; Kostnad: 10;
Varakrighet: sP1-podng minuter;
Rickvidd: ber&r[ng; Iniciativ: 5.
Besvirjelsen gir der méijlige for den lacsvﬁrjdc At se som
om det vore dag, oavsere hur mérke det dr. Den besvirjde
ser rakr igenom dimma, rék och liknande nedsirande
forhallande och gir dirmed besvirjelsen verkbar aven un-
der ljusa Farhillanden.

Besvirjaren kan besvirja v varelser, sig sjilv inriknad.

Nedkalla askvigg

Typ: havitner; Kostnad: 16;

Riickvidd: spi-poing x 3 meter; Initiarivs 8,

Besvirjelsen samlar den elekeriska energin ]cring och 1 et
regnmoln (frin vilker det regnar) och skapar pi si sir et
dskmoln av regnmolnet. Fran der besvirjda molner kan be-
svirjaren sedan nedkalla en dskvigg som villar 676 i skada







och rikea den mot etr valfrict mal mom rickvidden. Skadan
fordelas ur pa alla av varelsens kroppsdelar (se Skador som
pdverkar Totala KR 5. 189). Rustningar av tyg, lider eller an-
dra icke strémférande material skyddar som vanligr, med-
an Gvriga rustningar inte skyddar nigor alls,

Neutralisera gift

Typ: haviener; Kostnad: 14; Rickvidd: berGring; Initiativ: 7.
Besvirjelsen Alererar borr alla farliga och ohilsosamma
dmnen som en varelse av nigon anledning firt i sig och
dterstiller den knivskarpa balans som rider i kroppen.
Besvirjelsen liker dack inga skador som gifeer redan har
rillfogar varelsen.

Obemirke

Typ: havitner; Kostnad: 12;

Varakrighet: SPI-poing + 2 minuter;

Riickvidd: sp1-poing meter; Speciellr: per - 3; Initiaciv: 4.
Besvirjelsen skapar en stor sfir av energi med den besvirj-
de som centrum. Energin gor act alla varelser som befin-
ner sig inom skiren och som misslydcas med err \rildigt
svirt (~5) Ge-slag for grundegenskapen per inte kan upp-
Farra den besvirjde med hjilp av syn, hirsel eller luktsinne,
En varelse kan diremor upplarea den bc:w:'irjdc med hjilp
av kiinselsinner, och om si ir faller bryts forhixningen
och den besvirjde blir med ens synlig for varelsen som
kom i kontake med den besvirjde. Ovriga varelser inom
sfiren ir dock fortfarande helt overande om den besvirjde.
Den besvirjde gir fven arr uppricka genom besvirjelsen
Meigisk sy,

Skulle en varelse som vid et tillfille befinner sig uran-
for sfiren, och som di har sect den besvirjde, plotsligt ham-
na innanfor piverkas dven den av hes»-irjc]sm. Varelsen
behéver dock bara lyckas med ert svire (-2) ge-slag for
gruncfcgcnslc:lpm pER for are avsléja magin. Misslyckas han
diremor med sirc ce-slag firsvinner den besvirjde ploeslige
ur dennes syn-, hérsel- och lukefilr,

Orientering

Ty‘p: havitner; Kostnad: 4; V-‘lraktigllct: SPi-podng timmar;

Riickvidd: berbring: Initiativ: 2.

Besvirjelsen gir ate den besvirjde inte kan fordora oriente-
ringen under varakrigheten. Den besvivide har hele klare for
sigri vilka ﬁktningar de fyra vidersericken finns. Han kiinner
dven vilker djup eller vilken héjd som han befinner sig pi.

Oridd

Typ: havitner; Kostnad: 12;

Varaktighet: spi-poing minuter;

Rickvidd: beréring; Initiativ: 6.

Besviirjelsen gér aer den l'ru:svﬁrj-:[c helr saknar ridsla och
slipper pd grund av detta sla nigra slag pa skriickeabellen -
ler misstrosta under besvirjelsens varakeighet. Den oridde
erhaller tack vare acr han inte rads ace n:Esslyckas dven +2
pi alla sina ﬁin.iig"l(:l:ssl.‘tg. En person som blivic skeimd el-
ler besvirjd av havitnerbesvirjelser eller béner med ligre
nivid in Utbvare och som pa nigor sire medfor ridsla blir
genast normal igen. Besviirjaren kan besvirja tvi personer
eller varelser med magin.

Ordorlighet

Typ: havirner; Kostnad: 16; Varakeighet: 376 sr;
Rickvidd: spi-paing meter; Specielle: psy - 3; Initiativ: 8.
Besvi rjc]scn 5k.1p:-1r en hindrande energi som Iiggcr sig like
en hinna kring en av besvirjaren utvalda offer, Den hin-
drande energin forsitrer offrer i en form av dvala, vilker
medfor are der inte kan réra sig. Besvirjelsen kan bara bry-
tas om besvirjaren vill slippa offrer ur hans vild, om varel-
sen uesaces for vald (1 kp i skada) eller di varakrigheten gir
ut. Offrer kan dock forsoka sti emot besvirjelsen genom
act lpckas med e vildige sviare (-5) GE-slag for grundegen-
skapen psy. Err offer som befinner sig i derra rillseind kan
dock fortfarande gora morstind mot besvirjelser (Ge-slag
och slag pi motstindscabellen).

Paralysera

Typ: havitner; Kostnad: §; Varakrighet: sei-poiing sg;
Rackvidd: spl-poang meter; Specielle: sy — 2; Initiative 4.
Besvirjaren kan rikea magin mor en varelse inom rickvidden.
Dren som forhixas av besvirjelsen blir helt paralyserad. Pa-
ralyseringen kan bara brytas om besvirjaren vill slippa off-
ret ur hans vild, om varelsen utsices for vild (1 xr i skada)
eller di varakrigheten gir uc, Offrer kan undvika ace bli
forhiixad genom atr lyckas med ete svirt (-2) or-slag for
grundegenskapen psy.

Pyssling

Typ: havitner; Kostnad; 16; Varaktighet: sPI-poing Sr;
Rickvidd: personlig; Tid: 1o minucer.

licsvﬁrjclscn skapar etr hélje av energi som gor act den be-
svirjde fér nigra £i Ggon blick kan krympa ihop dill en
tiondel av sin rikeiga Lingd. Aven foremal och utrusening
som besvirjaren bir med sig intill kroppen vid cillfiller fse
ritualen affekeeras av besvirjelsen. Den bcsvﬁrjdc kan nir
som helst vilja are dcerg cll sin riktiga storlek. Nar var-
ﬂkrighcrs:n ragit slue forvandlas den besvi rjde automariske

tillbaka dill sin forna seorlek, cavserr var han befinner sig
for cillfller,

Raseri

Typ: havitner: Kosemad: 6; Vamia:tigher: 176 51
Raclvidd: spI-poding meter; Specielle: psy; Initiariv: 3.
Besvirjaren rikear energier f}rllda av har och aggression
mot en valfri person inom rickvidden. Den forhixade
ﬁflls omedelbare av err vildsame raseri och gir birsirk.
Birsirken anfaller genast den nirmaste person eller varelse
som den ser, dock inee hcsvﬁrjaren. Finns det inte nigon
are anfalla i nirheten gir han I6s pi foremil eller nigor an-
nat. Besviirjelsens effeke bryes efrer 176 sk, Offrer kan dock
forsoka sti emot raserier genom art lyckas med ert gi-slag

for grundegenskapen psy.

Rena

Typ: havitner; Kostnad: 6; Rickvidd: berring; Initiariv: 3.
Besviirjelsen flererar bore alla farliga och ohilsosamma im-
nen som finns i en virska, lufe eller mac. Besvirjelsen renar
spi-poing + 4 liter (luft eller vitska) eller kilon {mar) frin
alla fnrli_ga dmnen, vilker medfér are lufren gir aee andas,
virskan arr dricka ech maren are fea.
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DEMONER

Reptrick

Typ: havitner; Kostnad: 6; Varakeigher: spi-poing x 2 sr;
Rickvidd: spi-pofing + 2 meter; Initiativ: 3.

Besvirjaren far er rep (eller en del av erc rep), vilken kan
vara som lingst SPI-podng + 2 meter, att resa sig lodrier frin
marken, detta med en hastigher av en m/se. Han kan dven
besvirja en repstege vars IEingd som lingsr kan vara sei-
padng + 4 meter eftersom han di méste besvirja tvi rep eller
delar pa ext rep. Repet som besviirjs stdr hele stabile utan arc
behova nidgot seéd och blir lika hird och styv som hirdasee
j.‘imek och blir dirmed err urmirke kliitmrrcdsk:lp.

Repvix

Typ: havirner; Kostnad: 4; Varakrighet: sPI-poding SR
Rickvidd: beroring; Iniriativs 2.

Besvarjelsen forlinger err rep, uran arr der tor den delen blir
munnare eller pa annat siee forsvagar. Besvirjelsen dkar re-
pets lingd med 216 meter och kan liggas flera ginger pd err
och samma rep fér arc ﬂ"irliingn det }rl:l'crligg;lrr:. Efter spr-
podng sk bijar reper sakra arc krympa med hastigheren
1 meter/sr for ate cillslue drergd dill sin torna lingd.

Rost

Typ: havitner; Kosmad: 12; Riclevidd: btrrlﬁring: Initiariv: 6.
Besviirjelsen frambringar en punke av tirande energi pd e
foremdl av jirn (magiska foremil ir dock immuna). Den
tirande :ﬂcrgin girsd att jirner sakra men sikert f'drg:'ls ay
rost. Rosten sprider sig med en hastigher av 1 em? per sn
ur frin den punkt dir besvirjaren vidrarde merallen och
sprider sig dirifrin i en cirkel. Rostangrepper blir som en
slags sjukdom For merallen och kan dirfér smicta vidare
tll annan metall som den sjuka delen kommer i konrake
med. For varje kontake mellan en metall och den sjuka me-
tallen ar der 25% (1-5 pi 1r20) risk ate rostangrepper spri-
der sig dver till nizca foremil. Enda sitrer are hindra ecc
fortsare rostangrepp ir genom besvirjelsen Skingra havitner.
Yeor som redan blivie angripna kan besvitjelsen dock inte
gora nigot it. Torale kan 1:csvii:jc|sc|1 forrira lika minga
cm? som besv.‘iijamn har spi-podng.

Réra sig ljudlost

Typ: havitner; Kostnad: 6; Varakeighet: spi-poiing sg;
Rickvidd: berdring; Initiaciv: 3.

Besvarjelsen skapar en skir av energi kr'rng den besvirjde
som absorberar allt ljud kring denne, dock inte risten. Den
bcsvirj..{e kan dirmed réra sig helr ljudlsr, oavsere vad han
gir, men kan fortfarande gora sig hiird di han vill prata

med nigon.

Sammertsrost

Typ: havitner; Kostnad: §;

Varaktighet: spi-poing + 4 minuter; Rickvidd: beréring;
Specielle: psy —2; Iniciaciv: 3.

Orden som den besvirjde utmalar ir alla fyllda av mags vil-
ket medfir arr alla som lyssnar cill dem finner dem bide
kloka och fornufriga. De som forhixas av den besviirjdes
ord lyder genast dennes minsta vink, si linge der inte ur-
sirter personen for fara cller ghr emor deras personliga

kodex. Dien firhixade kan dock undvika magin i i den

besvirjdes forrrollade ord genom are l}rckns med et svire
(-2) Ge-slag For grundegenskapen sy,

[Den |_1csv;_1rjd{:s ord ir ﬁj—lr&iunknﬂ hos den forhixade i
1t4 rimmar, Derta medfér atr en order som den besviirjde
gert till et offer sicrer i dven di den bcstrﬁrjda: har tappat sin
forevollade rose. Nar diremot varakrigheren hos offrer har
gitr ur ser han genast klarr igen och kan upphéra med det
som den besvirjde fice honom are gora,

Sannsyn

Typ: havitner; Kostnad: 12; Varaktighet: spi-poding sg:
Riickvidd: spi-poing + 2 merer; Iniriativ: 6.

Genom arr besviirja sina égon gcnumsli.’ld:n‘ besvirjaren al-
la illusioner och avbilder som dr skapade genom magi eller
genom haneverk. Fér arc gc:mmsk:ftd.ﬂ. en magisk illusion
miste dock besvirjaren lyckas med err slag pd motscinds-
tabellen dir han miter den besvirjares spr-poling som har
skapar illusionen med sin egen spl-podng,

Besvirjelsen fungerar for illusioner skapade genom oli-

ka hantverk pd samma sitc som I51'dighctcn Finna dolda
ting. BV for are gcammsk.’lda illusionen ar lika med bE:SVErj—
arens spi. Besvirjaren genomskidar vid erc lyckar ce-slag
for grundegenskapen spi till exempel farfalskningar av alla
de slag, dorrar som dr byggda fér acr vara dolda eller Eillor
som v inbyeeda i err golv
Sigill
Typ: haviener; Kostnad: 12; Varaktighcr: eills akriverad;
Rickvidd: berdring; Tid: 30 minurer.
Magin i besvirjelsen SJKEH binder en besvirjelse il sig
och placeras sedan pa ert objekr. Besvirjaren miste dirfor
forst Frammana bcs-.r:irjc[aen Sigi” direfter den besviirjel-
se som ska bindas «ill sigiﬂcr som di Sugs upp av sigiller
och ligger direfrer latent rills aktiverad. Sigillet placeras
vid en bestiimd punke genom are besvirjaren tecknar be-
svirjelsens ménster med fingrarna over objekeer. Direfrer
fasestills der krav som ska bryta sigiller och udésa den
bundna magin, som till exempel urléses di nigon vidrér
foremiler, di nigon eller nigor passerar foremiler eller
di nigon forstker besvirja faremiler. Omrader kring si-
gillet som kan innchilla en akeiverande funkeion ir lika
med besvirjarens sp1 merer och kallas helr enkelr for si-
gillers rickvidd. Besviirjaren kan dven vilja arr ligga en
ridsinscillning pa sigille vilket medfar ate sigilfcr utlises
cfer en viss rid har Foeflutic. Tidseymden fir dock hégﬁr
omfarea tvi g:*mgur bn.w."ir_[:]rens sP1-poing i immar (sp1-
poiing x 2 timmar ),

Besvirjaren kan om han will bestimma hur der ska gi
till Fér arr avakrivera sigiller utan ate magin som det inne-
hiller ucloses, som till exempel err tryck med tre fingrar pa
mitten av objekeer eller en vissling, Err sigills magi utlises
genast di dess akeiveringskrav uppfylls. Ere sigill som har
lésts ur upphér genast art existera (se dock besvirjelsen
Permanens).

Der gir inte att uppticka en sigifiﬁnrmcl med blota
dgat (om inte besvirjaren har gjore sigiller si acr dec ska sy-
nas). Sigillet kan dock upptickas med hjilp av besvirjelser
sisom Sannsyn och Syn. Det finns tvd besvirjelser som har
krafren arc bryra erc sigills magi. Den ena besviirjelsen he-




ter Sl'gr'Hﬁkftlgi'f![gerIJIer ach ir den man helsr ska anvinda
for art vara siker pé en posirtiv urging. Den andra besvi rjel-
sen herer Skfiigr:: havitner och dr lite svirare act lyckas med.
Oavserr vilken besviirjelse man anvinder fér arc skingra ma-
gin i sigiller si dr uegingen densamma om besvirjaren miss-
lyckas dee vill siga magin i sigiller utloses.

Sigillskingringsritual

Typ: haviter; Kosenad: 14; Varakeigher: permanent;
Rickvidd: spi-poing + 2 meter;

Specielle: sp1-poiing mot spi-poiing; Tid: 1 timme.
Energin som besvirjelsen manar fram triinger in genom de
spirrar som ligger i besvirjelsen Sigill och firstor den magi
som binder en annan besvirjelse till et objeke. Eftersom
besvirjelsen Sigillskingringsritual dir skape for acc skingra ma-
gin i err icke permanent sigll (for are skingra err permanent
sigill krivs besvirjelsen Skingra rimwitner) blir det berydlige
Lirrare f6r besvirjaren arr lyckas med derea éin om han hade
forsoke med besvirjelsen Skingra havitner.

For are skingra et sigill miste besvirjaren lyckas med
err slag pd morstindstabellen dir han mécer sigillers ska-
pares spI-poing med sina egna sei-poiing. Skingringsritua-
len gor atc besvirjaren erhiller plusmodifikationen +3 pi
derta slag. Ere misslyckande av besvirjaren medfor are sigil-

let bryes och dess effekrer siﬁpps loss.

Skenpest

T})p: havitner; Kostnad: 8; Varakeighet: spi-poiing + 3 dygn;
Riickvidd: berbring; Initiariv: 4.

Besvivjaren kan firhixa eer offer si are denne alstrar alla
cinkbara symprom for en sjukdom som han frukrar. Be-
svirjelsen frambringar dock bara de synbara sympromen av
en sjukdom och offrer inbillar sig bara arr han mir dikige
och fir feber och virk men hans verkliga hilsa paverkas inre,
dven om han sjilv rycker 53, Offrers symprom ir si verkli-
ga are der kedivs en 1:'Ik:trkunn:ig med ﬁil‘d[ghcrm Likekonst
(Goda kunskaper) foe are avsléja hypokondrikern, Offrer
kan dack sjilv genomskida sin uppkomna sjukdom genom
act sla err lyckac Ge-slag for grundegenskapen 1yt delar pi
fyra (1N + 4). Offrer fir sli ert slag for varje ny dag under
besviirjelsens varakrigher for art forséka genomskada den.
Skulle en icke medicinske kunnig underséka offrer keiivs
der ert lyckar e-slag fir grundegenskapen mvr delar pi tre
(17 = 3) For are avsldja sympromen.

Skingra havitner

Typ: havitner; Kostnad: 16; Rickvidd: spi-poding + 2 meter;

Speciellr: sPI-poiing mor spi-poing; Initiativ: 8.

Energin som besvirjaren viver fram upphiver en besvirjel-
se som ir lagd pd etr foremdl eller en varelse. Besvirjelsen
klarar dock bara av art dcerseilla sidan magi vars egen-
skaper har Fr:'.mhﬁngars genom en havienerbesvirjelse och

som har Fitc en tidsbegrinsad varakrigher. M.-Lgis.k:t egen-
skaper som har Firc en permanent varaktigher kan dirfor
inte uppldsas genom besvi rjclacn,

Eér arr klara av en siiingr.ing miste besvirjaren lyckas
med ett Sl:lg pid morseandstabellen. Diar mérer l:esv.’irjarcn
den bc5v51jnrc5 spi-poding som har frammanar magin med
sin egen sei-poiing. Tack vare energin som besvirjelsen

Skingra havitner frambringar for ate farstdra en annan be-
svitjelse erhiller besviigaren +4 pd morstindsslager. Ar sla-
get lyckar drerstills viener il sice ursprungliga skick och
fode och hcst'ﬁ.tjclscn ir dirmed upplose.

Skrick
Typ: havirner; Kostnad: 6; Rackvidd: spi-poing merer;
Speciellt: psy; Initiativ: 3.
Besvirjaren ingjuter skrick hos ett urvale offer inom rick-
vidden som dock miste vara en inn:l]ignnr varelse ach inget
djur. Energin som besvirjaren slipper lés mor offret gor art
han omedelbare upplever sidan skrick aee han miste sli ert
slag pd skrickeabellen med modifkationen +3.

Offrer kan dock undvika skriicken genom arr lyckas med
etr {iF.-sIag for grundegenskapen psy. Lyckas offret med ce-

slagr:r upplever han ingen som helst skriiek infr bc‘s'.r."i.rj:lrcn.

Skugging

Typ: haviener; Kostnad: 16; Varakeighet: spi-poing sr;
Riickvidd: E&crﬁring: Tid: 10 minurer.

Besvirjelsen ger den besvirjde formigan ace Fﬁrﬁ}-rm sig
fran en skugga dll en annan skuggn som ]iggcn inom radien
ro meter frin den forsta skuggan. Den besvirjde viljer vil-
ken Skl.tga han vill ﬁirﬂlﬂm sig till och smilter samman
med den han befinner sig i och materialiseras sedan i den
urvalda skugg:m. Varje f'c'-rﬂ}rcming tar 2 SR art g.:m\mfdm
vilket medfar ace den besvirjde kan ﬁ"rrﬂ}'rta sig med slcug-
gingen var tredje sr. Den forsta sk bestimmer den besvi-
de rill vilken skugga han ska Farflyrra sig och smilrer sam-
man med skugg:m han scar i. Den andra sk materialiseras
personen i den nya skuggan och kan inte géra nigor Forrin
i nista sr. Skulle en skugg:l forsvinna innan den besvirjde
hinner marerialisera sig kommer han aee fcora e poing
permanent i grundegenskapen rys pi grund av den av-
brutna fiﬁw:lndlingc’n. Han kommer dock fortfarande ate
fﬁri‘]}rrtﬂs till den urvalda placsen.

Dren besviirjde kan réra sig fullt normale och anvinda
alla sina egenskaper under bcs-.-:'ujclscns varakrigher, men
kan om han vill 53 linge varakrigheren tillarer forflyrea sig
frin skugga dill skugga.

Snabbhet

Typ: havirner; Kostnad: 14; Varakrighet: sp1-poing + 2 sg;

Rickvidd: l'.lcréril:lg; Initiaciv: 7.

Magin som frambesvirjs gor atr den besviirjde blir oerhé
snabb. Snabbheten gor ate den besvirjde Skar sin forflyee-
ningsrcirmiga med der dubbla same erhiller Fﬁrm;ignn arr
urfira mvi exrra h:mdling:lr per 31, sd ]ingc besvirjelsen
ir akriv. Fv for eventuella extra arcacker eller pareringar
utforda med vapen iir lika medbesvirjarens SPI-poing.

Snabbvix

Typ: havirner; Kostnad: 6; Rickvidd: beréring; Iniriariv: 3.
Besviirjaren kan £i en vixe acr urvecklas rill sin Fulla prake
och sin maximala storlek pa ece dygn. Fér ace kunna lyckas
med derta krivs dock are vixten kan vixa friee i alla hall,
Deet gir tll exempel inte are trolla fram en ek i en blombkru-
ka. Eken kommer hele enkelt ate slura vixa nir den har fyllr
krukan med sina rétrer.




Snubbla
Typ: havitner; Kostnad: 2; Rickvidd: spi-poling + 4 merer;
Specielle: smi; Initiativi 1.

Besviirjaren skapar en osynlig ranka av vitner som han kan
placera ut kring en utvald person eller varelses ben. Offrer
for besvirelsen misre genast sli err Gﬁ-slag for grundcgcn—-
skapen st for ace ince falla omkull,

Splittra

Typ: havitner; Kosmad: 4;

Rickvidd: spi-poing + 4 merer; Initiativ: 2.

Besvirjelsen skapar ett hogfrekvent skiirande ljud som ome-
delbart splictrar alla ting bestiende av glas, lergods eller pors-
lin {magiska foremil paverkas dock inee av besvavjelsen). Liu-
der ir 53 higfrekvent act varelser knappr ligger mirke rill der,
och i deras dron inte lirer annac mer in etc svagt pipﬁndc.

Spring
Typ: havitner; Kostnad: 2; Varakeigher: spi-poang + 4 sn;
Rickvidd: berbring: Initiativ: 1.
Besvirjelsen skapar en sfir av energi kring en person. Sfiren
minskar temporire ryngdkeafren di den besviijde forsaleer
hoppa. Tyngdkraften éir normal sd linge den besvirjde hiller
en for i marken, men 53 fort han tar etr spring sinks den,
Den besvirjde kan gora eet spring var :::-.ijc sr under
besvirjelsens varakrigher. Personen kan utféra sm1 merer
langa eller sm1 delar med tvi meter (smi1+2) hisga spring.
Varje ging den hesvﬁrjde landar efter err spring masre han
lyckas med etr G-slag for grundegenskapen sa for arr inve

falla. Erc eventuellr fall orsakar dock ingen skada.
Spar

Typ: haviener; Kosenad: 12;
Varakrigher: spi-poiing + 4 timmar;
Rickvidd: beréring; Iniciativ: 6.
Besvirjelsen gor are den hcsv'a'rjdc kan se en varelses for-
avtryck i marken dir han girr. Spiren lyser upp med ett
rdaktige sken som bara den besvirjde kan se och folja. For
arr fi fram spirer miste dock besvirjaren ha erc hirserd,
droppe blod, n.'tgcl eller nagor liknande frin den som han
forfoljer i sin dgo. Spiren lyser lika minga tmmar som be-
svarjaren har i sei-poing delar med Fyra (se1-poing + 4)
och slecknar direfeer diveke. Efter ave varakrigheren déte ut
kan besvirjaren inte upprepa besvirjelsen med der foremil
han nyss anviine fér acc besviirja fram spiren. Skulle varel-
sen som den besvirjde forfoljer vid nagot nllfille korsa vat-
ten eller pd ndgot annar sice inte kunnat gora spir i marken,
som till exempel vid ete hopp Gver en ravin, di han simmar
eller di han rider, lyser smi punkrer upp pa varrenyran eller
i lufren som pi 54 sire indikerar den sp:imclcs vig.

Den besvirjde kan dven finna spir efter en varelse som
besviirjts med besvirjelsen Spirlds.

Sparlos

Typ: havirner; Kostnad: 8;

Varakeigher: sp1-poiing + 2 rimmar;

Riickvidd: berdring: Inidativ: 4.

Bcs\-ﬁrjc]scn Siiﬂp;l.l' en cnr:rgi 50471 |[ggtr iden bcsv&:jdx:s
sliptig. Energin gér are alla eventuella spir den besvirjde

arsakar i sin framfart sopas igen och limnar marken som
den var innan personen passerade, ince ens lukeen av den
besvirjde ligger kvar.

Spokrast

Typ: havimmer; Kostnad: 2; Varakeighet: sei-poiing ss;
Riickvidd: spi-podng + 4 merer; Initiativ: 1,

B-cs-.rv."irjclsr,:n gor art den besvirjdes rost forindras efter be-
svilrjarens t}r-:kc och smak. Rosren kan liea stark, vildsam och
krafrig men den kan ocksa lira mjnk, snill eller barnslig. Be-
sviirjaren kan ocksd ﬁ'\rm‘.’iltg:l rosten hos den bcsvﬁrjdc s are
der blir helr omailigr ar avgiira vad personen forsdker siga.

Stenvig

Typ: havitner; Kostnad: 16;

Varaktighet: sp1-poing + 2 minurer;

Riickvidd: berdring; Iniriaciv: 7

Besvirjelsen skapar en hinna av energi kring besvirjaren eller

en av honom utvald person eller varelse. Energin gor der mij-

ligr for den farhixade art rora sig genom alla former av sten.

Den forhixade ror sig genom stenen med en hastighet som

ir lika med han forflyrning delar pa fra (forflyuning + 4).

Eftersom hinnan av energi omgiirdar den fochixades kropp

medfor derra arr han kan ta med sig utrusming och foremil

som han bir incll krappen (dock inte en stor ryggsack).
Varje sr bestimmer den férhixade i vilken rikiming han

vill réra sig genom arr koncentrera sig pd derea. Skulle hans

koncentrarion stieas cller avbryras birjar han sakea sjunka

genom stenen med en hastigher av ¢n merer per sn.

Stenvigg
Typ: havitner; Kostnad: 16;
Varaktighet: spi-poiing minuter;
Riickvidd: spi-poing meter; Iniviaciv: 8.
Besvirjaren framkallar en vigg av sten som under lopper
av en sk reser sig upp ur marken pi en utvald plats inom
rickvidden. Viggen urgérs av 6 m? sten som besvirjaren
kan forma i prineip hur som helse, men for arr forenkla uc-
rikningen av storlek sd dr det ace fredra ate man anvinder
de tre baserna, lingd, bredd och héjd, det vill saga hur lang,
tjock och hég viggen bliv. Besvirjaren kan dock vilja aee
frammana en viigg som dr mindre in 6 m?,

Mar vm-alqrighc_fm: fisr besvirjelsen gher ur sjunker viggen
drerigen ner i marken utan ate limna ete spar efter sig.

Exempel: En besvirjare vill besvirfa fram en stenvaigg pa ro-
tale 6 m* Han kan di. utforma stenviggen sd are den blir 1 m
hég, 6 m Eing och 1 m bred eller 4 m hig, 3m ling och 0,5 m
bred eller 2 m hig, 3 m ling och 1 m bred och i vidare.

Stiltje

Typ: haviener; Kostnad: 14;

Varaktighet: spi-poing + 2 timmar;

Rickvidd: spi-poiing + 2 merer; Tid: 10 minuter.
Besvirjelsens energi verkar diimpandc pi vider och vind.
Alla slags vider inom err utvale omride (spr-poing + 2 me-
ter stor sfir) dimpas och blir genast milda aee vistas i. Blix-
tar kan inte sli ner inom rickvidden, vinden majnar be-

tydligt inom rickvidden (beroende pa hur pass vildsam
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stormen som ska dimpas ir), all nederbisrd upphér, krafrig
sj blir lugnad och kyla eller virme dimpas rill en oskadlig
och human nivi erc. Besviirjelsen har dock bara verkan pi
naturliga viderforhillanden, inte magiske framkomna.

Stridsrop

Typ: havitner; Kosenad: 12; Varakeigher: sPI-poing + 3 SR;
Riickvidd: sp1-poiing meter: Initiaciv: 6.

Besvirjaren urtsticer ere stridsrop som fller 116 av hans
bundsférvanter inom rickvidden med mod och stridsluse.
De besvirjda kommer inte art svikea i sin tro om arr seriden
dir vunnen dven om oddsen Fr vinse ir ozannolika. Strids-
lystnaden som de besvirjda fylls av ger en extra seridshand-
ling. Den besvirjde kan vilja om han vill anvinda sin extea
stric[shandling rill arr arcackera eller parera med ere vapen el-
ler genom firdigheten Slagsmil. Fv for den exera arcacken el-
ler pareringen ir lika med bc&vﬁljurcns grundegenskap ser.

Stilslag

Typ: havitner; Kostnad: 6; Varaktighet: spi-poing + 4 sk;
Riickvidd: beroring; Initiativ: 3.

Besvirjelsens energi dkar effekriviteten hos ect natl.ul{g: va-
pen vilker resulterar i are arcacker med exempelvis hinder
och ficrer, berr eller stingning resuleerar i et exera hirt ned-
slag pa offret. Den besvirjde erhiller genom besvirjelsen 116
i extra skadebonus. Forurom ate 8ka skadan hos naturliga va-
pen, skyddas de ocksi av energin vilket medfor arr de inee tar
skada di de eeiiffar hirda mal som «ill exempel rusmingar.

Tala med djur

Typ: havicner; Kostnad: 6; Varaktighet: spi-poiing sg;
Rickvidd: sp1-podng meter; Initiativ: 3.

Besviirjelsen Si{lpﬂr en spirituell link mellan err utvalt dju.r
och bcsviirjarcn, Linken gor arr hestr:iq'arm kan gbra sig
Forstidd hos djurer som i bista min forsoker svara pa be-
svirjarens fragor. Ténk pd are de festa djur dr synnedigen
oinrelligenta och kan for der mesta ince ge raka besked. Pi
grund av deras |."|g:: intcﬂigcns ir den informarion busv;_n.j-
aren fir fram ofta oillférliclig. Djuren forsaker dock allrid
besvara besvirjarens frﬁgnn men dessa masce vara mycker
enkelt stillda och svaren som alstras ar lika enkla. Nedan
Féljer nigra rypiska frigor och svar:

Svar
Jafnej

Friga

Har der passerar
nigon rvifoting?
Vilker hill gick de?

Var de minga#

Diicir

Ja/nej (beror pi om djuret
ar erc ﬂcrtkdjur och kinner
till mingder av individer)
Hade nigon pi sig ?

en vit mantel?

Farde de med sig

nigra Fingar?

Mir passerade wiforingen? Fyra vakentider (dagar)
sedan

Flera vakentider sedan
(ridsrymder kan vara svire
arr forklara)

For hur minga veckor
sedan brann det hiir?

Tankeli-isning

Typ: havicner; Kostnad: 12; Var:ktighet: SPI-poing sk;
Riickvidd: sr1-podng meter; Speciellt: psy - 5; Initiativ: 6.
Besviirjelsen skapar en spirimcl] Link mellan erc uevale offer
och besvarjaren. Den spirituella linken gor ar besvirjaren
kan l‘yc{a offrets tankar och minnen. Besvirjaren kan tvinga
gitt offer acc minnas saker som sericker sig sp1 manader
(besvirjarens ser) tillbaka i viden. For are gora detra miste
dock besviirjaren vera vad han soker efeer, till exempel vad
offrer hade for sig under forra fullminen, vad han sade rill
stadens bnrgmﬁsmm di de morres 1 smyg eller vad han Ak
reda pi di han férhérde fingen. Besvirjaren kan ocksi fi
reda pi var offrer tinker pa For cillfillet, till exempel ir
han ridd fir ndgon, vad han ska siga rill borgmiistaren di
de criffas, vad han ska gora med skaccen eller hur minga
pengar foremiler verkligen ar vire. Offrer kan omedveret
forsaka mora besvirjaren och dirmed s.mdg:'; att imna ur
sina tankar genom arr lyckas med etevildige svire (-5) Gi-
slag tor grundegenskapen psy. Err offer som misslyckas
med nmrsrindss!agcr besvarar helr overandes om der alla
besvirjarens frigor. En besviirjare som liser e offers tan-
kar fir reda pi ccr svar for varje 5 s som passerar, en be-
svirjare med 20 spi-pedng kan dirmed fi som mest fyra
svar pa de ft:'lgor han saker,

Fér varje frﬁ.ga som seills dill err offer slis erl:vildig: svirt
(=5) GE-slag for grundegenskapen psv. Misslyckas cr-sla-
get far besvirjaren reda pi vad han séker efrer hos offrer,
men ir diremot Ge-slager lyckar Fir besviirjaren inte reda
pi svarer till frigan.

Tankeiiverféring

Typ: havitner; Kostnad: 8; Varakeighet: spi-poiing si;
Rickvidd: spi-poing x 5 meter; Initiativz 4.

Besvirjelsen skapar en spirituell link mellan besvirjaren
och en urvald person inom rickvidden. Den spirituella
linken mﬁjliggiﬁr en kommunikarion mellan de bida chsu."irja
da som dirmed kan cala med varandea i tankarna. Tanke-
61,'crfﬁringr:n fu:ngmr som om de talade hﬁg: till varandra
och endast det man will siga averfins via linken, andra
tankar stannar hos den som tinkee dem. Besvirjaren kan
dirmed ince forséka lisa av den andrea personens tankar.

Tillkalla djur
Typ: havitner; Kostnad: 2;
Rickvidd: sp1-pod ng -+ 4 lem; Initiativs 1.
Besvirjaren kan genom besviirjelsen kalla «ill sig ointelligen-
ta djur av olika slag cll en samman lagd Stordek av s7o 35.
Besviirjaren kan precisera vilken art han dr ure efter om han
vill. Han kan ocksi lira de djur som befinner sig nirmast
lockas rill hanom,

Djuren dir dock mycker vaksamma mor besvirjaren. Min-
sta lilla rérelse frin besvirjaren eller ndgon i hans sillskap
kan fa djuren arr rusa ivig.

Tryckvag

Typ: havitner; Kostnad: 12;

Rickvidd: sei-podng mever; Initiativ: 6.

Besviirjelsen skapar en rr].rckv;ig av energi som ror sig med
forskricklig hastigher mor err ursert mal. Tryckvigen urgors
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av en yra som dr en meter bred och tvd merer hég vilken
tillfogar 5T6+6 i skada di den triffar der ursedda malet.
Skadan som ert offer llfogas sprids ue pd varje kroppsdel
(se Skador som piverkar Totala KP, 5. 189 ). Rustningar skyd-
dar som vanligr, Offer som stir rill hilften innanfér och
ull halfeen utanfor dee affekrerade omrider erhaller endase
skada i berorda kroppsdelar. Tryckvigen fungerar ocksd bra

for ace gla in doerar eller sl3 ombkull foremil.

Tradblixtar

Typ: havimer; Kostnad: 14;

Rickvidd: spi-poiing meter; Initiativ: 7.

Besvirjaren samlar vitner kring sig och leder encrgin genom
kroppen och vidare ur genom sina hinder och hngrar. En
mingd tridsmala blixtar slir ut frin besvirjarens fingrar och
wiffar ecc offer som besvirjaren sikrar pi. Skadan som blix-
rarna dillfogar offret ir 576 + 12 och sprids ur pd varje kropps-
del (se Skador som piverkar Totala KP, 5.189). Rustningar av
tyg, lader och andra icke stromfirande marerial skyddar som
vanligr, évriga rustningar skyddar ill halften (rv +2).

Trield

Typ: havirner; Kostnad: 2; Rickvidd: beraring; Initiaiv: 1.
Besvirjelsen upphertar er litet st]r'ckc torrr, dirr el sd cill
den grzd art den ancinder. Niir trﬁsrlvckct vil har bérjar
brinna forsircer der brinna av egen formiga. Besvirjelsen
har ingen annan effekr.

Tvivel

Typ: havitner; Kostnad: 4; Varaktighet: 178 sk;

Rackvidd: sp1-poing meter; Specielle: psy; Initiativ: 2.
Besvirjelsen skapar tvivel hos den som ugsitts For magin.
Den bcsv':i.:jdc birjar genast tvivia pd beslur han tagit eller
pi handlingar som ska utforas. Alla beshur han eller nigon
annan har farcac blir medens tvivelakriga. Den besvirjde
Fir svirr ate koncentrera sig och fédorar handlingskraft vil-
ker resulterar § minusmeodifikacionen —3 p alla handlingar
som personen utfor under varakrigheren. Den besvirjde
kan dock undvika evivler genom atr lyckas med et Ge-slag

for grundcgvensknpcn PEY.

Tystnad

Typ: havitner; Kostnad: ro; Varaktighet: spi-podng s;
Rickvidd: sPI-podng + 2 merer; Initiativ: 5.

Besvirjelsen Skﬂpﬂ.l‘ en sfir av energi kering en urvald punke.
Alla ljud inom besvirjelsens rickvidd, med den besvirjda
punkeen som mitcpunke fersvinner genast och det blir helr
Eyst. Fl}r:ms foremiler eller personen pa vilken den besviir-
da punkten fAinns fyteas dven sfiren av rystad, Besvirjaren
kan nir som helst vilja att bryta varakrigheren For besvirj-
elsen som di tar borr sfiren av rystnad.

Vaka

Typ: havimer; Kostnad: 16; Varaktighet: se1-poing timmar;
Rickvidd: berdring: Iniciativs 8.

Besvirjelsen Fyller den besvfa'.rjdc med energi som gbr art
personen inte behdver sova. Den bcsv&ir_jdc drerhimear alla
evenruella spi-poing, kroppspedng och andra modifikarion-
er som om han skulle ha sovir 8 dmmar under normala

ﬂiru:s;irrning;;r, Personen slippcr ocksd alla trérchersmodi-
fikarioner som annars uppstr vid sémnldshet. Nir besvirj-
clsens varakrigher [8per ut faller den besvirjde omedelbart §
djup stmn under 8 timmar. Efter somnen ar personen hele
aversilld och dygnsryrmen arergar rill den normala.

Besvirjaren kan besvirja upp till ere personer eller varel-
ser it glingen,

Varsebli demon

Typ: havitner; Kostnad: 14;

Varaktighet: spi-poiing timmar; Rickvidd: spi-poing km:
Specielle: sp1 mot spr-poing; Tid: 30 minuter.
Besvilrjelsen gor det majlige for besvirjaren att kiinna av en
demons nirvaro som befinner sig inom rickvidden. Besvirj-
aren miste dock vera namnert pa den eftersom alla demoner
bar ett specifke namn.

Fir ace varsebli demonen slis err slag pd morstindsrabell-
en dir besvirjaren mirer demonens sp1 med sin egen se1-
poing. Beroende av hur resultater, differensvarder (rv for
varseblivningen - tirningsresultat), av motstindsslager blir
erhiller besvirjaren olika mycket informarion om var demo-
nen befinner sig enlige tabellen nedan.

Har vill besvirjaren firr en kinsla (se abell nedan) om
var demonen befinner sig sd varar den lika linge som besvig-
elsens varaktighet. Flytear sig demonen kinner besvarjaren
detta och rikeningen modifieras efrer den nya positionen.

Diff. Resultar
0 Besviirjaren ver ungefir i vilker viderstreck demonen
befinner sig, med noggrannheren + 30°
1-2  Besvirjaren vet ungefir i vilker viderscreck demonen
behnner sig, med nuggram:htteu + 20"

3-4  Besvirjaren ver ungefir i vilker viderstreck demonen
befinner sig, med noggrannheren + 10

5-6  Besvirjaren vet exake § vilker vidersrreck demonen
befinner sig.

7-& Besvirjaren ver exake i vilker viderstreck demonen
befinner sig. Han ver ocksa det ungefirliga avscineder
till den, med noggrannheten + 1 km

9-12 Besvirjaren vet exakr i vilker vidersrreck demonen
befinner sig. Han vet ocksi der ungefirliga avseander
till den, med nogrannhcrﬂn + 500 m

13-18 Besvirjaren ver exake 1 vilker viderstreck demonen
behnner sig. Han vet ocksd der ungefirliga avstinder
till den, med noggrannhcrcn + 0o m.

=18  Besvirjaren vee exake var demonen befinner sig:

Varsebli foremal

Typ: havicner; Kostnad: 10;
mGﬁghct: spI-poding rimmar; Rickvidd: spi-poing km;
Speciellr: virde mot spi-podng; Initiativ: 3.
Besvirjelsen gor der mEnjligr For besvirjaren atr kinna av var
cre foremil befinner sig inom rickvidden. Besvirjaren miste
dock forst specificera foremalet han letar efter. Férst bestim-
mer st hur pass virdefulle foremdler dr och viirderar det med
en siffra mellan 1 och 100, dir 1 kan vara nigor si alld;lgﬁgr
som en trdslev och diir 100 kan vara en magisk kungakrona.
For arr sedan varsebli foremiler slis ete slag pi mor-
stindstabellen dir besvirjaren mérer faremdlers virde med
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sin egen spi-poing. Beroende av hur resultaver, differens-
virder (Fv for varseblivningen —cirningsresultat}, av mor-
standsslager blir erhiller besvitjaren olika mycket informa-
tion om var foremiler befinner sig enligr tabellen nedan:

Diff.
0 Besvirjaren ver ungefir i vilker viderstreck Bremilec

Resultar

befinner sig, med noggrannheren £ 307
1-2  Besvirjaren ver ungefir i vilker vidersereck fForemiler
behnner sig, med nogerannheren £ 20
Besvirjaren ver ungefir i vilker viderstreck fremalet
befinner sig, med noggrannheren + 10°
Besvirjaren ver exake i vilker viderstreck foremiler
behnner sig,

3-4
5=
7-8  Besvirjaren ver exake i vilket viiderstreck foremiler
befinner sig. Han ver ocksd det ungeFirliga avscandet
till der, med nﬂggmnnhc[cn + 1 km

Besvarjaren ver exake i vilker viiderstreck Foremaler
behnner sig. Han ver ocksi dec 1lilgcfﬁr[ig:| avarinder
cill der, med noggrannheten * s00m

Besvirjaren vet exake i vilker vidersereck Foremiler
befinner sig. Han ver ocksi der ungefirliga avsrinder
till der, med roggrannheten + wo m.

218 Besvirjaren vet exake var foremaler befinner sig.

Varsebli person
Typ: havitner; Kostnad: 12;
Varakrighet: spi-poiing ammar; Rickvidd: sei-poing km;
Speciellt: sp1 mor spi-poiing; Tid: 15 minurer,
Besvirjelsen gor der méjligr for besviirjaven art kinna av
var en persons befinner sig inom riickvidden. Besviirjaren
misce dock vera namner pi personen han lecar efter same
bara pi ere Firemil som nigon ging rillhire den han siker.
Fér art varsebli personen slis err slag pi morstindstabel-
len dir besvirjaren méter personens sp1 med sin egen spi-
poing. Beroende av hur resultater, differensvirder (ev For
varseblivningen - tirningsresuleat), av mortstindsslaget blir
erhiller besvirjaren olika mycker informarion om var perso-
nen befinner sig enligr tabellen nedan:

Diff.  Resultar
0 Besviigaren vet ungefir i vilker viderstreck personen

befinner sig, med noggrannheren £ 30°
1=2  Besvirjaren ver ungefir i vilker viderscreck personen
befinner sig, med noggrannheren + 20°
Besvirjaren vet U|1gcﬁr i vilker viderstreck personen
behnner sig, med nnggmnnhcwn + 10"
Besvirjaren ver exake i vilker viiderstreck personen
befinner sig.
Besviirjaren ver exakr i vilker vidersrreck personen
befinner sig. Han ver ocksd der ungefirliga avstander
till den, med noggrannheren + 1 km
Besvirjaren ver exake i vilket viderstreck personen
befinner sig. Han ver ocksd der ungebirliga avsrinder
till den, med noggrannheten = s00 m
Besvirjaren ver exakr i vilker viderstreck personen
befinner sig. Han vet ocksid der ungefiriga avstinder
till den, med noggrannheren £ 100 m.
Besvirjaren ver exake var personen befinner sig.

Vatrenging

Typ: havitner; Kostnad: 1o;

Varakrighet: spi-poing minuter; Initiariv: 5,

Besvirjaren styr energierna i vartnet 5 are de Formar en plat-
ta av hire varcen som s:indigt Jiggcr under den besvirjdes
torrer. Den besvirjde kan ¢4 pd vatrenytan som om det vore
stabil mark. Plattan som skapas ir 3 m? och kan bira be-
sviirjarens spi-poing ginger vi kilo (spi-poing x 2 kg).

Vattenstrile

Typ: havirner; Kostnad: 4;

Riickvidd: sri-poing meter; Initiativ: 2.

Besvirjaren skapar en vattenstrile som sprutar uc ur hans
ena handfaca. Sammanlagr spruras hundra liter vatren ut
frin handen med sidan kraft are det spolar bore mindre fire-
mil och varelser vars sTo dr mindre in eller lika med 6 (cir-
ka 40 kg). Vartner dr rent som killvaceen och om besvir-
aren har ndgot are samla der i behver han nldrig gi tdrstig,

Vatten syn

Typ: havitner; Kostnad: 4; Varakeighet: spi-poing minurer;
Riickvidd: be L‘é&ring: Initiativ: 2.

Besvirjaren skapar en hinna Gver dgonen pi sig sjilv eller
en utvald person, vilker gor det méjlige fr den besvirjde arr
se under vartner ucan ate irritera eller skada dgonen. Besvirj-
elsen gir dven are anvinda som Ergunskydd i ridkfyllda nerym-
men, gasmoln eller liknande miljﬁer. Hinnan fungerar dock
bara som err skydd, den férbirerar ince den besviirjdes syn.

Vila

Typ: havicner; Kostnad: 1o

Riickvidd: spr-poing + 4 meter; Tid: 2 timmar.
Besvirjaren frammanar en liten, nistan genomskinlig, var-
else frin der ascrala planer. Varelsen sjunger pi ctt under-
bart sprak vars melodi ach ron skinker alla koncencrerade
dhorare inom rickvidden lugn och harmoni. Ahérare som
under ovi timmar har varit uppmrirksamma pd varelsens
sing erhiller en vila som motsvarar en natts sémn,

Virvelskold

Typs: bavitner; Kostnad: 6; Varaktighet: spi-poang + 2 sw;

Riickvidd: pr:rs-:'mlig; Imitiativ: 3

Energin som besvirjaren sitter i rorelse skapar en krafrig luft-
virvel sam raterar kring besvirjaren med hog hascigher. Den
gl:numsldnliga virvelvinden har en diamerer Ppé runt en merter
med besvirjaren som centrum. Virveln stérer borr alla pro-
jekeiler, till exempel pilar, lod, kascknivar och stenar, som ner-
malr skulle ha ceiiffar besvirjaren. Besvirjaren kan sfdly inte
avfyra nigra projekriler medan besvirjelsen dr verksam. Seir
besviirjaren pi en dammig, sandig eller snéticke yra vievlar
skilden upp stoft och gor det svirr fir honom are se. Besvirj-
elsen har ingen verkan pd vanliga vapen frutom piska och
liknande vapen som paverkas pi samma sire som projekeiler,

Virvelvind

Typ: havitner; Kosrnad: 4; Vamktighet: I'T6 S
Rickvidd: spi-poiing + 4 meter; Initiativ: 2.

Besvarjaren skapar en krafeig virvelvind som roterar snabbe
runt honom. Vinden dr si kraftig ate den sveper borr Issa




firemal inom rickvidden. Varelser vars s7o ir mindre in el-
ler lika med 5 (cirka 35 kg riskerar ocksd are falla ombkaull,
Beroende pa varelsens vike e dec olika stor risk ate de faller
omkull. Varelser som v mindre iin sTo 3 (cirka 25 kg) faller
genast omkull. Ovriga varelser vars sto undersriger 6 (men
dr stdrre dn 2) mdste lyckas med ett Ge-slag fir grundegen-
skapen sur delar med tvi (sm1+2) fér are inee falla omkull,

Vitnernit

Typ: havitner: Kostnad: 12; Varaktighet: sp1-poiing sr;
Rackvidd: see -podng meter;

Specielle: sty mot sTv; Iniciagiv: 6.

Besviirjelsen frambringar erc nir av ren vitner som besviirj-
aren kan kasea dver erc valfrite omride inom ricklkvidden.
Mirer som dr aningens suddigr ate se pd dr viee dll firgen
och utgirs av ingertjocka k[ibbign reidar. MNir besviirjaren
frammanar besvirjelsen skapas den i dennes ena hand och
ir inte storee dn ect litet garnnysean som han 5lungm: ivig.
Precis innan nystanet har ndee mdler Ffir bcsm‘ir_jclscn veck-
las dee ue éver der omreide besvirjaren har tinke sig, MNarer
ir rune il formen och har en radie pi 2 m. Alla som ham-
nar under ndter fastnar genast mot dess klibbiga cradar
och kan dirfor inte ucféra nigra andea handlingar dn arc
torsoka bryta sig ur, vilker de gor genom arr lyckas med err
sJag pa motstindscabellen dir de méter niirers sty med sin
egen s7v. Brr virnerndrs sty dr lika med besvirjarens spi-
poang delar med v (spi-poing < 2). Tvd offer som befin-
ner sig under nirer kan inte hjilpas it are Gvervinna nicets
s1v. Diremor kan en eller higst tre personer hjilpa e offer
gom hamnar under nérer, vilker medfar art dessa personers
sammanlagda sTv méter niitets sTY pi motstindsrabellen.

Viderforursigelse

Typ: havitner; Kostnad: 6;

Rackvidd: spi-poing km; Tid: 10 minucer,

Bcs'-f."i:jarm kan genom are kiinna av vitner i sin omg:iun[ng
forutsiga vidret inom rickvidden under de rre kemmande
dagarna. Besvirjaren kan dock endase foruese nacurliga vi-
derutvecklingar kan dirfor inte forutspa nigra forindring-
ar som orsakas av magi.

Vig

Typ: haviener; Kostnad: 6; Varakrighet: spi-poing timmar;

Rickvidd: ber-.":ring: Initiativ: 3.

Besvirjelsen gor act den besviirjde kan se sina egna forav-
tryck i marken dir han girt. Spiren lyser upp med err rid-
aktigr sken som bara den besvirjde kan se och télja. Spiren
Iyser lika minga rimmar som besvirjaren har i sp1 direfter
slocknar de direke. Skulle den besvirjde vid nigor rillfille
korsa vacten eller pi nigor annar sitt inte kunnat géra spir
i marken, som till exempel vid ete hopp 6ver en ravin, di
han simmar eller di han rider, lyser sma punkeer upp pi
vartenyran eller i luften som indikerar hans vig,

Virme

Typ: havitner; Kostnad: 8; Varakrighet: spi-poing + 3 tim-
mar; Rickvidd: spi-peing + 4 merer; Initiartiv: 4.
Besvirjaren fir remperaruren inom rickvidden arr omedel-

barr sr.iga med upp till fyreio grader (+40°C). Besviirjaren

fir sjilv vilja cill vilken remperarur han ska éindra omgiv-
ningen, men kan som hb'gxr aka temperaturen med F}'rﬂo
grader (+40°C). Beroende av var besvirjelsen liggs kan
varakrigheren for besvirjelsen vara lice olika, som ligst
dock sei-poiing delat med tre rimmar {sP1-poing + 3).
Liggs den cill exempel i ett nagerlunda isolerat rum dubb-
las varaktigheten.

Aterfinna
Typ: haviener; Kostnad: 16;
Varakeighet: spi-poi ng + 2 timmar;
Riickvidd: spi-poing km; Tid: 10 minurer.
Besvirjelsen siinder ut en vig av energi som sprider sig ut
frin besvirjaren i en stor cirkel, Vigen av energi gir genom
alle och soker efter det foremal som besvirjaren vill finna.
Under hela rirualen (10 minuter) miste besvirjaren medi-
tera och koncentrera sig pa foremdler, som varit i hans igo
under minst ett dygn. Aven under br}svﬁrjc[scns varakrigher
miste han koncentrera sig pi foremiler och kan dirfor ince
utfora nigra krivande handlingar under varakrigheren.
Finns Faremdler inom rickvidden kinner l'rcsvﬁij;lrcn ge-
nast av derta. Han fir di reda pd r[kmingcn och der unge-
farliga avstinder il foremiler. Farnimmelsen ligger kvar
tills besviirjaren antingen hictar foremiler, kopplar bort for-
nimmelsen, utfére en krivande handling eller rills det aer be-
sviirjelsen dor ur, vilker den gér efter spi-poing delar med
tvi minurer (spi-poing + 2).

Oka

Typ: havitner; Kostnad: 16; Varaktighet: sei-poing + 4 sg;

Riickvidd: berdring; Initiativ: 8,

Besvarjelsen okar en av grundegenskaperna sty, rvs, kan el-
ler smr hos den besvirjde med 214 poing under varakrighe-
ten. Besvirjaren kan sfilv vilja vilken grundegenskap som
den besvirjde ska dka. Tank pa atc Skning affekrerar saker
som berdrs av arr gruudl:g:nskapcma indras, som ol exem-
pel kroppspoing och firdigheter baserade pa grundegenska-
pen. Ténk ocksi pi om en person erhiller s mycker skada
arr den dverstiger den verkliga kroppspoingen ir der stor
risk atc han dér nir varakn'glu:rcn for besvirjelsen upphﬁr.

('jppna

Typ: havitner; Kostnad: 12; Rickvidd: l:-t.:rﬁring; Iniriativ: 6.
Be&v-"ir_jclscn I"ungcrnr S0Mm en 1.|ni1.rc1-sa!n].rckcl som Gppnar
lisea dirrar, lidor, kistor med mera. Genom atrra pa dérren
eller der lisbelagda foremiler och besvirja der, dppnas liser.
Besvirjelsen laser dock inte upp nigra magiska lis.

Overrdsta

Typ: havitner; Kosenad: 2;

Varakrigher: SPI-poiing + 4 minuter;

Rickvidd: spi-poiing x 2 merer; Initiativ: 1.

Besvirjaren kan ligga besvicjelsen Overrdsta pi sig sjilv
eller nagon annan villig person, Den besvirjde Gverrdstar
di alla ljud och oljud inom rickvidden si are han hirs
klare ach rydlige. Aven en viss resonans forekommer pi
résten som ger den en extra myndig stimma och som kan
leda cill act personer blir extra uppmirksamma pi vad den
forhixade har acc siga.
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Tabell 5-3: Kostnad for rimvitnerbesviirjelser
Kostnad

Kostnad

Besviirjelse

Etsl'ir_il:[se

Animera shelert
Antimagi

Astrale spar

Bro

Detormera
Dimensionsvandring
Driva borr demon
Driva bore hi:'lgn: odod
Elchack
E]cmcnurkunrrn“
Explosion
Frammana demon
Frammana gast
Fings]a

Fi!'lgﬁlﬂ. demon
Férstena
Férindra varelse
Gestlas

Glomska

Hiva férstening
IHusion

Inbilla ranke
Jarrestark

Livsuerémning
Ljusviig
Luftnive
Mlissvixr

MN/S forbannelse
Mexus
Mormalsyn
Ospnlighet

Permanens

Permanenr forma sten
Permanent stenvigg

Psykometri
Restirution
Sking'm rimwitner
Smiirta
Spirituell link
Syn
tTi!kuRﬁrv:lring
Telepan
Tu:lﬂp-nrrer:l
.f..c['rﬂr‘

Tillkalla foremil
Tridfarbannelse

22
20
18
24

Jarrevag

Fonerollera demon
Kontrollera higre odid 24
Krafseald 24
Kurera varbest 20

Urseendeférindring
Yngra

Aldra

Arervindo

Animera skelett
Typ: rimvirner; Kostnad: 20; Varaktigher: se1-poing dagar;
Riiclvidd: hcr-:"-ring; Tid: 3 dmmar.
Besviirjelsen skapar ett band mellan dimhall och den besvirj-
da skulctrcnlpps.’irm:i ngen, vilker resuleerar i ace besvirjaren
frambringar en odéd slav. Det riicker med arc besvirjaren
har rillging till en nigot siniir komplert skelerruppsirting,
vilken inre saknar ndgra visentliga delar. Smisaker som
fingear eller hinder ir dock inte v:'isen:liga. Besvirjaren som
skapar den odéde kontrollerar alla dess akriviterer fullsciin-
dige. Order kan endast delas ur nir den odade befinner sig
inom syn- och horhill. T andra situationer utfor den sin se-
nasre order. Nir en order ar given fortsiter den rills den
blir beordrad nagot nytr.

Besviirjaren kan animera upp till tre 5|<cfctn|1.1psiir|:ni|1gar
med denna besvirjelse it g ngen (se Odéda, s. 213, for skelet-
tets olika virden).

Antimagi

Typ: rimvitner; Kostnad: 20;

Vnmkrighet: spi-poing sr; Rickvidd: bcrﬁlring:

Specielle: spi-podng mot spi-poing; Initiativ: 1o,
Besvirjelsen skapar en hinna av skyddande vitner kring
miler for besvirjelsen. Hinnan skyddar den besvirjde mot
magi och kan placeras pa bide varelser och faremal. All ma-

gi som rikras mot den besviirjde misce klara av ane tringa
genom hinnan av vitner fr arr kunna affekeera denne. Far
act penetrera den skyddande hinnan méste besvirjaren som
lagger den inkommande besvirjelsen Gvervinna besviiarens
spi-poing som lade antimagin med sin egen sp1-poiing pi
motstindstabellen. Lyckas besvirjaren med slager affekeerar
magin den utsatte som vanligr och misslyckas slaget stécs
den bort utan nigon vidare effelor.

Besviirjaren kan rorale besviirja tre varelser eller foremil,
sig sjilv inriknad.

Astralt spér

Typ: rimvitner; Kosmad: 18; mGrighct: spi-poiing dagar;
Rickvidd: spi-poing mil; Initiariv: 9.

Besvirjaren lan lokalisera en specifik intelligent varelse in-
om rickvidden genom art idencifiera det spir denne limnar
efter sig pd der ascrala planer. Magikern miste dock ha
rriffar eller sett varelsen en ging ridigare. Lyckas besvirjel-
sen och varelsen dr inom rickvidden vet besvirjaren exake
var den behnner sig, Hcsvﬁrjnrcn kan om han vill kommuni-
cera med varelsen.

Bro

Typ: rimvitner; Kostnad: 24;

Varaktigher: spi-poiing = 2 minurer;

Riclvidd: sp1-poing + 2 meter; Inidariv: 12.

Besvirjelsen skapar en bro av skimrande vitner. Bron reser
sig frin besvirjarens forter och Fister vid en av besvirjaren
utvalda punkrer. Den magiska bron ir tunn som en nagel
och svagr genomskinlig och ses endast om man citear rake
ner pi den, vilker medfir arc bron inte syns om man titar
frin sidan eller snett ned pi den. Bron ir tvi meter bred
och lika manga meter ling som besvirjaren har spi-poiing
delar med tva (sei-poing + 2 meter ling). Den kan bira
upp till rvi ton och kan som mest luea upp till 65° frin dess
Fistpunkr.

Deformera
Typ: vimvitner; Kostnad: 22;
Vamktigher: spi-poing + 2 dygn;
Riickvicdd: SPI-podng + 4 meter;
Speciellt: psy - 7; Initiativ: .
Besvirjelsen vanstiller ecr offer inom rickvidden vilker re-
sulrerar i denne ursites fér en temporir minskning i en av
gruncfcgcnsk:lpcrn: STY, FY5, 51O, kAR cller smi. Offrers
grundegenskap minskar med 2714 poing under varakrighe-
ten, Besvirjaren kan sjilv vilja vilken grundegenskap som
offrer tvingas sinka. Offrer kan dock undvika en deforme-
ring genom att lyckas med etv oerhére svare (~7) ce-slag for
gmndcgcnskapcn PSY.

Tink pi arr minskningen affekterar saker som berérs
av arc grundcgcnsknpcma iindras, som rill exempel l:mpps-

podng.

Dimensionsvandring

Typ: rinwitner; Kosenad: 28; Tid: 1 timme,

Den besvirjde kastas genom tid och rum ill en helt annan
dimension. Besviigjaren kan, genom att nidmna dimensio-
nens namn, bestimma vilken dimension som ar miler. Han




kan iiven, utdver sig sjilv, forflyrea varelser eller foremil cill
en sammanlagd vike av besviirjarens spi-poing ginger drca
kilo (spi-peing x 8 kg) till en annan dimension. Alla var-
elser som ska forflycras miste vara i kroppskontakt med
besvirjaren i dverforingsdgonblicker och std inom det upp-
ritade pentagrammet under hela ricualen, En person som
inte haller kroppskoneakien med besviirjaren men befinner
sig inom pentagrammet kommer are skickas dill en annan
abestimd dimension. Personer som befinner sig delvis eller
helt uranfor pentagrammer, men fortfarande hiller kropps-
kontakren kommer are forlora alla kroppsdelar som befin-
ner sig ucanfor der uppritade pentagrammers grinser.

Fér att sedan limna dimensionen kriivs en ny dimen-
sionsvandring eller en dimensionsportal. Misslyckas rieu-
alen sker ingen dimensionsvandring. Fumlar besvirjaren
kommer resendrerna cill helr fel dimension, vilken spelleda-
ren viljer.

Driva bort demon

Typ: timvicner; Kostnad: 24;

Riickvidd: spi-poing x 2 merer;

Specielle: spr mot spi-podng; Initiariv: 12,

Magin kapar den dimensionsvirvel som seriicker sig mellan
de bada varldarna Trud\mng och Blotheim dir demonerna
har sin hemvist. Dimensionsvirveln kan _i';imﬁ?rr;m med en
upp:.w]‘merv&ind tornado som ligger som en link mellan
demonen i Trudvang och Blotheim och har en radie mot
Trudvangs mark som dir lika med demonens se1. Demonen
kenrrollerar normale sjily vieveln vilket medFfar art han kan
farflyeea sig var han vill i Tradvang och stiindigr vara i kon-
take med site Blotheim.

Fér ace E\r:su.riirjc!sr:n ska kunna frammanas misce besviirj-
aren forst ha lyckats med are kontrollera demonen genom
besvirjelsens Kontrollera demon. Har han viil klarar av der-
ta forstor han dimensionsvirveln genom att Eyckas med ett
slng pi motstindsrabell dir han mérer demonens spi med
sin egen spI-poing (om demonen dr villig rill derra behavs
inget slag). Magin som besvirjaren frammanat genom be-
svirjelsen Kontrollera demon ger honom en plusmodifikar-
ion pd +5 pd sire slag, Klarar besvirjaren av nmtst:'mdsﬁ]agcr
kapas dimensionsvirveln och demonen sinds dllbaka «ll

Blotheim.

Driva bort hogre odod

Typ: rimvicner; Kostnad: 20; Rickvidd: spi-poiing meter;
Speciellt: sp1 mort spi-podng; Initiativ: 1o.

Genom att kapa bander mellan den odéde och de dadas
rike lyckas besvirjaren driva bort en eller Aera hogre odéda
varelser (kr > 50 men max 100, dock ¢j demoner). For act
kunna driva bort en odid masce han dock lyckas med ert
sL':g pi motstindsrabellen dar han morer den odddes sri
med sin egen SPI-poding,

Besvirjaren kan fordriva hur minga hogre odida som
helst inom besvirjelsens rickvidd men fir en minusmodi-
fikation pi -6 for varje extra odéd utdver den forsta som
ska fordrivas. Ar slager pd morstindscabellen I].rckal: fordrivs
den odide rillbaka rill de didas rike for evigr. Sa fore be-
svarjaren musslyckas med ace driva bort en od6d kan han
inte fortsicea are Forséka fordriva andra odéda.

En besviirjare som ligger besvirjelsen pd en odéd (kp < 50)
har minusmedifikationen -2 pi sina slag pd motstindsrabel-
len istiller for —4. Ligger han b-':sv."irj-:iﬁcn pa ]."igrl: odéda
(xkp<30) ricker det med et lyckat slag pi motstindstabellen
(mot en samlad medel-se1 for alla odéda inom rickvidden)
fiar att alla inom rickvidden ska Fordrivas.

Exempel: En besvirjare som vill driva bore 2 dodsgascar
miste f8r ate lyckas med derra Svervinna den Forsca dods-
gastens sp1 med sin egen spi-poing pa motstindstabellen.
Fér mista dfdd.sg:ﬁr erhilller han en modifikation pi -6 pd
sitr slag. Besvarjaren har 49 spi-poing och didsgastarna
har sp1 62. Fér aee driva bore den Firsta dédsgasten miste
besvirjaren dirmed sli under eller lika med 7 och for ace
firdriva den andra dodsgasten maste han sl

Elchock

Typ: rimwitner; Kostnad: 26;

Rickvidd: spi-peing meter; Initiativ: 13.

Beswirjaren pekar pi err omride inom rickvidden som di
genomtrings av en elekreisk urladdning. Alla som behnner
sig inom der affckeerade omrider echiller 476+ 20 i skada,
Omrader utgdrs av en radie pd 4 m med elchockens cent-
rum som mute och bildar pd si sice en cirkel. Den rorala
skadan som offren cillfogas sprids ur pa varje kroppsdel (se
Skador som piverkar Totala KP, s.189). Rustningar av tyg,
lider ach andra icke stromfdrande material skyddar som
vanligr, Gvriga rustningar skyddar dill hilfren (v +2). OF
fer som seir tll hilften inne i det affekterade omrider erhil-
ler endasr skada i berérda kroppsdelar.

Elementarkontroll

Typ: rimvicner; Kostnad: 28; Varaktighﬂ: SPI-podng sR;
Riickvidd: beréring; Initiativ: 14.

Besvirjelsen skapar en skyddande sfir av vitner kring den
besvirjde som medfor are han inre rar nigon skada av ex-
rrem kild eller viirme och eld. Den besviirjde kan dirmed
inte fi nigra som helst brinnskader eller frostskador under
varakrigheren som fir orsakade av nacurliga element.

Besvirjelsen gir der dven majligr for den i::t:sviit_jdc att
gi pi vatcen och eld som om der vore solid mark, andas un-
der vacten (luft om det dr én vattenlevande varelse) och gi
genom luften.

MNir den besviirjde vill gi pi vacten eller eld skapas en
liten placeform under dennes forter av hirt 5amm:1npr¢ssad
vitner. Eftersom plateformen seandige fycear pa sig si ate
den allad ]iggl:r precis under personen kan den besvirjde
styra plactformen i vilken rikening han vill genom arr hele
enkelr vinda sig ar de hill han will gi och sedan traska
pi. Den besvirjde kan dock ince Fb'rﬂy'rm sig med sin fulla
forflyttning utan miste anpassa sig till plactformens for-
fycening vilken dr lika med besvirjarens grundegenskap spi-
poiing delar med fem (sPi-poing + 5}

Will den besvirjde bege sig ner under vatten skapas en
sfir av luft kring den besvirjde som medfor ate han kan
andas lufe. Han forflyctar sig genom are gi pid den frambal-
lade plactformen precis som di han gick pa vacren eller eld
enlige ovan. Vill han stiga mort yran eller Sjunls:ﬂ mot borren
ricker der med are cinka pa der ach platrFormcn bﬁrjnr luea




i den lutning (upp eller ner} som den besvirjde vill gi. Pi
samma sire som den bcsvirjdc Rﬂi‘ﬂ}-’t:ﬂr sig under vacten
kan han g pa plattfarmen genom lufren.

Alle derta giller bara naturlign element, inga element
framkallade pi magisk vig.

Explosion

Typ: rimvitner; Kostnad: 24;

Rickvidd: se1-poiing merer; Iniviativ: 12.

Besvirjaren framkallar en dronbeddvande explosion av eld
pa valfri plars inom rackvidden. Alla som behnner sig inom
der affekrerade omrider erhiller som minst 416 + 18 1 shka-
da. Explosionen dr si omfarrande are det finns tvd omriden
som ger olika mycker i skada. Varje omride bestims av
en radie utifrin besvirjelsens centrum., Der forsta omrider
har radien 4 merer och orsakar mest Forddelse (4T6+18
i skada) da den urgors av sjilva explosionen. Der andra
omrider urgirs av den eld ach oryckvig som ska-

pas av explosionen (216+9 1 skada) och har radien 2 meter
{omrider frin radien 4 meter upp dll 6 merer).

Eftersom t:xp!nsioncn ﬂ':'lljs av en l:r.'tf-ﬂg small dr rérelse-
ménstret for besvirjelsen gjord i arr den sisea rérelsen, vil-
ken utldser explosionen dr ndr besviirjaren stoppar etc pek-
Fmgcr i vardera ora. Alla som befinner sig inom 30 merer
frin explosionens centrum och sem inte foljer besvi rjarens
exempel och skyddar sina évon erhiller minusmodifikation-
en -3 pa alla sina ce-slag med grundcgcnsl:apcn PER, gjor-
da fir att se om personen ifriga hér nigor speciellr.

Den torala skadan som offren tillfogas sprids ur pd varje
kroppsdel (se Skador som paverkar Totala KP, s.189). Rust-
ningar skyddar som vanligr. Offer som stdr pd grinsen mel-
lan de bida affekeerade omridena erhiller en kombinarion
av de bada skadorna (376+14 i skada). Offer som scir «ll
hilfren innanfér och till hilfren ucanfr dec yreersta om-

rader erhiller endast skada i berdrda kroppsdelar.

Frammana demon

Typ: eimviener; Kostnad: 26;
Vnmkrigher: spI-poding minuter;
Riickvidd: radien spi-poing + 2 m;
Specielle: sp1 mot sp1-poiing:
Antal: 1; Tid; 5 timmar,
Magin sli:lp:tr en dimensions-
virvel som sericker sig mellan
de bida virldarna 'l'mdmr:mg
och Blocheim dir demonerna
har sin hemvist. Dimensionsvir-
veln kan jimforas med en upp-
ochnerviind tornade som fungerar
som link mellan demonen i Trud-
vang och Blotheim. Den uppoch-
nervinda tornadon har en radie
mot Trudv.mgs mark som ir lika
med demonens s meter. De-
monen koncrollerar normale
sfilv virveln wvilker medfor
are han kan forflyrea sig var
han vill i Trudvang och stindigr
vara i kontake med sicr Blotheim.
Eftersom det hnns en mingd av
olika sorters demoner finns det en
miingd olika sier are kalla pa dem. Var-
Je art av demoner har dirfor sin egen be-
svirjelse. Det finns inga demoner (med un-
dantag for nigra fi) som frivillige licer sig
firas eill Trudvang pa en besvitjares b-:g."iran,
Dirfor krivs det erc slag pd motstindsrabellen
dir besvirjaren mbter demonens sei med sin
egen sei-podng for ace l}rkas tvinga over demio-
nen. Besvirjaren har dock +5 pi dema tirnings-
:E:{g. di magin i besvitjelsen f'rirsl.r:lg:tr demonen
remporire. En demon stannar iTrudvang tills den
har klarat av atc st emor besvi rjaren ( sp1-poing mot
sei-poing pd morstindstabellen) eller dll dess arr var-
aktigheten tar slur, Demonen som framkallas kan endast
befinna sig inom etr bestime omride (oftast inom nigon
form av pentagram, men ocksi ibland inuci etc faremal),
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vilker binder dimensionsvirveln ill sig. Besvirjaren har ing-
en som helse koneroll dver demonen, annat in det act den
midsee stanna inom det bestimda omrider eller foremiler.

Deémonen forsaker arr ra sig ur besvirjarens grep efrer
€N minur, |rcims den inte gor den erc nyte forsik for varje
minuc som passerar, till dess arr den antingen motstir be-
svirjelsen eller are besvirjelsens varakeiger har gier ue. EF
tersom der dr n\yfl'.ctjﬂl'slﬁigl: fiar bcsvﬁrjarcn arr hela ciden
maka sina spiriruc",u krafter med demonen sinks modifk-
ationen med —2 for varje nytr uthryrningsforsik demonen
gir. Derta medfor arr nic demonen efter en minue ska
forsaka koppla sig fri frin besvirjarens magi erhiller be-
svirjaren endast +3 pd motstandsslager (besvirjaren star-
tar med #5 di han tvingar hic demonen ). Vid nista urbrye-
ningsforsdk {efrer tvd minuter) erhiller besvitjaren +1 och
vid niista igen -1, vid niista =3 och 3 vidare (derea kan skilja
frin demon rill demon). Demonen kan, om den [I-,w;kas @
sig ur besvirjarens grepp, forflytta dimensionsvirveln och
pd 4 siier stiga ut ur pentagrammet under 2 S8 innan den
sugs tillbaka rtill Blochein.

Besvirjaren kan nir som helst vilja are skicka rillbala
demanen till Blotheim, dock inte di demonen lyckats ra sig
ur besvirjaren spirituella grepp-

De:non’m:&w‘irjc]scr beskrivs pd ﬁiljﬂndc AL

MNamn

Typ av demon

Medifikarion pd ucbryeningsforsak
Hemwist (om kind)
Besvirjelseritual (beskrivning)
St-information (ska rill en bérjan
vara okind for besvirjaren)

u Grundegenskaper

m Firdigheter

s Mapen

# Demoniska Eirdigheter

u Magiska féemigor

m Ovrig informarion

Skulle besviirjaren lyckas perfeke med besvirjelsen kommer
demenen aldrigarr pi eget bevig kunna bryta sig loss ur sin
kallares vild (inger slag pi motstindstabellen behévs un-
der besvirjelsens varakrighet). Besviirjaren kan dessurom
dterkalla just den demonen hur minga ginger som helst
(behdver dock lyckas med besvirjelsen ), uran atr behova sli
nigra slag pi morstindstabellen. Erc misslyckande beryder
att ingen demon kommer till besvirjarens plan. Vid fum-
mel kommer demonen till besvirjarens plan men den kan
di rora sig utanfér det av magikern bestimda omeider i
ITH timmar.

Frammana gast

Typ: eimviener; Kosenad: 24; Varnktighct: permanent;
Rickvidd: bcr&ring: Tid: ro rimmar.

Besvirjelsen 5knpar ert rjockt band mellan Trudvang och
dédens rike, Dimhall, vilker gor der maojlige for besvirg-
aren att kalla pd en déd persons ande och s_j.'*i]. Rirtualen
uefors alleid pi nateen eftersom bander virldarna emellan
ir som starkast di. Nar ricualen ir Ein:lipt.‘illd dedjer der

tills nisthommande narr innan dédsgascen vaknar dill liv ur
sin somn. Dec dr endase nuinniskors sjilar och andar som
kan bli erbjudna are bli gastar. Ar sjilen sedan villig «ill act
arerigen bositta sig i de levandes rike dr han démd ace for
evigr art vandra pd Trudv:tngs marker. Ar sjilen diremaor
inte intresserad av ace vandra som levande déd och bunden
till en placs, drervinder den genase till dodsriker. Gastens
ande urgdrs i nistan alla fall av en sjil som en ging levde i
de levandes virld som en sror och makeberikad person. De
har alleid eer hariske fefluree eller bar pi stor himnd eller
s0rg vilken de ser en chans acc gora nigor it di de fir chan-
sen att drerviinda.

En gase v inte bunden ell nigon speciell placs, Ofta
viljer de dock en plars inte lingr fran den placs diir han eller
hon en ging levde. Det Anns inget som binder gasten till be-
sviirjaren som dirfér ince har nigon koneroll Gver honom.
Besvirjaren kan diiremor farsika med besviirjelsen Konerol-
lera bigre odid for are £ koncrollen dver denne (se Odada,

s. 213, For gastens olika virden).

Fingsla

Typ: rimvitner; Kosmad: 22; Varakrigher: SPI-poing d:].g;:r;.
Riickvidd: beréring; Specielle: psy — 7; Initiativ: 1.
Besviitjelsen Fiingsla ir en utbyggnad av havitnerbesvirjelsen
Orirlighet, vilker betyder ate besvirjaren forst maste lyckas
med are forsieea siee offer i dvala f6r ace sedan kunna fram-
mana besvirjelsen. Har besvirjaren vil lyckars med den
forstiimnda besviirjelsen kan han genom att ta pi den be-
svitjde och frammana magin Eingsln sirr offer. Srorleken
pid Fingelsers omride fir hcsvﬁ.rjnrcn vilja efter behag, men
maste som minst utgoras av 10 m? och som scérse av besvirj-
arens spi-poiing ginger rvi kvadrarmerer (spr-poding 3 2 m*).
Fingelsets viggar och tak ir helr osynliga for alla utom den
fingslade och besvirjaren som ser en svage genomskinlig
vigg och rak bestiende av turbulent vitner. Varje ging den
Eingslndc nuddar vid E'ingclsr:rs viggar utldses en elekerisk
Eaddning, som iven den som inte dir E‘inglnd kan se. Den
elekrriska laddningen cillfogar den fingslade 376 i skada i
den kroppsdel som kom i kontake med viggen. For den som
inee ir Fingslad av besvirjelsen ir der fulle méjligr arc gi in
och ut genom energiviggen utan are ta skada.

Har en person vil Eing_s[al:s av besvirjelsen finns det fram-
fér alle ﬁ'r:l siire art ra sig ue pi om den fingslade inte har rid
nog art vinga ut besvirjelsens varakrigher, Det Forsta sitrer
dr are lyckas med err oerhére svire (-7) 6E-slag for grund-
egenskapen psy. Detta kan han forséka hur manga ginger
som helst, men di der dr mycker pafrestande arc urfora dessa
spirituella kamper orkar den Fingslade bara uefora rys de-
lar med rre (Fvs+3) Forsok per dag Der andra och minst
vildsamma av sitren ir om hcs-.r.'irjarcn ar v:'inijg nog art
slappa ur den Fingslade eller om varakrigheren for besvirjel-
sen gir uc (skulle besvirjelsen Permanens liggas pa Fingelser
blir dock varelsen for evigr fingslad rill plarsen).

Der reedje sierer 4r are besvirjelsen hivs av en annan
besvirjare genom besvirjelsen Skingra rimvitner. Der fjirde
och mest vildsamma siceet ir ace personen blir urdragen ge-
nom Fﬁngcl&c’rs viggar. Det kerdvs sammanlage sty 100 for
att kunna dra ue den tingslade genom viggen av vicner som

di erhiller 376 i skada i varje kroppsdel.
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Fingsla demon

Typ: rimvitner; Kostnad: 30 V:tralctighcn spi-poiing dagar;
Rackvidd: se1-pedng = 2 m?; Initiativ: 15,

Besvarjelsen Fﬁngsfa demon ir en utbyggnad av rimvitner-
besvirjelsen Kontrollera demon, vilker beryder ate besvirj-

aren forst maste lyckas med arr konrrollera en demon
for ace sedan kunna frammana besvirjelsen. Har besvirj-
aren vil lyckacs med den forst nimnda bcsv."irjclscn kan
han genom ate frammana magin E'ingsln demonen. Storle-
ken pi F';ingclscts omride Fir besvirjaren helr vilja efter
br:hag. Eftersom minga demoner saknar fysisk form kan
fingelser urgdras av et liver foremal, det kan ocksd urgoras
av en plats som dr lika sror som ['rcswirjnrcns SPI-puing
ginger i kvadrarmerer ($p1-poing x 2 m?). Fingelsets
viiggar och tak ir hele osynliga for alla urom demonen och
bcsvﬁrjarcn som ser en svage genomskinlig vige och tak
bestiende av turbulent vitner. Den frammanade magin
klimmer it och kontrollerar den dimensionsvirvel som
demonen dr linkad cill, vilker medfér are demonen inte
kean vara i koneakr med sicr Blotheim och dirmed forlorar
sin friher.

Varje ging demonen nuddar vid fingelsers viggar utltses
en clekerisk laddning, vilken fiven den som inte ir Fingslad
kan se. Laddningen ger dock ingen skada. Der dr fullt midj-
iigc far andra varelser och demoner art gi in och ut genom
energiviggen uran ate ta skada.

S5i L*ingc bcavirjciscn ir akeiv fortsicrer lﬂesvirjm’cn art
ha kontrollen dver demonen genom llcsv;'i.rj-.'isr.:n Kontrolle-
ra demon. Skulle bcsvir_jc]sen Permanens liggﬂ.s pa chVﬁrj-
elsen blir demonen for evige bunden il toremiler eller
platsen.

Har en demon wil F‘.ingsinr_u av besvirjelsen finns der
framfor alle tre siee f6r den are ta sig ut pd om den ﬁ‘ings-
lade inte har tid nog acr vinta uc besvirjelsens varakaghet.
Der Forsta siceer dr are lyckas med err morstindsslag pa
motstindstabellen dir demonen méter besvirjaren spi-
poing med sin egen spI, dock med en minusmodifikarion
pi slager med —10 pi grund av konrrollen bcsv."ilj;lrcn har
aver dimensionsvirveln. Det andra och minst vildsamma
av sitten ir om besvirjaren ar vinlig nog och frvisar de-
monen tillbaka till Blotheim. Der tredje sireer dr arr be-
5v3ir_jc|scn hivs av en annan lucsv:itjurc eller demon genom
besvirjelsen Skr'ng:'d Fiviter.

Forstena

Typ: rimvitner; Kostnad: 28; Varakeighet: sei-poing dagar;
Rickvidd: beréring; Speciellt: sp1-10; Initiativ: 14.
Besvirjelsens energi iir sd stark ace den farvandlar ere of-
fers keopp till sten. Aven offrers urrusening och klider
drabbas av denna besvirjelse och Ffirstenas iven de, dock
inga magiska foremil. En besvirjare kan férstena en var-
else och dess utrustning vars sammanlagda vike i kg
understiger besvirjarens spi-poiing ganger tre kilo (sp1-
poing x 3 kg). Stenen som offret och dennes utrustning
forstenas cill ir mycker hird och dr nédst incill oférscorbar,
de virsta skador som den kan dsamkas ir smd, smi Hisor.
Medan varelsen dr forstenad befinner den sig i fullsrindig
dvala och kan inte uppfatm tiden som passerar eller vad
som hinder i dess nirvaro. Den kan dicfér inte pﬁvcrkn

nigot som sker runt omkring i dess omgivning. Nar bie-
svirjelsens varakrigher loper ut dtergir varelsen will sice
vanliga skick.

Der gir au befria en forstenad varelse genom besvirj-
clserna Hiva forstening eller Skingra rimvitner. En varelse
som pd etr eller annac sice slipps fri frin sin forstening
kommer till en bérjan atcvara myckc: stel och det tre farsea
dngnma har varelsen halverad ssi och dven halverad #v fir
sina sMi-baserade firdigherer. De rre nistkommande da-
garna dkas sa1 och smi-baserade fardigherer il v tred-
jedelar ([sa1 eller Fv] % 0,67) av sin normala kapacirer. EE
ter sex dagar ar varelsen helr drerseilld frin sin Eirstl.:m'ng.
Tiden for arerstillningen kan dock dndras bercende pi hur
kore tid varelsen varie forscenad. Har der gioe mindre an
en vecka fr dec upp il 51 ate avgéra hur ménga dagar (¢l-
ler cimmar vid vildige korta rider) som ska passera med
ovan nimnda modihkationer. En férstenad varelse fasenar
inte i marken pd ndgor sicc ucan ir tulle majlig act ﬁ}«'ml
runt {om nu styrkan fnng). Den forstenade viger nu unge-
fir tio ginger sin normala vike.

Offrer kan forséka acr moesta fﬁrsrcn{ngen genom art
lyckas med et extreme sviire (—10) Ge-slag for grundegen-
skapen sp1.

Férindra varelse

Typ: rimvitner; Kostnad: 26;

Varaktighet: sei-poiing timmar; Rickvidd: berdring:
Speciellt: sp1-10; Initiativ: 13,

Magin som besvirjelsen frambringar ar kraftig nog art for-
vandla en levande varelse till en annan varelse. Besvirjelsen
forvandlar den besvirjde, vars vike dr mindre an eller lika
med besvirjarens sp1-podng ginger tre kilo {Sl‘l-pnﬁng x3
kg) cill en énskad varelses form. Den besvirjde erhaller
aneagna varelses form samr dess fysiska egenskaper shsom
kropp, utseende, Styrka (stv), Srorlek (sro), Smidigher
{sm1) och foljderna av dessa sisom skadebonus och na-
turliga arracker (inga magiska). Den besvirjde behiller
samridigr sin eget Intelligens (1n1), Fysik (Fys), Psyke
(rsy), Spiritus (sp1) och naturliga magiska formagor.

Deen besvirjde fir dock inte den antagna varelsens ma-
giska, psykiska eller spirituella egenskaper, Formigor och
krafrer, han Eir heller inte den antagna varelsens kp utan
behiller sin egen Torala ke (som fordelas uc pa varelsens
kroppsdelar) under besvirjelsens varakrigher.

En person som till exempel forvandlas cill en hasc kom-
mer att ha histens alla kroppsliga egenskaper (dock inte
kp) men inte histens Incelligens eller Psyke; forvandlas
han till en drake kommer han inge arc fi drakens Inrelli-
gens eller magi men kommer are kunna fyga; forvandlas
han «ill ert foleroll kommer han act se ur som err sidant
men inte kunna anviinda deras magi. Den besvirjde kan
inte rala cill nigon om inte varelsen han blivic forvandlad
till har Formigan aer rala.

Den som fri-.rilligl: besvirjs av magin Férdndra varelie
kan niir som helst forvandla sig cillbaka il sin narurliga
form, vilket nagon som ir ofrivilligr ursarr ince kan gora,
Offrer kan dock forséka morsta fordndringen genom at
lyckas med ett exereme svirt (~10) GE-slag for grundegen-
skapen spr.




Gestlis

Typ: rimvitner; Kostnad: 225 Varakeighet: cills Frbrukad;

Rickvidd: bcriiring: Tid: 1 timme.

Besviijelsen Liser en annan besvirjelses gester till err ting,
dock oftast pergament, dir besvirjelsens udésande ord finns

nedrecknade. Besvirjelsen dr nidviindig di en besviirjare vill

tillverka en m;:g:'sk skrift. Nar en person sedan Kiser den ma-
giska skriften hége utloses gesterna i rake med acr orden ue-
talas. Gesterna blir for en stund synE:iga i et si:lgs rﬁkﬁrﬂt
dimmanster, ibland dven som smi 1_juspunlcter, runt om-
kring besvirjaren (den som urealar orden pi den magiska

skriften .

Glomska

Typ: rimvitner; Kostnad: 22; Varaktighet: Permanent;
Rickvidd: berdring; Specielle: sp1- 7; Iniciaciv: 11
Besvirjelsen skapar en stérande energi i offrers huvud vil-
ket resulterar 1 ate denne forlorar sitt minne permanent.
Han kemmer inte r']'.."l.g vem han dr eller vad han tidigare
har sysslac med i site liv. Fér varje vecka som gir far offrer
sli err GE-slag for grundegenskapen v, Lyckas han med
GF.-S]:tgi:l kommer han ih:ig en vikrig deralj av sicr ridigare
liv, detta kan vara ece minne om sin familj, en Firdighet eller
nigon annan egenskap.

Firdigheter och andra egenskaper sitter deck kvar som
en slags reflex och dec dr upp cill si ace avgéra nir dessa
reflexer sieger in, som rill exempel niir en person som ska
fiy ut genom en by reflexmissigt hoppar upp pd en hist
och sarcer av 1 full fare (firdigheten Rida), eller nir en per-
son som stir dga mot dga med b},'ns slagskimpe och ser
hur dennes vildiga nive nirmar sig site ansikee med en oro-
vickande krafe plorslige undviker arcacken och delar ur e
vilrikeac slag mot kiimpens redan brurna niisa och sinker
honom till det lortiga skinkrumsgolver (Firdigheten Slags-
mil). Ju hiigre virde en person har i en Firdigher desto lie-
tare kommer dessa reflexmdssiga handlingar fram.

Offrer kan forsoka morsed minnesforlusten genom arr
lyckas med ett oerhore svire (~7) eu-slag fér grundegen-
skapen spi.

Hiiva forstening

Typ: rimvitner; Kostnad: 20; Rickvidd: berdring;
Speciellt: sp1-poiing mot spi-poing; Initiativ: 10.
Magin rerstiller den varelses kropp s0m pd nigor s for-
stenars, till exempel genom besvirjelsen Forstena cller av
braskeltuppens Forstening, ol det normala. Besvirjelsen drer-
stiller dven den uerustning som har forsrenacs. For ar lyckas
hava en forstening maste besvarjaren lpckas med err slag pd
motstindstabellen dir han mérer den l:c,wﬁj:trcs SPI-podng,
som forstenade varelsens, med sin egen spi-poing (braskel-
wuppens firstening har spr-virder 45). Eftersom besvirjel-
sen Hiva fﬁrsmri::g ir gjord for are just hiva olika sorrers
farsteningar erhiller besvirjaren +5 pi morstindsslager.
Med en lyckad Hiva forstening vaknar varelsen inom lop-
perav en si. Varelsen forseir di ince vad som hine utan tror
arr dec dr dgonblicker efter den forstenades, den har dirfér
inga som helst minnen av vad som hint under tiden han
har varic sten eller hur ling od som gier. Till en bérjan
ir varelsen mycket stel och det tre forsta dagarna har var-

elsen halverad smi1 och Gven halverad gv fér sina smi-base-
rade Firdigherer, De tre nistkommande dagarna dkas smn
och smi-baserade Firdigherer till ovi tredjedelar ([smr eller
Fv] % 0,67) av sin normala kapacicet. Efter sex dagar iir var-
elsen helr arerscilld frin sin {"ﬁrstcn{ng. Tiden for acerseill-
ningen kan dock findras beroende hur kore tid varelsen varic
forstenad. Har der gire mindre dn en vecka ar dec upp dll s,
att avgora bur minga dagar (eller timmar vid valdige korta
tider) som ska passera med ovan nimnda modifikarioner.

Illusion

Typ: rimvitner; Kostnad: 24;

Varaktighc:: sPI-podng minuter;

Rickvidd: sp1-poing meter; Initiativ: 12

Genom att koncencrera SIg pi ekt foremal, en varelse eller
en person kan besvirjaren frammana err exake duplikar av
der han koncencrerar sig pi. For arr fi fram en perfekr il-
lusion av nigot misre besviraren vara { koneake med det
som han vill géra en illusion av (besvirjaren behdver dock
endase vara i kontake med eriginaler under sjilva framma-
nandet av besviirjelsen). En besvirjare som inte iir i kon-
take med originaler kan frammana en mindre perfekr av-
bild ueifein site eger minne eller fancasi. Dessa mindre
perfekta avbilder Fir en s[ag:{ suddighcl: !-:ring sig, vilker gor
det ldctare ace avslgja dess falskher.

Besvirjaren kan applicera illusionen var som helst inom
en radie av sp1 meter. Han misre dock se illusionen hela o-
den, s fore den (hela illusionen) forsvinner ur besvirjarens
synfile uppl:'iscs den. Besvirjaren har Rull konerall &ver der
han har skapat. Han kan all exempel fi en varelse aec gi
eller springa och samridige fi den arc ge ifrin sig olika
kroppsliga och urseendemiissiga ureeyck som rill exempel il-
ska, ursinne, kirlek, aggressiviter, med mera. Han kan £ et
féremal are firflycea sig eller Ayga runt i luften (Feflytming
Leller £ 6 m/se).

Till skillnad frin den mindre avancerade havitnerbesvirjel-
sen Avbild blir en illusion frammanad genom besvirjelsen Il-
[ision hele solid. Dessurom kan illusionen rillfoga skada. En il-
lusion av en varelse har alla sina grundegenskaper, Firdigheter
samt kmpp&puﬁ ng halverade. Magiskn foremal eller varelser
som avbildas har inga som helse magislm cgcnskapcr,

For atr avslgja en perfeke illusion miste man lyckas med
et exeremt svirt (-10) Ge-slag for grundegenskapen pen.
Drer dr diiremor Lrrare ace avslija en mindre perfeke illusion,
allesi en kopia vars original besviirjaren inte dr i kontake
med. Alla som ser den mindre pcrf-:]-:m avbilden kan ge-
nom art lyckas med err vildige svire (-5} Gg-slag for grund-
egenskapen per uppticka are illusionen fakeiskr ir en illa-
sion och inre w:rk[ig.

En illusion kan :ildr:ig ge ifrin sig ljud eller luke, viller
medtir are det blir berydlige litmare ate avsléja nagor som
normale ger ljud ifrin sig eller lukrar mycker. Derta drabbar
iven de perfekea illusionerna, vilka di kan avsldjas genom
art lyckas med et oerhére svire (~7) Ge-slag for grunde-
genskapen per. De mindre perfekea illusionerna avslgjas ge-
nom act lyckas med ett mycket svire (-3) e-slag for grund-
egenskapen per. Ge-slagen kan dock modiheras beroende
av hur mycket ljud eller luke originaler normale ger ifedn sig,
samt hur nira iskidaren stir avhilden.




Inbilla tanke

Typ: rimvitner; Kosmad: 18;

Rickvidd: sei-poing = 2 meter;

Specielle: vt - 7; Initiaciv: g,

Bcs'-'."i.rjclscu skapar en tanke som besvirjaren kan planrera
i en annan incelligent varelse, Varelsen tror sjilv are den har
tinke tanken och reflekeerar inte Gver vad den siger, Hur se-
dan ranken piverkar mottagaren avgér spcli::dmcn- Marraga-
ren for tanken kan dock motstd den genom ace |}-’C|{.€IS med
ctt oerhire svirt (-7) ce-slag for prundegenskapen sp1.

Den p:'trvingndc tanken kan inte dvervinna en varelses
sunda férnuft, om dll c:ﬂ:mpc] tanken jir »nu hoppar jag ut
for stupers skulle der formodligen inte fungera om varelsen
inte ir s oerhdre dum och oerhére impulsiv are den handlar
efter det forsta den tinker. En nigor sindr invelligent varelse
skulle firmodligen skjura undan en dylik ranke som nigor ro-
kigr infall ach inte bry sig mer om det. Diremot kan en tan-
ke som: sundrar om inte min biste viin forsoker mérda mig,
der dr nog base are hinna fore honome; eller skanske borde
jag ge alla mina pengar rill den dir farriga riggaren med den
lustiga hatten som verkar behava dem béerre din jage fungera,

Jattestark

Typ: rimvirner; Kostnad: 18; Varakrighet: spi-poing sr;
Rackvidd: berdring; Initiaciv: 9.

Bcsv':i:jclscr: forandrar genast den besvirjdes muskler, som
vibeer i bide storlek och styrka. Den besviirjdes sty dkar ome-
delbart med 374 poing vilker leder till 6kad skadebonus. Al-
la egenskaper och firdigherer som baseras pi grundegenska-
pen erhiller dessurom en p[usmc-diﬁk:l:ion pd hilften av den
erhillna sry-poingen (3714 + 2). Plorsligr kan den besvirjde
svinga j.‘itl:clil-:a stammar t.'-mkring sig som om de vore smd
grenar eller kasra 5|:¢n|::-um!:ing:1r som om de vore smisten.

Jarrevig

Typ: rimviner; Kosmad: 24;

Rickvidd: 5peci¢il-. Initiativ: 12.

Besvirjelsen sirrer iging en krni:t[g virelse under varener, vil-
ker dstadkommer en hig och kraﬁ:ig vig. Besvirjaren, som
miste befinna sig ute pd Opper varten, kan vilja 1 vilken
rikl:ning vigen ska breda ur sig. Vigen som bildas dr ser-
poling meter bred, spi-poiing delar pd sex merer hog (sp1-
poiing + 6 meter) och har en riickvidd pd spi-poing ginger
hundra merer (sr1-poing x 100 merer).

Beroende av vad vigen triffar ir der upp till spelledaren
ate avgora vad som hinder. En 10 m hig vig skulle il ex-
empel kunna svepa ombkull en mindre by som ligger alldeles
ineill en serand eller viilea ert mindre f:lrr}"g.

Beroende av hur storr skepp som ursites for vigen och
hur der mirer vigen ser urgingen fir olyckan lire olika ut.
Dee i hele upp till spelledaren arr avgiea vad som verkar rim-
lige i dessa fall. Ar vigen rillricklige hg fir acr spola Gver ett
skeppsdi:k kan den, farurom orsaka skada, Gven svepa bort
lésa foremil. Alla 6sa féremdl vars sTo dr under eller lika
med vigens sty delar pd ovi (sTv +2) riskerar di arr svepas
bort av vigen. Hur linge de lisa foremilen sveps bort eller
vad som hinder dem dr der upp dll spelledaren arr avgira,

En vigs st ir olika frin ging till gang. En hel vig som

oseoer sveper fram har en sy som dr lika med bcs'-r.'—ujan:ns

spi-poiing, En vilg som skéljer upp dver ett fartygsdick haren
st som iir lika med storleken pd vagen som sveper fram dver
dack. Srorleken riknas fram genom arr ta vigens sty muld-
plicerar med den héjd pi vigen som sveper dver dicker delar
pi vigens totala hojd (sTv x nybildad vig+ vigens hojd).

Fér arr se om en varelse som inte dr fasesurrad i nigor
nir vigen sveper fram slis etr slag pd morstindstabellen dir
den méter vigens sty med sin sy plus sty delar med o
{[sm1+ s1v] + 2). Ar slager lyckar ur varelsens synvinkel lyck-
as den sti emot vigen utan att ramla omkull och dirmed sve-
pas med. En varelse som hiller sig fast i nigor adderar sin
sty ol sin sm1 uran ace dela summan med v (sTY + 5M1)
da den méter vigens sty pi motstindstabellen.

Exempel: En besvirjare med 46 spi-poang frammanar en
jitrevig och skickar ivig den mor err anmalkande farryg.
Wigen som bildas di v 46 merer bred, 8 merer hig, har
rackvidden 460 meter och sTv 46. Skepper ir si pass store
{enligr spelledaren) are det klarar vigen, men det finns risk
aer lasa foremil och varelser sveps bore av vatmner som slir
over dack. Skeppers diick ligger s meter frin vattenyran,
vilket medfér are en 3 merer hog vaccenmassa slic ner
over dick (8-5=3). Den nybildade vigens sty dr di lika
med besvirjarens sei-poing ginger den |1ﬁ}ild;ld.1.' vigens
hojd delac med vigens ursprungliga héjd vilker medfdr ar
den nybildade vigen har sty 17 (46 % 3+ 8=17). Alla 15sa
foremil och varelser vars sTo ir under eller lika med 17
{cirka 95 ke) riskerar atr svepas borr av vigen.

Kontrollera demon

Typ: rimvitner; Kostnad: 28;

Varakrighet: spi-poiing sr; Rickvidd: spi-poing merer;
Specielle: spr mor sei-poiing; Initiativ: 14.

Besvirjelsen kontrollerar den dimensionsvirvel som demo-
nen kom ll Trudv-.mg genom. Pi sd sice erhiller besvirg
aren stor hjilp da han ska forsoka ra konrrollen 6ver en de-
mon. Genom att Svervinna en demons sp1 med sin egen
spi-poing pd motstindstabellen tar besviirjaren kontrollen
dver demonen. Magin som besvirjaren frammanac ger ho-
nom en plusmodifikation pa +4 pd sitr slag, Vid eet ur be-
sviirjarens dgon sett Iydc:t: slug pd motestindstabellen kin-
ner sig demonen tvingad act lyda besvirjaren och Folja
dennes inscrukroner. Under vamktighctcn kontrolleras se-
dan demonens speciella E')rmigor av besvirjaren.

Medan demonen dr under besvirjarens kontroll hiller
den sig hele passiv mor besvirjaren, urfor hans insrrukrio-
ner och Farséker inte rymma frin besvirjaven. Nar varakeig-
heten for besvarjelsen gite ue Ft:'rrp'lss:m demonen automa-
tiske till Blotheim, om inga andra besvi rjc|scr liggcr akriva,
som till exempel Frammana demon eller Fangsla demon.

Kontrollera hogre odod

Typ: rimvimer; Kostnad: 24;

Varakrigher: sp1-poing + 2 minurer;

Riickvidd: spi-poing meter;

Speciellt: spr mot se1-podng; Initiariv: 12,

Besviirjelsen gor det majligr for besvirjaren are ra koneroll
iver en eller Aera hogre odida (ke > s0) som cll exempel
helhistar och dodsgasrar (inga demoner). Fér att ta kon-




trollen Gver ¢en hogre odid miste besvirjaren lyckas med
ett slag pd motstindstabellen dir han mérer den odddes
sp1 med sin egen spl-podng.

Besvirjaren kan ta konreoll Sver hur méinga odada som
helst inom besvirjelsens rickvidd men Fir en minusmodifik-
ation pd ~7 for varje extra oddd urdver den forsta som ska
konerolleras. 5i fort besvirjaren misslyckas med atr ta kon-
trollen dver en odad kan han inte fortsieta are forsoka Fnga
andra oddda. De han redan ﬁngﬂr med bcsv';i'tj!:[sm ir dock
fortfarande under hans konrroll. Besvirjelsen varar si [Eing-:
besvirjaren koncentrerar sig eller tills varakrigheren gircur.

En besviirjare som ligger besvirjelsen pi en odéd (ke < 50)
har minusmedifikationen —3 pa sina slag pi morstinds-
tabellen istiller for -5 och varakrigheten 8kad till sprminu-
ter: Ligger han besvirjelsen pi ligre odéda (ke <30) ricker
det med ete lyckar slag pi motstindseabellen (mor en samlad
medel-se1 for alla odéda inom rickvidden) for are ta konrrol -
len over samliga kigre odada inom riickvidden, same are var-
akrigheren dkas rill spi-poiing cmmar. ska fordrivas.

Exempel: En besvirjare som vill kontrollera tvi di.'nlsg:lsmr
miste for att l]r't‘k:.ls med detra dvervinna den forsea diads-
gastens sp1 med sin egna spi-podng pi motstindstabellen
och fér nista dédsgase erhiller han en minusmoedihkarion
pit —7 for art lyckas., Besvirjaren har 50 sp1-poiing och dids-
gasten har sp1 62, For are ra kontrollen éver den forsta
dadsgasten mésee besvirjaren dirmed sli under eller lika
med 7. Den andra dodsgasten kan han inee klara av ace kon-
trollera, 43 minusmodifkarionen for denne ir For stor.

Kraftstold

T]"F: rimvitner; Kostnad: 24; Varakrigher: 316 si;
Rickvidd: spi-poing meter; Specielle: spt - 7; Iniviariv: 12,
Besvirjelsen skapar ert spirituelle band mellan besvirjaren
och et urvale offer. Genom derta band kan besvarjaren se-
dan suga i sig offrers spirituella killa. For varje sr som gir
forlorar offret 173 spi-podng (inte grundegenskapen servil-
ka besvirjaren omwvandlar till sin egen spi-peiing. En besvirj-
are kan dock inte erhilla fler sri-pofing dn vad han i nor-
miala fall kan ha som max. Skulle besvirjarens sei-poiing nd
sitt maximum under besvirjelsens varakrigher far han inga
fler, uran dessa forsvinner samtidigt gom de limnar offrer.
Besvirjaren kan nfir som helst avbryea besvi rjulscn.

Offrer kan forséka motscd kraftstolden genom ace lyckas
med et oechirt svirt (~7) ce-slag fér grundegenskapen ser.
Lyckas slager kapas der spiriruella bander genasc. Misslyck-
as det daremor, erhiller besvirjaren de 113 spi-podng som
offrer forlorar. Offrer fir upprepa motstindsslager infor var-
je ny s, sd Einge besvirjelsen varar.

Offrers remporira spi-poing kan ince reduceras rill ligre
an o di der dér. Skulle offrer dverleva krafrsealden Arerhim-
tar han sp1-peingen pd sedvanlige sirr.

Kurera varbest

Typ: vimvitner; Kosmad: 20; Varakrigher: Permanent;
Rickvidd: beroring; Initiativ: 10.

Besvirjelsen kurerar en varelse som blivir utsare for sjukdo-
men lykantropi (varbest), en sjukdom som Frimse sprids av
ulvbesear, men dven andra djur kan bira pa viruser.

Besvirjelsen kan endast liggas over en manulv eller lik-
nande varelse {diremor inte dver en metamorf som ska-
pats genom besvirjelsen Férindra varelse eller liknande),
niir den befinner sig i sin sjukdomsform (rill exempel ma-
nulvens vargform). Den sjuke Forvandlas omedelbarr cill-
baka tll sin rirea skepnad, samedige som sjukdomen ir
kurerad permanent,

Livsuttémning

Typ: rimvitner; Kostnad: 22; Varaktigher: 376 sg;
Rickvidd: spi-poiing meter; Speciellt: psy - 7; Initiaciv: 1.
Besvirjelsen skapar etc spirituellt band mellan besvirjaren
ach err wrvale offer. Genom derra band kan han sedan
suga i sig offrers livskrafr (dras fein den Torala xre). For
varje sk som gir fordorar offrer 1T4 kP vilka besvirjaren
omvandlar il sin egen kp. En besviigjare kan dock inte
erhilla fler ke in vad han i normala fall kan ha som max.
Skulle besvirjarens kp na sitt maximum under br:sv:_lrjcl-
sens varakrigher fir han inga Her, uran dessa forsvinner
samridige som de limnar offrer. Besvirjaren kan nir som
helse avbryra bcsvﬁrjulscn,

Offrer kan forsoka morstd livsucrémningen genom act
lyckas med err oethére svire (-7) ce-slag fr grundegen-
skapen psy. Lyckas slaget kapas det spirituella bandet ge-
nast. Misslyckas der diremor, erhiller besvirjaren de 114
kr som offret forlorar. Motstindsslager fir offret upprepa
infor varje ny sr, si linge besviirjelsen fir i keaft, Offrer fir
upprepa morstandsslager infér varje ny s&, i linge bcsﬁr_j-
elsen varar,

Offrees Torala ke kan inte reduceras dill ligre dn o di
der dér. Skulle offrer dverleva 1|'V$l:1l:l.'iin1nil'lg¢n drechidmear
han kr pi sedvanligr sicr.

Ljusvig

Typ: rimvitner; Kostnad: 20;

Varaktighet: spi-poiing minuter;

Riickvidd: berdring; Initiariv: 10.

Den forhixade forvandlas cll en liven kula av vire lus som
Firdas med en hastigher av 200 meter per stridsrunda. Ku-
lan kan Firdas genom alla marerial som slipper igenom ljus
(dven de marerial dir endase lice ljus slipps igenom) som
till exempel vareen, tyg, gas och glas.

Ljuskulan smudsar mor material som skapar en reflek-
tion som rill exempel en spegel eller en merallyra. Skulle
ljuskulan diremot sedra pd en mace yea stannar den omedel-
bart och den farhixade rransformeras rillbaka rill sin narur-
liga kropp. Eftersom hasrighct-:n ir si aerhére |1=;"-g mdsee
den hesvirjde lyckas med etr ci-slag for gru ndcgcnskapcn
8T fir are lyckas sryra sin Fird. Decta Ge-slag upprepas ef-
ter varje minut som gir ach [}-'r,ka.a sE:lgr:r kan den besvirjde
seyra sin fird uran kollisioner (slager dr dock onédige pa
placser utan hinder).

Har en person en ging firdars frin en punkr till en an-
nan kan han géra samma fird i fortsirmingen uran acc be-
héwa sla nigra GF.—-$|:lg.

Skulle en bcﬁv,*i.rjnrc lﬁgga |>t.'-t'-\'-"irj¢i$¢ﬂ$ Maérker pa ljus-
kulan cerfir den forhixade omedelbare sin egna slu:];»n:ld
och pi grund av den cerhérda chocken som da uppstir
echiller han err permanent avdrag pd sin psy med -1
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Luftnive

Typ: rimvitner; Kostnad: 18; Varaktighet: g sr;
Rickvidd: spi-poing merer; Initiariv: 9.

Besvirjaren skapnr en jirrelik knytndve av komprimerad
luft som hills samman av en tunn hinna vitmer, Den
frambesvirjda knyrniven kan han sedan skicka mor etr ue-
vale offer per sk som befinner sig inom rickvidden. Knyt-
niven slir ner uppifrin mor offrer som dirmed inte kan
ta skydd bakom en mur eller liknande skydd. Offrer kan
diremeot krypa in under ndgor tor acr skydda sig. Knytniven
som dr svage synlig slir ner pd den urvalde med en ofandig
krafr. Offrer Fir en krosskada pd 476+6 som ticker hela
kroppen. Skadan som offren cllfogas sprids uc pi varje
kroppsdel (se Skador som pdverkar Totala KP, 5.189). Rust-
ningar skyddar som vanligr. Offer som il hilfren befinner
sig i skydd erhdller endast skada i berdeda kroppsdelar.

Missvixt

Typs vimvitner; Kostnad: 24; Varakeigher: en arstd;
Rickvidd: sei-poing % 100 m?; Tid: erc dygn.

Besvirjelsen skapar en dimma av vitner som besvirjaren
kan ligga dver ere sidesfalt, en skog eller annan vixtligher.
Dimman |I'gg¢r endast dver omrider under nigra fi mi-
nurer och fErgiFmr vixtligheren. Balansen av imnen som
rider i vixrerna stors si cill den grad are de lingsamc bérjar
dé. En av denna besvirjelse déende vixeligher kan inte
riddas, varken av narurliga eller magiska egirder utan ér
domd till déden.

Nedkalla/Skingra forbannelse

Typ: rimvirner; Kostnad: 26; Varaktighet: permanent;
Rickvidd: 10 mil; Tid: 5 rimmar.
For ate kunna nedkalla en forbannelse miste besvirjaren
kinna offret vid sicc r[ktign namn och varsebli honom ge-
nom nigoc sinne (syn, horsel, magi, varseblivning eller asc-
rale spir). Genom ritualen forveider besvirjaren samman-
sreningen av energier i, eller snarare runt mulcriug den
forbannade. Fﬁrﬁndringcn kan inte uppfarras med hjﬁlp av
unnlig:: sinnen men den uppfarras intuitive. Der rér sig om
en disharmoni som dr svar ace beskriva i ord, ungcf';ir som
om ett hisgr, skirande, enveter och enerverande ljud srindige
urgdr frdn den forbannade. Err ljud som scindigr ligger ach
gnager pi grinsen till vire medvetande. Alla levande varel-
ser slis av den obehagliga kinslan infér den forbannade, en
intensiv olusr, en kinsla av nigor dvernarurlige och fel. Alle
liv kommer arc sky den Firbannade och undvika honom i
majligaste min. Intelligenta varelser fylls av skriick och skyl-
ler pd att de dir, vad det nu ir den Forhixade har, kan vara
smittsamt. Aven den forbannades vinner och folk som bru-
kar umgis med henom, kinner clust och orkar inre stanna
i hans nither hur girna de in skulle vilja. Ming]:arr: avbryter
transaktioner med den forbannade. Madrar :}rckcr undan
sina barn frin henom. Folk undviker honom pi gacorna och
i viirdshusen, ﬂvenryrarknﬂngm' kan inte sova i hans nérher,
de vaknar aldrig wovilade, Kore sage folk fyr den forbannade
som om han vore sperilsk. Den forbannades kar sinks un-
der forbannelsen till 2, dock ince ursecndcm:'issigr.

Deet kusliga med farbannelsen dr de ace den forbannade

ir totalt omedveten om den och f8rstir drminstone till en

birjan inte alls omgivningens reakeioner. Har han inga kun-
5lv::tp om magi ach bcsvﬁljclscr kanske han a}drig kommer
art ghra det. Mot sin vilja blir han alle mer isolerad och
utseaet. Han drabbas av tvivel och dngest, med tiden riske-
rar han are bli Ealr:u.

En farbannelse bryts om den besvirjare som lage forban-
nelsen dér. Den kan ocksa skingms med en irerstillande ri-
tual, dock inte genom besvirjelsen Skirtgm rimvitner. Effek-
terna som uppkommer av besvirjelsen NL‘{H{(!“LIJHFIJI’IHFICBE
kriver gorr rollspelande av sivil spelare som spelledare.

MNexus

Typ: rimvirner; Kostnad: 30; Varakrigher: permanent;
Rickvidd: beroring; Tid: 1 dag.

Ritualen skapar ert fokus fér naturens magiska Hoden ach
gor det mﬁj|igt for der b-csvaljclu Foremaler acr bli sjéil'-r—
ﬂirsﬁrjanv:[c med energi utan art gi omviigarna farbi an-
viindarens sei-poing. Nexus anviinds cillsammans med be-
svitjelsen Permanens som gor dec majlige arr bidda in
en besvarjelse i err foremdl. Ext nexus kostar besvirjaren
T4 SPI-paing permancnt och leder 214 +6 spi-podng in
i faremiler som alltid laddas upp efter anvindande. Dessa
sp1-podng anvinds sedan for ace akrivera en besvirjelse som
dr inbakad i féremidler. Skulle besvirjelsen som ska berikas
med nexus kosta mer ate frammana dn der antal spi-poing
som nexuset genererade misce en ny Nexus liggas for ace
farse E‘ncﬁt’irjc]&cn med vitner.

Etr féremil kan innehilla fera besvirjelser och nexus.
Err nexus dr dock alleid bunder «ill en speciell besviirjelse
dven om till exempel besvirjelsen som ska firses med nexus
kostar 4 SPI-pOdng att frammana och ncxusbcsﬁrﬁiacn ge-
nererade 12 sPI-poing, Skulle ett féremal innehilla Hera be-
svirjelser misce siledes varje besvirjelse vara bunden ill e
£ger nexus,

Normalsyn
Typ: vimvirner; Kostnad: 18;
Vﬂrul{tighet: spi-podng minuter;
Riickvidd: beréring; Initiativ: o.
Besviirjelsen skapar en hinna av viener b:ring den hcsv.'-':rjdcs
dgon. Den besvirjde erhiller genast normal synférmiga,
cavsett vilka ljusforhillanden han befinner sig 1. Hans syn-
f'c'rrm:'].gﬂ piverkas allesa inte av mirker, dimma, rék eller be-
svitjelser som forsimear synférmigan. Den besvarjde kan
dack inte se sidant han normale inte kan se under normala
forhillanden.

Energin som frambringas genom besvirjelsen ricker for
att besvirja tvd personer eller varelser.

Osynlighet

Typ: rimvitner; Kostnad: 20;

Varalcrighet: SPI-poing minuter;

Rickvidd: beréring; Initiativ: 10,

Besvirjelsen skapar en hinna av energi :}mkring ett Foremal
eller varelse. Energin gér arc der besvirjda foremiler eller
varelsen omedelbart firsvinner ur der synbara fileer. En var-
else kan endast praa eller gi under varakrigheren for att
besvirjelsen inte ska avbrytas. Besviirjelsen bryes genase di
den besvirjde utfor en krivande handling som till exempel




springer, slass, anvinder magi. Den bryts éiven di han kom-
mer i kontake med nigor levande.

Permanens

Typ: rinwitner; Kostnad: 30; Varakrighet: permanent;
Rackvidd: beroring; Tid: 10 timmar.
Besvarjaren kan ligga besvirjelsen Permanens Gver ere fore-
mil for are binda en annan besvarjelses effekr rill foremaler
for evigt. Effekren av den lagda besvirjelsen binds ol fore-
maler i stiller fir ate urldsas som en normal besvi rjelse. Den
lagda besviirjelsen har diefor ingen synbar effeke men kostar
besvirjaren som normale. Nir en besviirjelse dr bunden rill
etr foremil kommer den are akeiveras genom ert utlisande
ord eller rirelse som besviirjaren bestimmer under ritualen,
Varje ging den bundna besvirjelsen aktiveras dras spI-poing
enligr den akoverade besvirjelsens spi-kostnad frin den per-
son som utliste besvirjelsen, vilka sedan dcervinns normale.
Permanens koscar lﬁi.‘s'r'irjarcn IT4 SPI-poing permanént.
Err foremil kan innehilla Hera besvirjelser och permanen-
ser. En permanens ir allrid bunden «ill en specicll besvirjel-
se och skulle ere foremal innehilla flera besvirjelser maste
siledes varje besvirjelse vara bunden dll en egen perma-
nens. Etr foremdl som en ging besviirjts med en besvirjelse
och Permanens kan vid etr senare tillfille byggas pa med yr-
terliggare besvirjelser och permanenser fior dessa,

Permanent forma sten

Typ: havitner; Kostmad: 24; Varaktighet: permanent;
Rickvidd: spi-poiing meter; Tid: 5 minuter.

Besvarjelsen omvandlar all form av sren 53 ace den blir mjuk
och medgérlig som tgock lera. Besvirjaren formar sedan
seenleran (6 m*) med hjilp av vitner si arc den erhiller én-
skad form. Besviijaren har 16 sr pi sig ace forma seenleran,
dessa forsta 16 sk viknas darfor ine dll varaktigheten,

Nir de Forsta 16 sk har passerar fir stenleran drerigen en
stens karakeir och hirdher, fast denna ging i den form be-
svirjaren har gerr den. Han kan «ill exempel forma erc hal i
en stenvigg genom att forflyta stenleran ur ur viggen och
ligga den vid sidan av hilec eller pa viggen kring hilets myn-
ning, tippa igen ett hil genom are forflytea stenleran fran
viggen for arc tippa igen hilet med, eller forma en trappa av
leran och 3 vidare

Till skillnad frin havitnerbesviirjelsen Forma sten har den
nyformade stenens nya ueseende blivic permanent och kan
endase deerfi sin ursprungliga form genom att en besviirjare
lagger en ny Permanent forma sten éver den.

Genom atr kombinera denna 11:.-sr.r"-ir_jclsc med Firdighet-
en Hantverk kan besviirjaren forma mycker vackra ting.

Permanent ste nvigg

Typ: havitner; Kostnad: 20; Varaktighet: permanent;
Rickvidd: spi-poing meter; Initiativ: 1o,

Besvirjaren framkallar en vigg av sten som under loppet av
en R reser sig upp ur marken pd en urvald plats inom rick-
vidden. Vaggen urgdrs av 6 m® sten som besvirjaren kan for-
ma i princip hur som helst, men for att forenkla urrikningen
avstorlek si dr der are fredra atr man anvinder lingd, bredd
och héjd, det vill saga hur ling, tjock och hég viggen blir.

Besn'firjarct! kan \r-"lijn att frammana en mindre vigein 6 m®,

Till skillnad frin havitnerbesvirjelsen Stenviigg har vig-
gen av sten blivie permanenc forankrad.

Exempel: En besvarjare vill besvirja fram en stenviigg pa to-
rale 6 m* Han kan di. utforma stenviggen &3 art den blirim
hag, 6 m ling och 1 m bred eller 4 m hig, 3 m ling ocho.sm
bred eller 3 m hig, 2 m ling och 1 m bred, och 53 vidare

Psykometri

Typ: vimvitner; Kostnad: 18; Varaktighet: sp1-poiing sr;
Rickvidd: beréring; Specielle: psy —7; Initiariv: o.
Besviirjaren kan genom arr ta i en varelse kinna vad som
har hiine den ridigare. Besviitjaren fir en sckvens av bilder
som i stora drag berdictar varelsens historia. Besvi rjaren kan
uppfatea hindelser som sreiicker sig lika manga ir bakic i
tiden som han har i sp1.

Eér varje 5 sr som gir under besvirjelsen kan besviirj-
aren K fram en stor hemligher som offrer forsiker délja.
Varelsen kan dock délja en hemligher fran besviirjaren ge-
nom att lyckas med eer oerhére svire (-7) ae-slag for grund-
egenskapen psy. Lyckas ce-slager krivs der arr besvirjaren
|i't5_:gcr en ny P.:J.'mertri dver varelsen for are kunna ta reda
pa der som offrer lyckades hilla for sig spilv. Trots are be-
svirjaren misslyckas med are ta reda pa en hemligher kan
han foresdeea leca fram andra hcmlighr,:rcr inda cills besvirj-
elsens v:ll':'lkt:ighﬂ.’ ir slur.

Restitution

Typ: rimvitner; Kostnad: 26;

Rickvidd: berdring; Tid: 2 timmar.

Genom virners krafr kan besvirjaren drerstilla balansen i en
kropp si att en varelsen som tidigare forlorar err grundegen-
skapspodng drerfir denna. Skulle varelsen ha forlorar fera
poiing i en och samma grundegenskap krivs lika minga be-
svirjelser som forlorade poing for are varelsen ska irerfi

alla sina poiing. Besvirjelsen deerstiller dven poding som for-
lorats pa grund av dldrande. En varelse som forlorar grund-
egenskapspoing 1 flera grundegenskaper fir vilja vilken
grundegenskap besvirjelsen giller. Det gir inte arr hoja en
grundcgr:n stulp over der virde som varelsen en ging hade.

Skingra rimvitner

Typ: vimvitner; Kostnad: 22;
Riickvidd: spi-poing + 2 merer;
Speciellt: sPi-poiing mot sPI-poing; Initiativ: 1.

Magin som besvirjaren viver genom besvilrjelsen Skingra
rimvitner upphiver besvirjelser som ir lagda pid err foremal
eller en varelse. Besvirjelsen klarar dock bara av are drerstilla
sadan magi vars egenskaper vars varakrighet ir ridsbegriin-
sad. Magiska egenskaper som har fitt en permanenr varak-
tighet kan dirfor inre upplésas genom besvirjelsen.

Eor arr klara av en skingring misce besvirjaren lyckas
med etr slag pi motstindstabellen. Dir mater besvirjaren
den besvirjares spi-poing som har frammanar magin med
sin egen spi-poing. Tack vare energin som besvirjelsen
Skingra rimvitner frambringar fér arr forstéra en annan
besvirjelse erhiller besviirjaren +4 pa motstindsslaget. Ar
slager lyckar dverstills vimner dll sice ursprungliga skick och
Hode och besviirjelsen dr dirmed upplisr,




DBRAKAR OCH

DEMONER

Smarta

Typ: rimwvirner; Kostnad: 20; Varzkrighl:r: I'TG SR;
Rickvidd: ser-poling merer;

Speciellt: psy — 7; Initiaciv: 1o,

Besvirjelsen skapar en vildsam smirta i ert uevale offers
kropp, vilken firorsakar 1r4 i skada per kroppsdel (inga
ruseningar eller skydd hjﬁlpcr). Smirean och skadan uppre-
pas varje sk sd linge besvirjelsens varakeigher ligger i krafe.
Infor varje sk (inklusive den forsta) fir offrer sli err oerhort
svire (-7) m—',-al:tg for grundegenskapen psy. Lyckas han
med ci-slaget halveras skadan. Err offer som diiremor miss-
lyckas med sitr ce-slag erhaller skada plus ate alla handling-
ar urfirda under den akmella scridsrundan halveras (gv +2)
pd grund av den oerhérda smircan han kinner. Eer offer
som lyckats med etr ge-slag fir inga modifikarioner pi sina
handlingar ucforda under den akruella stridsrundan.

Spirituell lank
Typ: rimviener; Kosmad: 24;
Varakeighet: spr-poing minucer;
Rickvidd: spi-poiing + 3 meter; Initiativ: 12,
Besvirjelsen skapar ett sprirituelle band mellan tvi eller fe-
ta frivilliga personer som befinner sig inom en radie av sp1
-podng delar med tre meter (spi-poing = 3) frin den be-
sviijare som frammanade den spiricuella linken. Eftekten
av det spir:irucli:l bandet gor art alla personer inom omridet
raknas som en, spir[mcllr sett. Alla som befinner sig inom
omrider fir di en gemensam spi-poing, fran vilken en be-
sviirjave kan dra spi-poiing di han ligger sina lacs-.r:]ljchcr.
Besvirjelsen behaver dirfor inte uenytjas av den besviirjare
som frammanade den spirituella linken, utan kan anvindas
av en annan bcsvﬁrjnrcn som blivie linkad till gruppen. Al-
la personer inom rickvidden kan kommunicera och agera
som normale (strida inkluderar). En person kan nir som
helst \r;i!j;u att stiinga av den spiviruella linken, si arc ingen
blir roralt uredmd. Si fort nigon kemmer uranfér besvirj-
elsens rickvidd nillhér personen inte lingre den spirituella
linken. Grinsen Fér hur méinga personer som kan linkas
samman dr lika med besvitjarens grun-:lcgcnskap Sl

For varje iwsv.'irje]w som li@s av en besvirjare i gruppen
dras spi-kostnaden frin nigon eller ndgra inom den spiri-
tuella linken som sedan drervinner spi-poang pi sedvanligr
sitt. Gruppen Fir dllsammans bestimma hur de ska dra sp1-
kostnaden. For en besvirjelse som kostar 8 spt-poiing kan
till exempel en person dra 5 sp1-pofing medan en annan bara
drar 3 eller ficta personer avvarar 1 sPI-poing var.

Syn

T}"P= rimvirner; Kostnad: 24;

Varaktighet: spi-poing minurter; Initiariv: 12.

Besvirjelsen synliggr alla ﬁﬁrﬁ.udring:lr av vitner som ere
faremil eller varelse blivic ursace for. Besviirjaren kan pi s
sitt se om err foremil eller varelse bir pi magiska egenska-
per eller ar av magisk natur. For ar lyckas avlisa ert taremal
eller en varelse miste han évervinna objekrers sp1 med sin
egen spi-poing pi motstindstabellen. Besviirjaren Fir dock
ligga dill sin tredubbla cis-modifikation som han fir ge-
nom firdigheten Besviirjelsckonst (s. 40) «ill sin egen sei-
poiing (se1-poiing + cLs-modifikation % 3). Objekets s dr

lika med den av besvirjelserna som dr lagd pd foremaler vars
sei-kosmad dr hogst och om det ror sig om narurlig magi v
varelsens spr-virde lika med dess ser.

Framging vid slager pi motstindstabellen innebdr are
besvirjaren har Iyekars idenrifiera alla bcsvfiqiclscr som dir
lagda pi foremaler eller varelsen eller se om en varelse v
magisk av naturen. Mir en besvitjare vet vilka besvirjelser
som finns i crt objekt kan han forsoka lira sig vad som
utléser magin eller hur han ska hantera firemiler for arc
kunna uenyetja dess magiska egenskaper (dec gir inee arr
lira sig kanalisera en varelses magiska narurliga cgcnsl::h
per). For att lyckas lisa av de utlésande faktorerna maste
besvirjaren meditera Gver foremaler i tee timmar, dll en
kostnad av 8 spi-poding. Efter dessa tre timmar slir han erc
cLe-slag {minusmodifikationen pi detta slag iir lika med
den bcsv.?i.rjg-!ses besvirjelsenivd som dr hogse av dem som
ir lagda pd nhjc]'.tct). I}rckas slager ver han allc om foremalet
och kan anviinda alla dess effckrer, Besvirjaren kan om han
vill, efrer arr forst ha idencifierar alla besvirjelser pd fore-
miler (err lyckar slag pa morstindstabellen} vilja ace medi-
rera dver objekeet vid ett senare tillEille (dock inom 24 rim-
mar), ocksd detta till en kostnad av 8 ser-poling.

Vid err misslyrkandc av CLB-sEngct kan besvirjaren for-
stka igen, derta inom 24 timmar, men efter art minst 3 tim-
mar har passerat sedan han forsékee sist. Precis som innan
sitter han sig di och medirerar dver foremiler 1 tre timmar
och Forsiker pa nytt lira sig hanvera magin som fir bunden
rill objekeer genom ect nyre crp-sl ag som denna ging ir mo-
difierar rill hilfren (cus + 2). Kostanden for detta nya Frsok
gors till en kostnad av yreerligare 6 sei-poing. Misslyckas
han med sEagct dven denna ging dr hans forsik forbrukade
och han kan aldrig sjilv urgéra vilka de utlésande fakrorerna
ar och hur man ska hantera foremiler for are nenyeeja dess
m:tgisk:l egenskaper.

Syn kan laggas pd upp dll cre toremdl eller varelser it
gingen. Besvirjaren kan sedan viilja are lira ur et torale iden-
tifierat fremdl (bade vilka besvirjelser som dr lagda pi fore-
miler och hur de kanaliseras) till vem som helst. Personen
miste dock lyckas med err ce-slag for grundcgcnskapcn INT
for atr forsed hur han ska anvanda det.

Tankeférvaring
Typ: rimvitner; Kostnad: 22; Vﬂmktighe’t‘. spi-poing dagar;
Rickvidd: berdring: Tid: 10 minuter,
Besvirjelsen transformerar err eller Hera foremal si acc dec
slucar existera 1 mareriell form och forvandlas i scillet cill en
ranke som bﬁs"ﬁﬁ-‘ﬂ'fﬁﬂ bir i site medverande, Nir besvirj-
aren si dnskar kan han vilja vilker eller vilka foremil han
vill plocka fram, di der materialiseras i lﬁcﬁv':irj.'lrc nig hand el-
ler vid dennes Firer. En besviirjare kan tarvara lika minga
firemil i sice medvetande som han har i grundegenskapen
v, Foremiler fir inte viga mer n vad besvirjaren har i
grundegenskapen sp1 delar med i kilo (spr+2 kg, der
kan diremot vara hur stort som helse. Ace frvara Féremal
i medverander kriver en viss koncenrrarion hela riden. Be-
sviirjaren kan dirfor, under tiden som besvirjelsen ir aleriv,
inte mana fram besvirjelser som kostar Gver 16 spi-poing,
54 linge besvirjelsen dr akov for ete Foremil kan besvirj-
aren plocka fram och seilla tillbaks derta ur ach cill sicr med-




vetande hur minga ginger han vill. Nir varakeigheten gir
ur eller am besvirjaren blie medverslds, marerialiseras tére-
milet/firemilen pi hiig:ar en :|rmlﬁngd5 avstind frén den
medvetslése,

Telepati

Typ: rimviener; Kostnad: 18;

Varaktighet: spi-poiing minuter; Initiativ: o.

Besvirjelsen skapar en spirituell link mellan besvidaren
och upp dll fyra urvalda personer som besvirjaren kinner,
Det spelar ingen roll var personen befinner sig. Den spriri-
ruella linken mﬁj[iggﬁr en kommunikarion mellan de bida
bcsﬁlrjd:l. som dirmed kan tala med varandea i rankarna.
Tankedverforingen fungerar som om de ralade hogr till var-
andra och endast det man vill siga Gverférs via linken, an-
dra tankar stannar hos den som tinkte dem. Besvirjaren
kan dirmed inte forsoka lisa av den andra partens tankar,
Alla personer som éir linkade till besvirjaren genom besviirj-
elsen kan rala med varandra genom telepatin,

Teleportera
T}fp: rimvitner; Kostnad: 24;
Rickvidd: b:r{"nring: Tid: § minuter,
Besvirjelsen dppnar en astralport L:ring besviirjaren. Den
asrrala porren leder rill en annan plars inom sp1 kilomerer
som besvirjaren kinner till och har varic pd rdigare.
Besvirjaren kan teleportera sig sjilv och yrterligare erc antal
varelser vars sammanlagda vike i under eller lika med be-
svjitjarcns 5pI-poing ginger fem kilo (s PI-pOang X 5 l:g}.
En varelse som inte fr villig cill teleporreringen kan slica
sig loss frin besvirjaren genom arc lycka med err slag pa
motstindstabellen dir han moter besvirjarens sty med sin
egen sTY (om besvirjaren haller i varelsen). Beswirjaren kan
vilja ate skicka ivig frivilliga resendrer utan are sjilv folja
med. Han kan dock inre skicka ivig en u!"riviil:ig resendr ut-
an ate sjilv folja med pi resan.

Terror
Typ: rimvitner; Kostnad: 18; Rickvidd: spi-poing meter;
Specielle: psy —7; Initiaciv: .
Besvirelsen formar energierna kring besvirjaren och skapar
en ohygglig forklidnad som bara besvirjarens fender kan se
(endast inmtligcnta varelser, gj r.‘t_il.lr}. Besvirjaren kan diictor
vilja vilka inom rickvidden som ska undg& 1‘11.:?-vﬁrjr.']ru:n. En-
ergin som btsvﬁtj;n'cn sli‘:ppcr lés mot sina offer £Or art de
omedelbare upplever sidan skeick arr de misre sli err slag
pi skrickeabellen med modibkarionen 45 pa cirningsslager.
Offrer kan dock undvika terrorn genom arr lyckas med
etc oerhére svire (—7) Ge-slag for grundegenskapen psy for
arr std mot den oerhérda frukean som gjuts i dem, L}'ck;.ls
offrer med s]nger blir der bara smare skakigr av upplevelsen
och erhiller —2 pd alla sin handlingar under 1T20 sn.

Tillkalla féremal
Typ: rimvitner; Kostnad: 20; Rickvidd: berbring;

Initiariv: 10; Tid: 10 minurer.

Besviirjelsen skapar cer aseeale band mellan besvivjaren och
et foremil, vilker gor det majlige for besvirjaren are kalla
till sig ert besviirje foremal var han in befinner sig. Ritualen

som gor tillkallningen méjlig car tio minurer att utkéra och
kan endast liggas pi ete foremil it gingen (foremiler kan
higse viga lika mycker som besviirjarens sei-poding delac
med tvi (spi-poing + 2). Nir en rvirual vil dr genomford lig-
ger besvirjelsen latent i foremiler, vilker medfor are besvir-
aren nir som helse kan vilja ace aillkalla sig det (detra till en
kosrnad av 10 sp1-poing).

Nir besvirjaren tillkallar sig etr besvirjr fdremal skapﬂs
en astralport kring foremiler som genast uppslukar der. Ef-
ter SR ﬁppnn:-: en ny ;l:itr;l]p-(‘:rr_, denna g.;'tng intll eller i
besvirjarens ena hand, dir firemalet dyker upp. Efter en
tillkallelse forsvinner magin ur féremiler och besvirjaren
miste Ligga en ny ritval dver foremiler for are kunna dll-

kalla dec igen.

Triadférbannelse

Typ: rimvitner; Kostnad: 26;

Varakrigher: spi-poiing + 2 dagar; Riickvidd: beréring;
Specielle: sy - 10; Initiaciv: 13.

Besviirjelsen dndrar balansen i kroppen hos err urvale offer
s all den grad are der sakea men sikert bérjar forvandlas
till etr trid och slir roc, Besvirjelsen kan endast kastas pa
en levande varelse som stir pa jord med sidan tjockher
och birdigher are err eefid normale kan vixa dir. Offrer kan
dock std emor den stiirsta effekeen av firbannelsen genom
ate lyckas med err extreme svire (-10) ce-slag for grund-
cg-:nsknpcn psy. Lyckas offret med GE-slaget torvandlas
enbart hans hud cill niver eller bark och han undviker
dirmed arr forvandlas dill eor eriid hele. Navern eller barken
har inga andra effekeer fr offrer in are de syns och ate han
forlorar sin rérlighee nigor, vilket medfér en minusmodi-
hkacion pi -3 pd evenruella Ge-slag tor grundcgcnskapcn
smr och for alla smi-baserade firdigherer samr dennes forr-
Ayeening. Misslyckas offrer diremor med ci-slager slir han
genast rot ach blir ofrmiigen ate réra sig frin plarsen. Sak-
ta men sikert {under cirka 3 timmar) forvandlas han «ill
etr trid, vars are besvirjaren bestimmer (rdder maste dock
vara av sadan arr are der kan Gverleva i ceakeen ). Trider har
samma sTo och kp som offrer hade i sin normala form ach
behaller vissa :l.n!i.'t&dr;lg kvar av varelsen sisom armar, ben
och huvad. Medan varelsen befinner sigi tridform har den
fortfarande samma uppfactningsférmiga som den hade inn-
an forbannelsen tedidde ikrafr, Varelsen ser alle i den rike-
ning huvuder ir rikear och hér ljud som normalt. Alla ska-
dor som varelsen Fir medan den befinner .‘;ig i teidform
kommer ate vara kvar niir den drergir eill sier narurliga ur-
sprung. ﬁgodclar, klider och urrustming forvandlas dven de
till ace bli en del av eeider.

Besviarjaren kan ndr som helse vilja are varelsen ska drer-
gi till sin ursprungliga form. Nir besvirjelsens varakrigher
ir over eller da besvirjaren viljer act avaktivera den firvand-
las varelsen sakra men sikere tillbaka dll sin ursprungliga
form (under cirka 3cimmar). Till en bérjan fr varelsen
mycket stel och de e forsea dagarna har den halverad smi
och dven halverad ey for sina smi-baserade Fardigherer. De
tre nistkommande n.fﬂgarna dkas a1 och smi-baserade fird-
igheter till tvi tredjedelar ([smr eller #v] % 0,67) av sin nor-
mala kapaciter. Efter sex dagar ir varelsen helt drerstilld frin
tridforbannelsen. Tiden for drerstillning kan dock findras
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beraende av hur kort rid varelsen varic i tridform. Har der
gite mindre dn en vecka iir der upp dll sL arr avgéra hur
minga dagar (eller cimmar vid vildige korea rider) som ska
passera med ovan nimnda modifikationer.

Utseendeforindring

Typ: rimvitner; Kostnad: 20; Varakrigher: permanent;
Riickvidd: berdring; Speciellt: psv - 7; Initiativ: 10,
Besvirjelsens energi skapar en obalans den besvirjde kropp,
vilket resulrerar i arr dennes F}‘Eiﬁki‘l utseende dndras. Det
som farindras ir hirfivg, hudfirg, égonfirg, anletsdrag och
rést. Besvirjaren kan sjilv bestimma vad som ska dndras
och hur det ska se ue efter frindringen. Han kan dock
inte forindra ndgra av grundegenskaperna och inte heller
kroppsformen,

En person som movillige rikar uc tor ht::wiiljclsen Utse-
endeforandring kan undvika forindringen genom ace lyckas
med err oerhirr svire (-10) cr-slag for grundegenskapen
psy. Offver mdste dock vara medveren om arr han besvirjs
for are £ chansen till decta slag. Skulle besvirjaren ligga be-
sviirjelsen pd en person som sover eller av nigon anledning
ince vet vad som hiinder runtomkring honom vaknar offret
sedan upp hele ovetande om forindringen.

Besvirjaren kan niir som helst vilja atr ea borr urseen-
deforiindringen pé sig sjilv eller pa en annan varelse. Den
besvirjde Fir da sice ursprungliga urseende tillbaka efter en

transformation som tar 20 SR,

Yngra
Typ: vimwitner; Kostnad: 30; Varakrighet: permanent;
Rickvidd: beroring; Specielle: psy - 10; Tid: 3 rimmar.
Besvirjelsen dndrar den balans i kroppen som styr en per-
sons dldrande. Besvirjelsen gor darfGr ate en person pi bara
nigra fi dgonblick foryngras markant. Err offer eller nigon
Frivillig varelse som utsites for besvirjelsen Yngra, foryngras
err snipp pi dlderstabellen. For ate avgdra hur minga v
gammal personen blir efter den nya ildersgruppen slis
en limplig tirning som seimmer nigorlunda med incerval-
len for aldersgruppen. Den féryngrade dndrar inte nigra
viirden fér sina grundegenskaper som ridigare agr rum ge-
nom narurligr ildrande. En person som till exempel blivic
gammal och erhallit modifikarionerna som foljs av alder
har dirmed samma grundegenskapsvirden efter den even-
tuella foryngringen som han hade innan besvirjelsen.

En ofrivillig varelse har dock en liten chans arr klara sig
undan derra plérsliga ﬁ::r}-'ugnndt. genom are lyckas med ecc
extremr svirt (-10) e-slag for grundegenskapen sy,

Exempel: En sorgsen halvlingdsman som nder sin dlders
hést och hogakeningsfulla 74 dr uppséker en besvirjare i
hopp om att denne skulle kunna foryngra honom. Besviir-
aren som fakeiske kan besvarjelsen stiller upp efter en lingre
diskussion kring bealning. Mir halingdsmannen g]ad: hii-
gen sedan limnar besvirjaren ar han inze ]ﬁngr\c g:lrnm:] k-
an tillhér dldersgruppen medelilders. For are faseseilla vilken
ilder halvlingdsmannen nu har slir spelledaren 218 -1 efter-

som intervaller dir 46-55 ir (15 dr). Urfaller blev 5 vilker be-
tyder ate halvlingdsmannens nya dlder dr so dr (resultarer 1
skulle medfisra 46 ar). Han ver ace han har manga ir kvar aze
leva men uppticker bl sin besvikelse are de ilderskrimpor
han erhillic genom liver fortfarande hnns fewar.

Aldra

Typs vimvitner; Kostnad: 28; Va.rakrighct: permanent;
Rackvidd: berGring; Specielle: psy —10; Tid: 1 eimme.
Besviirjelsen dndrar den balans i kroppen som styr en pet-
zons ildrande. Bi::.v.;ir_jt:'sun gor dirfor ar en person pi bara
nigra fi dgonblick dldras. Ete offer som ucsires for besvirjel-
sen Aldra, dldras ext sniipp pi alderstabellen. For arr avgira
hur minga dr personen blir enlige den nya dldersgruppen
slis en limplig tirning som stimmer nagorlunda med inter-
vallen for ildersgruppen. Evenruella ildersmodifikationer
som uppstir pi grund av ildrande gérs pi samma sitr
som om personen ildrats under normala férursiceningar.
En ofrivillig varelse har dock en liten chans atr klara sig un-
dan detta plotsliga foryngrande genom ace lyckas med et
extremt svirt (—10) ce-slag f6r grundegenskapen psv.

Besvirjelsen gir att eventuella ridshegrinsade besvirjel-
ser som offrer ir forhixar av slutar verka.

Exernpcl: En manniska pi 35 ar ach som dirmed dllhér
ildersgruppen vuyen wrsices for besvirjelsen di han blivic
fingad av en elak rrollpacka. Efter den umslinga rirwalen
kinner minniskan hur han dldeas snabbr och han cllhie
plérsligr ildersgruppen medelilders. Fér ac avgiira vilken
hans nya dlder dr slis en L’implfg irning, IT20 i derra fall ef-
tersom intervaller for dldersgruppen ir mellan 41-60 dir (20
ir), slager slis anringen av spelledaren eller av besvicjaren.
MNir minniskan efter nigea timmar vil fick lov are limna
packan var han §8 ir och mycker sorgsen.

Atervindo

Typ: rimvitner; Kostnad: 26;

Rackvidd: beréring; Initiativ: 13.

Besviirjaren skapar genom den dagslinga ritualen en aseral-
pore pi den plars dir han ucfér som besvirjelsen urgor.
Poreen ligger sedan kvar dir tills besvirjaren viljer ate ta
borr den. Der dr endase bcsvirja ren som kan se och utnyte-
ja porten.

Besvirjaren kan sedan fmmbcsﬁrjn en ny temporir ast-
ralport (vilket tar 13 sk ate gora) var han én befinner sig
i Trudvang, genom vilken han kan kliva in i for act sedan
kliva ur pi den plats han tidigare vigr under rirualen. Be-
svirjaren kan som mest halla 4 pL‘etscr 1 sitc minne.

Besvirjaren kan drervinda hur minga ginger han vill eill
en plats som viges genom den dagslinga ricualen. Han kan
dven vilja arc lita et ancal personer folja med honom pi
den astrala resan mellan placser enligr tabellen nedan, dessa
personer miste dock vara i kmpp&kﬂ)nl:akt med besvirjaren
tor are kunna resa.

Besvirjaren kan nir som helse vilja are forsebra en aseral-
pore for are kunna ersitta den med andra.







RENGION

FrArsming cEMoM cupomiic nid och d}'rknn av Hﬁgn.'

makeer har funnits sedan tidernas begynnelse. | moesars till

den srarka magin finner de rroende kraft och make fein ect

hégre visen som hirstammar frin riden di de mikriga Ska-
parna vandrade dver T‘rudvangs_jord. Fir rusenrals och drer

tusencals ir sedan Gvergav de allra flesta gudarna virlden

ach s8kre sig lingr ur i morkrer. | deras spar limnades sma

skimrande och tindrande ljuspunkeer pa den mérka nate-
himmeln. Men nigra gudar slippre aldrig helr rager och det

iir dessa gudar som man idag d]r'rkﬂr i olika former.

Der finns hundratals olika religioner och sekeer som alla
stir i kontake med gudomliga makrer. Nedan beskrivs hur
ndgra av dessa rc]igi::-:mr tar sig ueeryck for de olika raserna,
Drer ir givervis upp till s1. are sjilv skapa nya religioner.

Oers I‘)E‘LISES 'lF-L.tHEh.FSPELM‘E

Fiér personer inom de heliga yrkena finns der en vildigr vik-
tig firdigher som den pristen miste behirska. Firdigheren
ir grundcn till prisrens karrifr och visar hur minga béner,
formigor eller runor som han kan, samt hur kraftfulla ef-
fekter han kan uppnd di han kallar pd sin guds krafe, Fird-
igheten sk:i[jr.r sig nagot it beroende av vilken ras pristen
tillhér och det fr endast persaner som har vale e yrke dir
Firdigheten finns representerad som en frkcsﬁirdiﬂwt £O1TY
kan bruka dem. Firdigheren har dirfor fic samlingsnam-
net Religionsfirdigheter, men beroende av vilken ras pristen
dllhér kan man dven ge :Eirdiglmtcn namnen Bonckonst
(minniskor och halvblod), Thulsmide ( Dvirgar) och Tore-
mism (alver och halvlingdsmin ).

Fiirdighctcn visar hur stor koneakr prisren har med sin
eller sina gudar och hur stor forstielse han har for de kraf-
er som de kan fi dllging dll genom sin religion. Fird-
ighetsvirdet visar hur manga béner, Fdrm-"lgﬁr eller runor
som han har fice cdllging ol eller har ficr Forscielse for
same hur kreafrfulla dessa blir.

Ju hﬁgre ev en person har i Firdigheren desto krafefulla-
re blir personens heliga kraft (giller dock inte dvirgar vars
runor saknar effekegrader eller nillerddesnivier som beror
pd kunskapsnivier). En minniskas baner blir keaftfullare
ach en alv eller halvlingdsman fir tillging «ill kral"tigarl.'
och effekefullare fﬁ‘-rm-’lgﬁr-

Religionsfirdigherer

Beroende av vilken ras rollpersonen dillhér kan de hclig:l
minnen och kvinnorna anvinda gudomliga krafter ach fir-
miégor vars effekrer skiljcr sig frin ras rill ras. Dessa gudom-
liga krafter tar sig olika uttryck beroende av hur stark pris-
ten dr i sin Eirm:'tga art aktivera sin 1'r.:|iginns gul.lnmlig:l

kratrer. De gudom]iga krafterna akeiveras alla genom Fird-
ighererna Bonekonst (minniskor och halvblod), Toremism
(alver och halvlingdsmin) och Thulsmide (dvirgar) som
finns samlade under firdigheten Religionsfirdigheter. Har
€n person ett BV i sin ras rci:igim'esfirdiglmt 5d kan han dir-
med aktivera sin gudomliga fﬁ1m:'1g.1 genom ere Ge-slag tor
grundegenskapen spi (for aktivering av dvirgarnas runor
samt alvernas och halvlingdsminnens ﬂirmﬁgur forekoms-
mer fiven modifikarioner pi dessa slag).

Varje #v i denna Firdigher, oavsert ras, visar hur stor kon-
takr den andlige har med sin gud. Beroende av firdighets-
virde och ras forlinas pristen, den Urvalde eller thulen
visdomen arr hanrera etr vissr anral béner, ﬁirmﬁgm' eller
FUNOT av sin gud‘

Tabellen nedan visar hur manga formigor eller runor en
alv, halvlingdsman eller dviirg erhiller av sina gudar beroen-
de av pv i Firdigheten Rcligionsﬁ'irdiymt. Minniskor och
halvblod vars tro dr bunden cill gerbanis eller nidendomen
erhiller for varje 2 v i tirdigheren Bonekonst F:'-rmig:ln att
forsta same akeivera en bon (#v + 2 = antaler béner).

Religionsfirdigheten dr dven de rroendes och invigdas Lira
om gudomligheren och de gudomliga ting som kreesar kring
tron, sisom kyrkomakren, administration och andra virlds-
liga rutiner. Firdigheten ger dirfor pristen automatiskr ett
¥v som ir lika med personens sp1 delar med i (spi+2), 1

Firdigheren Kunskap om (religion} rérande sin ero.

Antal runor/férmagor
1T4 runor/formigor
1 runa/ ﬁirru:ig: per Fv

I'T4 runor/férmigor

1 ru:mffﬁm\:'lgn per BV
I'T4 runor/férmigor

1 runa/férmiga per Fv
1T4 runar.l"ﬁfrrm.’tgol'

1 runa/frmiga

I'T4 runa/firmigor

+1 férmiga

Axe & Sudnmhsah Fi:iﬁﬂ&.sor

Niir en person uppnidr etc nyer stadium i site troende och
dirmed har fite mer kontake och forstdelse for sin gud (fre
fer ey i sin religionsfirdighet) skinks han visdomen arx for-
std den gudomliga kraften bakom och kring err visst anral
nya makebaner, firmagor eller runor. Beroende av vilken
ras priscen tillhir skiljer sig rillvigagingssitten nigor ir for
hur man tar reda pi vilken eller vilka makebéner, Fermigor
eller runor som pristen rilldelas,
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Alver, halvlingdsmiin, minnisker och halvblod

Fér prister tillhérande raserna alver, halvlingdsmin, min-
niskor och halvblod gir det dll pd err av e siw for act
bestimma vilken eller vilka fsrmagor eller makebéner pris-
ren erhillerav sin gud. Oavsert vilker alternaciv som anvinds
di priscen fir sin nya gudomliga formiga eller makebén
kommer den «ll personen i form av en sjilslig uppen-
harelse. Ibland kan guden (spelledaren) redan pa forhand
ha bestimt vilken eller vilka formagor eller makibéner det
ir och ibland kan pristen sjilv genom medirarion bescimma
vilken eller vilka der ar som han ska fi kinnedom kring, Det
finns ocksa dllfillen dir varken guden eller pristen ver eller
har nigon sirskild énskan om vilken eller vilka formigor el-
ler makebiner der dr som pristen ska rilldelas di han fir
mer gudomlig koneake. Pristen fir di genom meditation
sitka i siee inre tills en eller Aera férmigor eller maktboner
framerider i hans sinne. Derra avgbrs slumpvist och etr cirn-
ingsslag kan enkelr avgéra vilken eller vilka formagor eller
maktbéner som pristen erhiller av sin gud.

Dwvirgar

Nir en dviirg ska fi en ny runa bescims det vilken runa pa
ett av v siee, Der forsta och kanske mest vanliga sirrer dr
ate dvirgﬂn sjilv bescimmer vilken runa der ir som han vill
skaffa sig. Det andra sireer iir atr dvirgens thulbrider be-
stimmer vilken runa det dr som han ska fi. Elrer acc valer
ir gjore misce thulen sika upp en Runméstare som har kun-
skapen ar fora in runans krafter och i thulens sjil, Oavser
vilker sier thulens nya runa bescims pi, si rlthér den oftast
rillsammans med dvirgens tidigare runor nigon form av in-
rikening, En thul kan rill exempel vara mer kerigiske inrikead
ach hjilpa krigarna i file eller 54 kan han vara inrikrad pi a
forma berget eller pd act hjilpa sjuka och diende.

At Forsea
qu d omllga, fo ﬁﬂ&.‘gO‘t"

Fér are lara sig bruka och aktivera en ny makebén, formiga
eller runa méste pristen hinge sig it antingen studier eller
medirarion. Beroende av vilken religion och ras pristen rill-
hor gir derea «ll pa olika sicr.

Alver ach halvlingdsmin

Nir en alv eller halvlingdsman ska lira sig akrivera och kon-
trollera en ny forméga ger sig den Utvalde av rill en avskild
plats diir han i lugn och ro kan meditera. Beroende pi vilken
tilleridesnivi firmigan som den Urvalde ska lira sig ligger
pi tar der olika ling tid atr komma dll insike och fér arc B
firstaelse kring formigan. Varje tilleridesnivd kriver minst
tre dagar av meditation (se tabell nedan), under vilka den
Urvalde miste delge sig ar sirr inre stkande under minst en
tredjedel av dygnee och £i minst arra dmmars sémn per nart.
Nir meditationsperioden iir dver slir den Urvalde ete Ge-slag
i grundegenskapen ser for arr se om han har lre sig forsci
och bruka firmagan. Ar resultatet av Ge-slager lyckar medfor
der arr den Utvalde har lire sig hur han aketiverar formigan
samit hur han kontrollerar den. Skulle ce-slager daremor va-
ra misslyckat miste den Utvalde medirera rr4 dagar exera per

formagans tilltriddesnivi varefrer pristen pi nyte far forsoka
med ett ce-slag, Okar den Urvalde sin medirarion med det
angivna ancalet extra dagar erhiller han +3 pi Ge-slager.

Tilleriide Dagar  Exera dagar
Begynnande kunskaper (#v 1) 3 2
Goda kunskaper (Fv 8) 6 4
Utmiirkea kunskaper (#v 13) 9 o
Expertkunskaper (rv 16) 12 8
Legendariska kunskaper (rv 18] 15 9

Dwiirgar

Mir en dvii_[gr!ml ska lara sig en ny runa misre han séka
upp en Runmistare. Runmistaren ir en thul som genom
minga ir av hingivna studier och prakeik uppnirr nivin
mistare (Experckunskaper [pv 16-17]) i religionsfirdig-
heten Thulsmide. Tillsanmmans gic de tvi djuprner i bcrgct
for act i ensamher uppséka de heliga Runsmedjorna ach
for arr dir, djupt under bergers for, rillverka brinnjirne
som sedan ska ingjura runans krafeer i thulens sjil. Till-
verkningen av derta mycker speciella brinnjirn dr en lang
p;-uccdur och Runmistaren tilliter inte nigor annar an
art brinnjirnet ir perfeke formae (Firdighersslag for fird-
igheten Thulsmide med minst h'h"'i'i!digt‘ brax resular pd
differensvirdestabellen ). Tack vare Runmaistarens stora kun-
skaper erhiller dviirgen +5 pa sitc Fv.

Under tiden som thulen och Runmistaren tar fram och
faridlar materialer och rillverkar redskapen for framscillning-
en av brinnjirner undervisas thulen i runans hemligherer.
Mir sedan brinnjirnet ir framseille och 1@ Runmistarens
Ggon sert perfekr brinner han in den nya runan tillsam-
mans med kunskapen i thulens hud varefrer alla redskap
som anviings, inklusive brinnjirnet, |ﬁgg$ pd hirden for att
oftras nll gudam:: ot gett dem kunsk;tp om runans krafrer.

Der tar runt sex dagar For arr foriddla materialer och for
arr framsilla de verktyg som behovs vid framstillningen
av brinnjirner och der tar yreerligare tre dagar for sjilva
tillverkningen av brinnjirner (totalt nio dagar). Skulle ert
brinnjirn inte duga enlige Runmistaren (allisi inte vara
»Vildigr bra« resultar) maste thulen smilta ner brannjirner
och smida em det pi nyt vilker rar yreerligare tre d:lgnr. Nir
ett brinnjirn ir tilledcklige bra slir thulen et Ge-slag for
grundegenskapen se1 for are se om han har forscire runans
kunskap. L}r.;lu:as slager brianner Runmiscaren in den nya ru-
nan pd thulens kropp varefter thulen kan frambringa dess
keafrer niir han vill. Misslyckas diremor ce-slaget miste he-
la proceduren giras om igen och alle som de har framstille,
inklusive det nytillverkade briinnjirnet, miste slingas fér ate
goras om frin grundcn med nytt material.

Minniskor och halvblod

Fér ate en prist ska kunna lira sig nya biner krivs det bade
studier och mental frberedelse. Men ocksi ant personen har
en sjilslig tillging till bénen i friga, det vill saga han har
fir formégan ace bruka bonen genom Firdigheten Religions-
firdigheter (Bonekonst). Nir en priist har Firr en uppen-
barelse om vilken bin der ir han hirnist ska f cillging «ill
miste han séka upp en kyrka eller erc kloster diir han kan fa
lira sig hemligheterna bakom bénen av dem som redan kan
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den. Derta sker i ureslutande grad med hj'a'lp av en lirare som
lir ut bénen il pristen. For act se om en prist lyckas lira
sig binens hemligherer keiivs err lyckar nvr-slag. Beroende av
hur linge en prise viljer atr studera en bin genererar dven
detea en plusmodifikarion pd slager som sedan berdtar om
han har lirt sig forstd binen och dess krafter. Att studera en
bin hes en lirare tar i veckor, dir varje dag vigs ir studier
och meditation. Fér varje vecka av exrea srudier urdver de
som krivs genererar studieriden +1 pd priistens mvt-slag,

Extra studietid Mod.
1 vecka +1
2 veckor +2
3 veckor +3
+1 vecka +1

Azt akawera

Sucfa ol oA fo r‘r‘!‘!&.‘gnf"

Aven om sitten for hur en gudomlig kraft slipps 165 varie-
rar miste pristen, cavsett ras och religion, lj'l:k:ls- med ert
ai-slag i grundegenskapen spr. Der finns dock etr undanrag
till derta och der giller alvernas och halvlingdsminnens for-
mdgor som faller under katﬁgﬂrin smedfoddae. For dessa
ﬁirm:igﬂr Lkrivs endast are pristen koncentrerar sig. F;'i.rdig—
hetsviirder for arr aktivera en gudomlig kraft, med undan-
raget alvernas och halvlingdsminnens medfodda ermagor,
it dirmed lika med pristens se1. Fér akeivering av dviirg-
arnas runor same alvernas och halvlingdsminnens formi-
gor forekommer dven modifikarioner pd dessa slag, Tillviiga-
gingssitren for hur en priisc akeiverar sin gudomliga kraft
stir der atr lisa under respekrive ras och religion nedan,

Alver och halvlingdsmin

Mir en Utvald ska akrivera en i"drmﬁga ricker det med art
han koncentrerar sig pa F.'irmf:gan, Far de medfddda férmi-
gorna behévs der inga firdighersslag men for de dvriga for-
migorna har peisten etr Brdighersvirde som dr lika med
hans sp1. Lyckas ge-slager akeiveras formigan enlige beskriv-
ningen. Missl}ﬂ;k;ts 5|:1gl.'t anses effekten forbrukad tills dess
are den Urvalde har cire acc ummyreja den igen. Vissa R‘irmﬁgﬂr‘
har en modifikadion (se respekrive formiaga) pi Ge-slager.
Dren angivna siffran ar dee plus eller minus som den Urvalde
far Jiﬁa till eller dra borr frin sin sp1 vid dd for anuﬁndning.

En Utvald behdver n]drig 15.gga till néigot pd sict initiaciv-
slag fér arr akrivera en ﬁirmﬁgn. Kunskapen sitrer dir som
en f'irdighcr och kan kallas fram direke wran nigon for-
dréjning. Drirfdr slir den Urvalde ecc vanlige initiarivslag for
ate bestimma ndr fsrmigan akeiveras. Den Urvalde behéver
heller inte a.vbr]rm sina plancr ate akrivera en ﬁ:'lﬁniga om
han blir anfallen eller pd annat sire scérd, sivida han inre
blir medverslas, dér eller nigor annar speciellr hinder.

Dwvirgar

MNir en thul ska akeivera kraften ur en runa miste han Iyn;l-ms
med et GE-slag tar grundegenskapen ser. Lf,rck:ts slaget ak-
riveras runan enlige beskeivningen. Misslyckas slager anses
runan forbrukad dlls chulen har i ace wenyega den igen.

Vissa runor har en modifikation (se respektive runa) pi ce-
slaget. Den angivna siffean dr det plus eller minus som chulen
Eir Eigga rill eller dra bore frdn sin ser vid rid for anvindning,

En thul behover aldrig ligga till nigor pa sitc iniciativ-
slag for act akeivera en runa, Kunskapen siteer dir mer som
en ﬁin‘ﬁghcr och kan kallas fram direke utan nigon f&rdrﬁj—
ning. Dirfér slir chulen erc vanlige inidativslag foe aec be-
stimma ndir runan akriveras. Thulen behdver heller inte av-
brya sina planer acr akeivera en runa om han blir anfallen
eller pd annac site stérd, savida han inte blir medvetslds,
dér eller nigor annac speciellt hander.

Minniskor och halvblod (gerbanis och nidendomen)

MNir en prise ska feambkalla den gudum[ig:l krafren gor han
det genom en si kallad malkebén. Alla makebéner har en in-
ledande fras och tillsammans med den inledande frasen och
ibland nigot helige foremdl eller osynliga tecken pikallar
pristen gudens uppmirksamher. Fér arr se om en bine-
liggare lyckas med derea slir han ere GEeslag for grundr:gcn-
skapen sp1. Alla béneliggare som viljer art framkalla sin gu-
dmll.]igﬂ. kraf isciller for atc gira en annan 1mm|]ing miste
sli ert iniriarivslag tor arr se ndr i seridsrundan han bérjar
med makrbonen. Till iniriarivslager adderas den effelergrad
( Begynnande kunskaper +1, Goda kunskaper +2 och i vi-
dare) som binen liggs pd. Lyckas béneliggaren med ce-
5[agcr ger bonen énskad effekr. Missly\clws pristen med GE-
slager kommer boneliggaren inte i kontakr med sin gud,
vilker medbor arr binen ar forbrukad.

Fummel med gudomliga féemigor
Resultarer av are fumla ir detsamma oavsere ras eller reli-
gion. Nir en priist fumlar forlorar han remporire koneak-

Tabell 6-1: Fummel med gudomliga formigor
2T20 Effeke
1-5  [Inger hinder
6-10 Pristen forlorar kontakren med sin spiricuella keafe

under ITH minuter.

11-15 Praseen fodorar koncakeen med sin sPirirun:]ln ferafe
under 176 timmar.

16-20 Prasten forlorar kunskapen ate akrivera 114 slumpvis
valda béner/ firmigor/runor under 176 dagar.

21-25 Pristen forlorar kunskapen are akeivera bénen/for-
miga.nfrun:m hanjust forsokee sig pi under 216 |:|:lg.'u'.

26-31 Pristen forlorar kunskapen ace aktivera 176 slumpvis
valda biner/férmigor/ runor under 276 dagar,

32-33 Pristen forlorar konrakeen med sin spirituella keaft @
176 dagar under vilka han inre kan akrivera sin kraft.

34-35 Gudarna scraffar pristen genom att rlidrjg mer bevil-
ja henom bénen/formigan/runan som priscen jusc
torsikre aknvera.

36-37 Gudarna straffar pristen genom art aldrig mer bevilja
IT4 hﬁncr.l"f&m:igurf runor som han har dllging dll.

38 Pristen drar cill sig sin guds vrede som darefrer
aldrig kommer bevilja en bon/formagalruna som
pristen forstker akrivera. Dags atr byra yrke.
40 Gudarna ser pristen som ett hin och viljer att upp-

hiva hidarens existen som misslyckas &3 i deras namn.




- WAL

& o
-~ .

]

ten med sina gudar och vill der sig rikeige illa cillkallar han
sig dven deras vrede. Slir prisren 2o ndr han ska sld sitt se1-
slag becyder der ate han fumlar (se tabellen Fummel med gu-
domliga firmagor).

qger-bmls

Gerbanis dr den hirda och virtvisa vigens religion. Dess an-
hiiugnre rror pi e liv dir den searkes riee g:'illﬂ'r- Inre for
arr ﬁ:)rrrl.fc[a::t de svaga utan for arc hjilpa de som inte dr lika
starka, Gerbanis stir for friher utan forerpck. Men for an
kunna bli fri maste man sli sig fri och der kan endasc den
som dr stark gira. Gerbanis har sin utbredning framsr i de
norta och derea delarna av virlden. Framfaralle § Oschem har
den sl.'tgl't rot ach de Aesra invinarna dir dr ivriga .‘ti'n]':."ing:trc
till gerbanis. Gerbanis ir en religion med minga gudar varav
den storsta ir Storme. Storme dr ocksd skapare och torma-
ren av virlden och vid sin sida har han Enken och Jorn.

Pristerskapet

Gerbanis Prﬁsu.-rslmp ir serike hierarkiske. Overst pa top-
pen stir Pacer, en handfast och erfaren prii,st mcdj.’imﬁlja
atr styra de oraliga férgreningarna av gerbanis. Parer viljs
var tjugonde ar efter det att minst tre ach h{'ﬁgst tio Gverste-
prister, silverbryckar, scille upp i ett stilbad och vansinne
som Fi cgcnriigcn ver nigor om. Der slucar dock alleid med
arr Gvriga silverbryckar genom sluten omrdsting viljer Pa-
ter. Parer anses efter stilbader sed i direkr forbindelse med
guden Srormes budbérare Jorn. Pater blir dirmed den heli-
gaste mannen i virlden enlige gerbanis anhingare, Han dyr-
kas och ilskas, Frukeas och haras men forblir alltid ikonen
keing vilken de troende samlas.

Under Parer sitter det gjugodtta silverbryckar, en for var-
je apokryf, vars frimsta uppgifr fir att tolka Stormes recken
ach sig:mlnr och samridigr fora dem vidare till den stora
massan av anhingare och undersirar.

Under si]vcri:r}-'ckam:l stir de vanliga pristerna, stormi-
kjaleerna. En stor skara miin och kvinnor som vigr sina liv
ar are fora gerbanis och Stormes budskap éver virlden. De

offrar till Stormes dra och dgnar sig hele it relig[un en.

Apokryferna

Gerbanis samlade béner och tolkningar kring guden Svor-
mes ord finns samlade i de omfactande apolaryferna, Det
iir fjugodtra till antaler, skrifter som enligt de troende Eim-
nades Gver till den forsta Parer, Hjoar Viteban, da virlden
fortfarande var ung. ﬁpukr}fﬁfrn.‘t ir en |c1.r|1adsbr:sltriw1ing
om tiden som Storme ska ha leve bland méinniskorna i det
karga Osthem. Apokryferna tolkas och utforskas av silver-
bryckarna dagligen och ir den heliga skrift frin vilken man
himear keaft cill de béner som gér are deras prister forlinas
med heliga underverk,

Symboler

Gerbanis har tvil symboler. Den forsta symbolen ir de fyra
nivarna som slir mot varandra och som ska beskriva hur
pristerna slir hirc mor hire. Den andra beskriver der eviga
liver vid Stormes sida och symbaoliseras av en sluren jirnring,

Heliga krigare
Den berykeade och frukeade j:'irnhandsurdr:n ir gﬁrb:lnis
heliga krigare. De lever ert liv med en oupphérlig bered-
skap mort der onda som virlden scindigr uesices ftor. Ger-
banis heliga krigare rider pd stora seridshistar och ir
kladda i svarta ringbrynjor eller helrustningar. I hnr ur-
smyckade ornament pd broscplicar och pa VEmpl::r finns
den rada jﬁrnlunden som hiller i en jirnring. Ofta bir
de stora enhandssvird och runga skdldar. En helig krigm‘c
ur _jﬁrnh.-mdsnrd-:n ir kind fér sitt enorma mod och sin
acrhérda jirnvilja.

erbaraus borser
Tabell 6-2: Gerbanis béner

Miakebin Makthon
Brinnmirke Renande eld
Den svarta handen Ridsla
Fargora odad Skydd mor odad
Giv mig scyeka Slag

Guds Gga Srormrustning
Helbrigdagarelse Stormvigg
Jarnring Seridsrop
Kraft och mod Stridstrans
Kiinna sinne Svar springare
Lydnad Vindas hand
Parralbén Wirkraft

Rena sir r‘lskvigg

Briannmirke
vl sdren skall sanningen gira sig pimind.«
Pristen akallar Stormes veede och rikear boanen mor sin
fiende. Offret for bonen erhiller di svira brinnskador vilka
upperider pi kroppen. Rustningar har ingen verkan mort
denna ban. Sk pa rriffrabellen fér ate se pa vilka kroppsde-
lar brinnskadorna eriider fram pé.

Begynnande kunskaper (FV 1-7):
Ancal: 2 ggr/dag; Rickvidd: se1 + 2 merer,
Pristen rikear bonen mor en fende inom rickvidden som
erhiller 114 keafriga brinnskador pi sin L:mpp. Varje brinn-
skada villar offrer 174 i skada.

Goda kunskaper (FV 8-12):
Antal: 2 ggr/dag; Riickvidd: sp1 merer.
Prasten rikear bénen mot en fende inom rickvidden som
erhiller 116 krafriga brinnskador pi sin kropp. Varje brinn-
slkada villar offrer 174 +1 i skada.

Utmiirkea kunskaper (FV 13-15):
Antal: 1 gg/dag; Rickvidd: spr merter.
Prasten rikear bénen mor en fiende inom rickvidden som
erhiller 274 krafriga brinnskador pa sin kmpp. Warje brinn-
skada vallar offrer 174 + 2 i skada.

Expertkunskaper (FV 16-17}):
Antal: 2 ggr/dag: Riickvidd: spr meter,
Genom art peka pi i fiender (en med vardera handen)
inom rickvidden Fir pristen 2714 kr:l.frig:l brinnskador art
trida fram pd varje offers kropp. Varje brinnskada villar
offrer 274 i skada.
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Legendariska kunskaper (FV >17):
Antal: 2 ggr/dag; Rickvidd: se1 merer
Genom att peka pa i fiender (en med vardera handen)

inom rickvidden crider 274 brinnskador fram pa varje of-

fers kropp. Varje brinnskada villar offrer 276 i skada.

Den svarta handen

w Mark och kall, men stark och kraftig,

strdla s wr min svarta hand.«

Mir en priisc ber denna bon dll sin gud och den beviljas

dimpas alla ljuskillor inom sp1 merter (dven dagsljus) un-

der brikdelen av en sekund. Ur pristens ena hand skjurs
en becksvart strile av gudomlig energi mot err urvalr, eller

Hera utvalda offer. Strdlen av svare keaft dir olika formad bero-

ende pd vilken kunskapsnivi pristen har nicc i Hi.ndightrcn
Religionsfirdigher. Rustningar har normal effeke. Offer som
behnner sig eill halfren i ach till hilfren ueanfor en kon av
gudomlig kraft echiller endast skada i berdrda kroppsdelar.
Begynnande kunskaper (FV 1-7):
Antal: 2 ggr/dag; Rickvidd: sp1 merer.
Prisren frambringar en svart serile av gudomlig energi som
ger ett offer 216 i skada i en kroppsdel.
Goda kunskaper (FV 8-12):
Anral: 2 ggr/dag; Rickvidd: sp1 merer.
Pristen frambringar en svart scrile av gudomlig energi som
ger ert offer 376 i skada i en kroppsdel.
Utmarkea kunskaper (FV 13-15):
Antal: 1 gg/dag; Rackvidd: sp1 meter.
Priseen mebringﬂr en svart kon av gudnmlig energi som
ger alla som behnner sig inom konen 4716 i skada pi den

Torala ke, Konen sprider sig sp1 mever ut fein priscens hin-

der med en vinkel pi 30° vilker resuleevar § are konens bas
blir ungefir spr delar med tvi (sp1+2).

Expertkunskaper (FV 16-17):
Anral: 1 gg/dag; Rickvidd: sp1 merer.
Prisren frambringar en svart kon av gudomlig energi som
ger alla som befinner sig inom konen 576 i skada pi den
Torala ke, Konen sprider sig sp1 meter ur frin pristens
hinder med en vinkel pi 30°, vilket resulterar i att konens
bas blir ungefir ser delar med wva (spr < 2).

Legendariska kunskaper (FV >17);
Aneal: 1 gg/dag; Rickvidd: se1 meter.
Priisten frambringar en svart kon av gudomlig energi som
ger alla som befinner sig inom konen 676 i skada pi den
Totala ke. Konen sprider sig ser meter ut frin priscens
hiinder med en vinkel pi 30°, vilker resulterar i arr konens
bas blir ungefar se1 delar med tvi (ser +2).

Forgora odéd
wEn _g;ing dod, nu levande dad. Ff:irgé:'s du b:’id‘cmgrfngnc.«

Den gudomliga krafren som Srtorme slungar ur genom pris-

tens hopslagna knyenivar cillintergdr e visse antal odéda

varelser av varierande typ (draugar, skelesr, diser och lik-

nande varelser, inga demoner affekreras av bénen). Energin
syns svagr som en pulserande vig, vilken med hog hastigher
soker sig mor den oddde,

Begynnande kunskaper (FV 1-7):
Aneal: 1 gg/dag: Rickvidd: ser meter

Den gudomliga energin som uppkommer di pristen med

kraft slir thop knyrnivarna rillincergér 174 ligre odéda var-
elser {kp<30), vilka befinner sig inom rickvidden.
Goda kunskaper (FV 8-12):
Antal: 1 gg/vecka; Rickvidd: sp1 merer
Dien guc!umhgn energin som uppkummcr di pristen med
keraft slar ihop knyrnivarna illintergér 14 + 2 15.grc oddda
varelser (kp < 30), vilka befinner sig inom rickvidden.
Utmirkea kunskaper (FV 13-15):
Antal: 1 gg/dag; Rickvidd: spr merer
Den gudomliga energin som uppkommer di priisten med
kraft slir ihop knytnivarna tillintergér 174 odéda varelser
(kr 30 - 50), vilka befinner sig inom riickvidden,
Expertkunskaper (FV 16-17):
Antal: 1 gg = 2 dagar; Rickvidd: sp1 meter
Den gudomliga energin som uppkommer di pristen med
kraft slir thop knymivarna allintergsr 172 hégre odida var-
elser (kp>50), eller 174 + 2 oddda varelser (kr 30-350) ¢l
ler 276 ligre addda varelser inom rickvidden.
Legendariska kunskaper (FV >17):
Antal: 1 gg/vecka; Rickvidd: se1 meter
Krafren tillincergdr 1m4 hégre odéda varelser (kp> 50, el
ler 116 + 2 odida varelser (kp 30 - 50) eller alla ligre odéda
varelser (kp<30) inom rickvidden.

Giv mig styrka
o Kraft, min Gud. Giv mig kraft frdn din killa.«
Priscen ber Storme visa de orrogna fienderna prov pa sin
styrka genom are férlina sina undersirar en del av hans
orroliga styrka. Bonens effeke giller bara for personer som
tillhor gerbanis tro.

Begynnande kunskaper (FV 1-7):
Antal: 1 gg/dag; Varakeighet: 106 sr; Rickvidd: bergring,
Storme hor pristens onskan och skinker scyrka som mani-
festerar sig i den utvaldes skadebonus. Personen (pristen
sjilv eller den av honom utvalda) héjer dirmed sin se med
113 under 176 sk ( beriring).

Goda kunskaper (FV 8-12):
Antal: 1 gg/dag; Varakrigher: 216 sn; Rickvidd: berdring.
Storme hér priistens dnskan och skinker scyrka som mani-
festerar sig i den urvaldes skadebonus. Personen (pristen
sjilv eller den av honom utvalda) héjer dirmed sin 58 med
176 under 276 sk { berdring).

Urmirkta kunskaper (FV 13-15):
Antal: 1 gg/dag; Varaktighet: 216 sr; Rickvidd: sp1 merer.
Storme hér pristens énskan och skinker styrka som mani-
festerar sig i den urvaldes skadebonus. Personen I:prﬁsrcn
sjilv eller den av honom urvalda) hajer diirmed sin s med
1T6 + 2 under 276 sr. Aven pristens Gvriga vanner som
behnner sig inom spr meter frin pristen fodinas med de
krafter som frambringas av kunskapsnivin Goda kunska-
per {174 till antalet, vilka priisten sjilv viljer).

Expertkunskaper (FV 16-17):
Antali ggfdzgj Varakrighet: 2716 sr; Rackvidd: sp1 merer.
Storme hor den heliges 6nskan och skinker styrka som ma-
nifesterar sig i den utvaldes skadebonus. Personen (pristen
sjilv eller den av honom utvalda) héjer dirmed sin s& med
IT6 + 4 under 216 sr. Aven prisrens dvriga vinner som
befinner sig inom sprmeter frdn pristen fBelinas med de
krafter som frambringas av kunskapsnivin Urmarkea kun-
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skaper (1r4 tll anraler, vilka pristen sjilv viljer). Storme
skinker dven pristen en sddan sryrim ate han uran ndgra
problem klarar av ert styrkeprov pi morstindstabellen oay-
setr virden (dock inom rimliga grinser).

Legendariska kunskaper (FV >17):
Antal: 1ggee dagar; Varakeigher: sp1 rimmar;
Rickvidd: sp1 meter.
Storme hor den hc]igcs dnskan och skinker Sr:r"fl':-'i SOTTY 1AL
nifesterar sig i den urvaldes skadebonus. Personen (priisten
sjilv eller den av honom urvalda) héjer dirmed sin s8 med
116 + 6 under 216 s, Aven pristens :'Svrig.t vinner som be-
finner sig inom spr meter frin pristen fodinas med de kraf-
ter som fr::mhr:ingns av kun ﬂcapsniﬂin Urmirkea kunskﬁpcr
(16 till antaler, vilka pristen sfilv viljer). Storme skinker
aven pristen en sidan seyrka are han utan nigra problem kla-
rar av alla seyrkeprov pd moeseindseabellen oavserr virden
under resten av dagen (dock inom rimliga grinser).

Guds 6ga
# () harskare, du som ser. Srﬁ'rr g,
Storme ger pristen formiga aet se under olika forhillanden.
Férutom den heliga synen skapas etr 6ga, osynlige for alla
urom gerbanis pristerskap, vilker marerialiserar sig framfor
pristen utstrickea hinder. Og;.u. som pristen kan se genom,
kan han styra hur han vill inom eickvidden med en hastigher
av spr meter per sk, dock inte genom salida marerial. Pristen
Lan nir som helse under vﬁmkt{gtwmu a‘.'br}-’ti bénen.
Begynnande kunskaper (FV 1-7):
Antal: 1 gg/dag; Varakeighet: sp1 minuter;
Rickvidd: personlig.
Pristen forlinas med morkersyn under se1 minurer.
Goda kunskaper (FV 8-12):
Antal: 1 gg/3 dagar; Varakrighet: sp1 si;
Rickvidd: se1 % 5 merer.
Pristen formar framfor sig cer osynlige 6ga som han kan
sanda ivig och styra hur han vill inom ser % 5 meter under
se1 sk, Han styr det mentale och kan se det agac ser.
Utmirkea kunskaper (FV 13-15):
Antal: 1 gg + 2 dagar; Varakrigher: spr x 2 sr;
Rickvidd: sp1 x 10 merer.
Pristen formar framfor sig etr osynlige 6ga som r forlinar
med mérkersyn, vilker han kan sinda ivag och styra hur
han vill inom spi % 10 merer under sp1% 2 sr- Han styr det
mentalt och kan utan problem se det som &gat ser.
Experthunskaper (FV 16-17
Antal: 1 gg.-"q. d.'lgar'. Warakeighet: sp1 x 3 sr;
Rickvidd: sp1x 50 merer.
Pristen formar framfor sig ett osynligt 6ga som han kan
sinda ivig och styra hur han vill inom se1x 5o meter under
spi 3 sr. Han sty der menrale och kan uean problem se der
som fgar ser. Ogar kan med ett #v som motsvarar pristens
spr delac med tvit (sp1+ 2) Finna dolda ting som dill exempel
dolda dérrar eller fillor, 'C)gat ser dven allt som dr under ma-
giske inflytande, tll exempel osynligher och illusioner,
Legendariska kunskaper (FV >17):
Antal: 1 ga/3 d-’lg:lr: Varakeigher: sp1x 4 sr;
Riickwidd: sp1 x 100 meter.
Priisten formar framfér sig etr osynligr 6ga som ir férlinar
med mérkersyn, vilker han kan sinda ivig och styra hur

han vill inom se1 x 100 merer under se1x 4 sr. Han soyr
der mentale och kan uran problem se der som Ggar sen.
Ogat kan med ett #v som motsvarar pristens spr Finna
dolda ting som tll exempel dolda dérrar eller fillor. Gg‘i'll'
ser dven alle som dr under magiske inflytande, till exempel
osynligher och illusioner.

Helbrigdagérelse

wSar shall slutas, smdrta fordrivas — Storme, se till min vin.«
Mir stridens herra lage sig, och dec dr dags art ta hand om
slagers sieade kallas ofra gerbanis prister in for are ra hand
om de skadade, Det dr di inte ovanlige are ”ﬂ![:r-:’fgdﬂ__q{irersr
bedjes dver de sirade och déende. Pristen ligger sina hiin-
der pi de sirade kroppsdelarna och ett svagr, virmande ljus
urgr frin handfaterna. Bénen paskyndar kroppens narur-
liga likningsprocess, och kan vid hogre kunskapsnivier
dven paverka gifrer och sjukdomar.

Begyn nande kunskaper (FV 1-7):
Antal: 1 gg/dag; Varakeghet: 1 dygn; Riickvidd: beréring,
Personens liketake 6kar cll 2 kp per dag i varje skadad
kroppsdel, si linge personen vilar. Om den skadade skulle
ge sig pi nigor annat iin vila bryrs bénens kraft, och helan-
dec atergir till normal ake (1 kp per dag).

Goda kunskaper (FV 8-12):
Antal: 1 gg/dag; Varakeigher: 1 dygn; Riickvidd: beréring.
Personens liketake ckar till 3 xp per dag i varje skadad
krappsdel, £d linge denne bara vilar. Gér den skadade nigor
annat dn are vila bryes bénens krafe, och helander drergir
till normal take (1 kP per dag).

Utmiirkta kunskaper (FV 13-15);
Antal: 1 gg/dag; Varakeighet: 2 dygn; Rickvidd: beroring,
Personens liketake dkar rill 4 ke per dag i varje skadad
kroppsdel, 54 linge denne bara vilar. Gér den skadade ndgor
annat in ace vila hr}rrs bénens kraft, och helander dirergar
till normal cake (1 kP per dag). Priscen kan ocksa forsoka
bota sjukdomar hos den skadade, och miste di évervinna
sjuldomens sty mot sin §p1 + 1 pd motstindstabellen.

Expertkunskaper (FV 16-17):
Antal:1 gga"dag: Varakrigher: 2 d]r'gn: Riclvidd: l':criiring.
Personens likerakr ékar dll 5 ke per dag i varje skadad
keoppsdel, si linge denne bara vilar. Gér den skadade nigor
annat dn ate vila bryts bénens kraft, och helander drergir
till normal wake E: KR per d.ag} Pristen kan ocksi forsaka
bota sjukdomar hos den skadade, och maste di évervinna
sjukdomens sty mor sin sp1 4 3 pd motstindscabellen.

Legendariska kunskaper (FV >17):
Antal: 1 gg/dag; Varakeighee: 3 dygn; Rickvidd: beroring.
Personens liketake okar dll 6 ke per dag, s linge denne
bara vilar. Gér den skadade niget annac dn ace vila bryts
bénens kaft, och helander drergir dll normal rake (1 xp per
dag). Pristen kan ocksd forsoka neurralisera firgifeningar
hos den skadade, och miste dd Gvervinna gifters sTy mor
sin SP1+ § pi motstindstabellen.

Jarnring

w0 du sta rI:c_grcd', slut din J'z'ug it qu'g.m
Pristen ber Storme om skydd. lgeug'aild skickar gudu_-n he-
liga krigare som numera inte finns 1 livet som vilnader «ill
sin undersites sl-:ydd, Vilnaderna som trider fram ur en
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plotslig dimma runt pristen har inga speciella egenskaper
utan fungerar som normala krigare (err rips ir arr s1. ska-
par fyra stycken heliga krigare som sedan anvinds varje
ging pristen kallar pa dem). Efter att varaktigheten gire
ur framerider dimman igen och E(rigama miste inom pris-
tens sp s drerviinda il sin virld genom dimman., Miss-
lyckas de eller ndgon av dem med derta kan pristen aldrig
mer kalla pi denna krigare igen. MNir alla fyra krigarna
blivic forverkade pi derra sitr dr binen forlorad for all
framrid och pristen misre lira sig den pi nytr. Skulle en
krigare diremor do av en eller annan anledning innan var-
akeigheten gire ut kan pristen dvevigen kalla pd krigaren
niista minad.

Utmiirkea kunskaper (FV 13-15):
Antal: 1 gg/minad; Varakrigher: sp1 sz
Priisten frammanar 1tz heliga krigare som skyddar priscen
med sina liv. De heliga krigarna skyddar pristen 3 Linge stri-
den pigir och pristen befinner sig i omedelbar fara. De ror
sig aldrig lingre bort in 5 meter frin pristen och kan inre
urféra nigra andra uppgifrer dn atx skydda priisten genom
ate sliss mor de fiender som anfaller denne. Dec ir upp till
spelledaren atr sla fram de heliga krigarnas egenskaper.

Expertkunskaper (FV 16-17):
Antal: 1 gg/minad; Varaktighet: se1x 2 sr.
Prasten frammanar 174 heliga krigare som skyddar pristen
med sina liv. De heliga krigarna skyddar prisren si la nge stri-
den pigir och pristen befinner sig i omedelbar fara. De ror
sig aldrig lingre bort din 5 meter frin pristen och kan inte
utfira nigra andra uppgifter in are skydda pristen genom
art sliss mot de fiender som anfaller denne. Det dr upp il
spelledaren aee sld fram de heliga krigarnas cgcnskapcr,

Legendariska kunskaper (FV >17):
Antal: 1 gg/minad; Varaktighet: sp1x 2 minurer.
Pristen frammanar 174 heliga krigare som skyddar priseen
med sina liv. De heliga krigarna skyddar pristen sd linge seri-
den pigir och pristen befinner sig i omedelbar fara. De rér
sig aldrig lingre bore dn 5 merer frin pristen och kan inre
utfira nigra andra uppgifeer dn acr skydda priscen genom
arr sliss mor de fender som anfaller denne. Det dr upp il
spelledaren arr sli fram de heliga krigarnas egenskaper.

Kraft och mod

» Forvirrade sinnen och oroliga sjdlar,
ta oss till f):irsj.::ircusﬁimn.«
Prisren framkallar en sfir som dr fylld av gudomlig lugn
ach harmoni. Sfiren dcerstiller den som blivic skrimd och
ingjucer mod och kraft hos den som tappat hoppet.
Begynnande kunskaper (FV 1-7):
Antal: 1 gg/dag; Riickvidd: personlig.
Priisren blir hele lugn och dterfir sina fulla sinnen. Alla
eventuella effekrer som priscen rikac uc for vid slag pa
skrickeabellen upphér aet verka. Pristen misee dock vara
si pass klar acc han har firstind ace ligga denna bén (upp
eill 51 arr avgdra).
Goda kunskaper (FV 8-12):
Antal: 2 ggr/dag; Rickvidd: beroring,

Priasten fir en person som blivic skeimd arc Arerfi sina sin-

nen. Alla eventuella effekter som personen rvikat ur for vid

slag pd skrickeabellen upphér ate verka.

Utmirkea kunskaper (FV 13-15):
Antal: 1 gg/dag; Rickvidd: sp1 meter.
Pristen Fir 16 personer som blivit skrimda act deerfi sina
sinnen. Alla evenruella effekrer som personerna rikat ur for
vid slag pd skrickrabellen upphér art verka.
Expertkunskaper (FV 16-17):
Antal: 1 gg + 2 dagar; Rickvidd: spr meter.
Bénen ingjucer mod och kraft it 116+2 av pristen urvalda
personer. Varken prisren eller de affekrerade behéver dirfor
inte sli nigra slag pd skrickuabellen under arerstoden av da-
gen. Personer som redan lider av skrick och effekrer frin
skrickeabellen blir genast drerstillda, de slipper dock ine
undan nigra skrﬁ:ktabcllss[ag under resten av dagen.
Legendariska kunskaper (FV >17}:
Antal: gg.-"d:lg; Rickvidd: sp1 meter.
Bénen ingjurer mod och kraft it 1e6 + 3 av pristen utvalda
personer. Varken pristen eller de affekeerade behover dirfar
inte sli nigra slag pa skrickeabellen under irerstoden av da-
gen. Personer som redan lider av skriick och effekrer frin
skrickeabellen blir genasc drerstillda, och slipper dven de
undan alla skrickeabellsslag under resren av dagen.

Kinna sinne

»Storme, ni:wismrsﬁrrsfr. Visit Imig sanning s
Pristen ber Storme om urskiljningsférmiga ate se in i en
persons sinne och hjirea. Denna bin anviinds ince séllan
vid férhér och rittegingar. Bonen kan ha olika effeke bero-
ende pi pristens kunskapsnivi.
Begynnande kunskaper (FV 1-7):
Antal: 2 ggr,n"d_ig: Rickvidd: dgonkontake.
Pristen rikear bonen mot en person inom rickvidden och
kan med bénens hjilp beddma om personen dr hientdigr el-
ler viinlige instilld all pristen.
Goda kunskaper (FV 8-12):
Aneal: 2 ﬁr.ﬁiag; Rickvidd: (":gonkonrakt,
Pristen rikear bénen mot en person inom rickvidden och
kan med bénens hjilp avlisa personens kiinslor, som har,
kiirlek, nervositer, vrede, himndbegir och s vidare.
Urmirkea kunskaper (FV 13-15):
Antal: tgg.r’dag; Varakrighet: se1 minucer;
Rickvidd: hachall.
Priscen riktar bénen mot en person inom rickvidden och
kan med bénens hjilp vera om personen ljuger eller walar
sanning. Urskiljningsférmigan varar 1 sp1 minuter.
Expertkunskaper (FV 16-17):
Antal: 1 gg..fdn.g: Vatalc:igher: SPI minurer;
Rickvidd: @onkontakt.
Genom atc spiinna dgonen I ¢n person kan prasten med
Stormes hijilp lisa personens sinne. Det betyder inte ate
han kan héra alla rankar och séka igenom persenens min-
nen, men han kan diremor gripa tag i fAykriga rankar och
tolka hans ridsla, hat, nervositet och s vidare. Der dr upp
till spelledaren att beddma vilken information pristen fir
tag i. Denna formiga varar i se1 minuter och kriver pras-
tens fulla uppmirksamhfl:.
Legendariska kunskaper (FV >17):
Antal: 1 gg/dag; Varuktighv:t: SPI minuter;
Rickvidd: 6gonkontake.

Pristen kan lisa en persons rankar under vm'akr[ghcrcn. Far
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at lyckas hilla kontakeen miste pristen dock lyckas dver-
vinna offrecs psy med sin egen sP1 pd motstindstabellen
varje minur. Misslyckas slager bryes konrakeen,

Lydnad
wHr och lyd, Stormies ord skall icke betvivlash

Pristen ber Storme med stark och mynd:ig rost act vilsigna
dennes ord med kraft, Bonen ger pristen en ovanlige dver-
:}Igandx: och aukeoricir stimma som fir lyssnare arc ge ake
till det som sigs.

Utmiirkta kunskaper (FV 13-15):
Antal: 1 gg/dag; Varaktighet: sp1 minuter;
Rickvidd: sp1 merer.
Prastens rost Hrer mikeig och sanningsenlig, och drabbar
IT4 personen som priisten sjilv ueser. Effeleen blir densam-
ma som ett lyckar slag med fardigheten Rerorik (5. 57). Ar
personens 19T higre fin 13 fir denne dock en chans are kla-
ra sig genom att mota pristens $p1 med sin INT pd mot-
srindseabellen.

Expertkunskaper (FV 16-17):
Antal: 1 gg/dag; Varaktighet: sp1 sr; Riickvidd: sp1 meter.
Bonens make berdr en lyssnare som priisten 5jﬁlv ucser
I.yr.kns pristen overvinia personens INT med sin egen 5Pl
blir han lydig mot peisten under hela varakeigheren, Offrec
kommer dock aldrig att gira nigot som kommer skada ho-
nom sjilv (som ate hoppa frin en klippa) eller kriiva egna
initiativ (som arc improvisera).

Legendariska kunskaper (FV >17):
Anral: 1 gg,"dag; Varaktighet: se1 sr; Rickvidd: spr meter,
Som vid kunskapsnivin expertkunskaper, men binen berdr
IT4 personer.

Portalbén
wDendolda u:';'grn. f';'rPPHﬁ dmfc'ir mr'_g.ﬂ

Storme ger priizren kunskap och férmigan arr hanrera oli-
ka sorters portaler mellan virldar.
Begynnande kunskaper (FV 1-7):
Antal: 1 gg/3 dagar; Varakrigher: 1 sg;
Rickvidd: sp1 % 2 kilomerer.
Pristen sonderar av ere omride enlige rickvidden for bonen.
Finns dec en poreal av nigot slag inom detta omrdde kinner
présten genast rikeningen till denna. Han ver dock inte vil-
ken typ av poreal der it han sedee pi.
Goda kunskaper (FV 8-12):
Antal: 1 ggfvecka; Varakeighet: sp1 minuter;
Rickvidd: sp1 2 10 meter.
Prasten ser alla porealer klare och cydlige inem rickvidden.
Han kan dven identifiera och se varr den leder (kan vara cill
enannan plars i Tradvang eller rill en annan vidld).
Uemirkea kunskaper (FV 13-15):
Ancal: 1 ggfvecka; Rickvidd: 100 meter.
Pristen kan stfinga en portal som leder till en annan plats i
Trudvang och som ligger inom hundra meters avstind.
Expertkunskaper (FV 16-17):
Antal: 1 ggfvecka; Varakeighet: 3 timmar.
Prasten kan oppna en portal som leder all en valfri placs ;
Trudvang dir pristen har varir ridigare under minst ect dygn.
Portalen existerar under tre timmar varefrer den scings. Pris-
ten ach hans vinner (endase i sillskap med peisren) kan

resa fram och tillbaka genom portalen hur minga ginger de
vill under varakrigheten, Pristen kan nir som helst stinga
en purt:l] som han har Oppnat. Portalen ar Usyniig for alla
urom pristen. Priscen kan fdven stinga en porral som leder
till en annan dimension eller vidd och som ligger inom
hundra meters avstind.

Legendariska kunskaper (FV >17):
Antal: 1 gg.-"m:'mud; Vataktighet: SPI X 2 Cimmar.
Prisren kan Gppna en porl:al zom leder till valfri dimension
eller virld. Porralen exisrerar under sp1x 2 immar varefrer
den seings, Pristen (och vinner i sillskap med pristen)
kan resa genom portalen hur manga ginger han vill under
varakrigheten och kan nir som helst stinga en pm‘l‘al s0m
han har éppnat. Porcalen ér osynlig Far alla utem pristen.

Rena sar
it elden branna ut stilets shord.«
Pristen striicker armarna mot skyn och utralar bénen. Hin-
derna barjar di are gloda med en renande eld som priscen
sedan sinker mor den skadades kropp. En grov drrbildning
upperider genast pd de stillen dir elden har renar kroppen.
Begynnande kunskaper (FV 1-7):
Antal: 2 ggr/dag; Rickvidd: beréring,
Helar en kroppsdels skador med 274,
Goda kunskaper (FV 8-12):
Antal: 2 ggr/dag; Rickvidd: bertring.
Helar en kropps (fysiska) skador med 2716. Personen som
erhilller den helande elden kan frice fordela ut poiingen pi
valfria skadade kroppsdelar.
Uemiirkea kunskaper (FV 13-15):
Antal: 1 gg/dag; Rickvidd: beroring.
Helar en kropps (fysiska) skador med 376. Personen som
erhiller den helande elden kan Frice fordela ut podingen pi
valfria skadade kroppsdelar.
Expertkunskaper (FV 16-17):
Antal: 1 gg/dag: Rackvidd: beroring.
Helar en kropps (fysiska) skador med 478. Personen som
erhiller den helande elden kan frice fordela ur poingen pi
valfria skadade kroppsdelar.
Legendariska kunskaper (FV >17):
Antal: 1 gg/dag; Rickvidd: beréring,
Helar en kropps (fysiska) skader med 6718. Personen som
erhiller den helande elden kan frice fordela ue poingen pi
valfria skadade kroppsdelar.

Renande eld

wJag kallar dig nu, du beliga eld.«

En eld omfamnar den drabbade och renar hans kropp frin

ondska och pirvingade tankar. En priist kan med denna bén

frigiira erc antal personer (beroende pd prisrens kunskaps-

nivi i Firdigheren Religionsfirdigherer) fran pirvingade ran-

kar och illusioner, som till exempel besvirjelserna Kontrollera

person, Fruktan, Firdlskelse och Férdndra varelse eller niden-

domsbénen Fiende till win. Priscen kan dven rena kroppar

som har blivic besarra av andra sjilar eller demoner.
Begynnande kunskaper (FV 1-7):

Antal: ¢ gg/dag; Rickvidd: personlig.

Bonen driver bore alla frimmande tankar hos pristen som

blivic framkallade genom magi (havitnerbesvirjelser som
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seri). Prasten masce dock lyckas med eec vildige svire (=5)
ce-slag for grundegenskapen psy for arr lyckas kontrollera
sig sd pass mycker arc han kan kontakta sin gud.

Goda kunskaper (FV 8-12):
Antal: 1 gg/dag; Rickvidd: berdring.
Bénen driver borr alla Béimmande tankar och illusioner
hos tre varelser som blivit framkallade genom magi (havie-
nerbesvirjelser).

Urmirkea kunskaper (FV 13-15):
Antal: 1 gg/dag; Rackvidd: sp1 merer.
Banen driver bore alla frimmande tankar, hos prascen eller
en annan varelse, som blivit framkallade genom magi (rim-
vitnerbesvirjelser som cill exempel Glomska och Inbilla tan-
ke). Priscen miste dock lyckas med ett mycker svirr (-3)
ce-slag for grundegenskapen psy for ace lyckas kontrollera
sig s& pass mycket att han kan kontakea sin gud.

Expertkunskaper (FV 16-17):
Antal: 1 ggfvecka; Rickvidd: spr merer.
Banen driver bore en sjil eller ande som har bosare sig i och
keontrollerar en varelse.

Legendariska kunskaper (FV >17):
Antal: 1 gg/minad; Rickvidd: spr merer.
Bonen driver bort en demon som innehar en virldslig
kropp (fysisk) eller som har bosare sig i en varelse och skick-
ar tillbaka den «ill Blotheim.

Ridsla

wHar du mig icke? Rids dd min herre och hirskare.«
Pristen slir err slag dver braster och utralar bénen. Orden
Férvrings till en orroligr myndig stimma och rune pristen
syns en mérke rdd aura av gudomlige vrede. Priscens fiender
som befinner sig inom rickvidden riskerar art skrimmas
#a il den grad ace de miste sla ere slag pid skrackeabellen.
Bénen giller alla varelser med Intelligens (hur hog fir s.
avgora). Djur och andra varelser med [igre mur blir s pass
skrimda ate de flyr och vigar inte komma tillbaka férrin en
viss rid har passerar.

Begynnande kunskaper (FV 1=7):
Antal: 1 gg/dag; Rickvidd: ser meter.
Pristen skrimmer 173 varelser inom rickvidden, si cill den
grad arr de genast miste sl err shg pa skrickeabellen. De
piverkade kan dock undvika skricken genom arr lyckas
med et mycket svire (-3) ce-slag for grundegenskapen
psy, Lyckas de med ce-slager blir de inte piverkade av bé-
nen, Djur och ointelligenta varelser Hyr genast omrider och
vigar sig inte tillbaka forrin 274 sn har passerar.

Goda kunskaper (FV 8-12):
Anral: 1 gg/dag; Rickvidd: sp1 meter.
Prizren skrimmer 174 varelser inom rickvidden, s cill den
grad art de genast maste sk e slag pa skrickeabellen med
modifikationen +2 pi slager. De paverkade kan dock und-
vika skricken genom ate lyckas med err vildige svire (-%)
e-slag for grundegenskapen psy. Lyckas de med Gi-slager
blir de inte paverkade av bdnen. Djur ach cintelligenta var-
elser flyr genast omrider och vigar sig inte tllbaka foerin
216 sk har passerar.

Urmiirkea kunskaper (FV 13-15):
Antals 1 gg/dag; Riickvidd: sp1x 2 meter.

Pristen skrimmer 116 varelser inom rickvidden, si dill
den grad arr de genast miste sl err slag pd skrickrabellen
med modifikationen +4 pi slaget. De paverkade kan dack
undvika skricken genom art lyckas med err vildigr svirr
(~5) ae-slag for grundegenskapen psy. Lyckas de med ce-
slager blir de inte Pﬁvcrk:ld:: av bénen. Djur och uintc“igen-
ta varelser flyr genast omrider och vigar sig inte tillbaka
Frrin 276 minurer har passerar.

Expertkunskaper (FV 16-17):

Aneal: 1 gg/dag: Rickvidd: se1x 2 merer,

Prisren skrimmer sex varclser inom rickvidden, sa eill den
grad art de genast miste sl ert slag pd skrickeabellen med
maodifikarionen +6 pi slager. Djur och ointelligenta varel-
ser flyr genast omrider och vigar sig inte tillbaka forrin et
dygn har passerar.

Legendariska kunskaper (FV =17):

Antal: 1 gg/dag; Riickvidd: sp1 % 2 merer.

Prasten skeimmer sex varelser inom wickvidden, si il den
grad att de genast misce sli ert slag pa skrickeabellen med
modifikationen -+10 pi slager. Djur och cintelligenta varel-
ser flyr genast omrider och vigar sig inte tillbaka Forrdn en
vecka har passerat,

Skydd mot odéd

wStormes vilia dr stark. SILJ'I!(!:’I g min grﬂi.’»
Priisten ber Storme ha ere vakande dga dver sina undersitar.
Storme svarar med ate forsvaga odida varelser som behin-
ner sig i pristens nirhet Alla som behnner sigi nirheren
av pristen erhiller siledes samma effekeer som priscen gor
di de tampas med de oddda varelserna.
Begynnande kunskaper (FV 1-7):
Antal: 1 gg/dag; Vam]itighct: I'T4 Timmar;
Rickvidd: sp1 + 2 meter.
Alla ligre odéda (ke<3o) erhiller -2 pi sina arracker
och pareringar mot baneliggaren och hans vinner inom
eickvidden under hinens varakrigher.
Goda kunskaper (FV 8-12):
Antal: 2 ggr/dag; Varakdghet: ir4 tmmar;
Rickvidd: sp1+ 2 meter.
Alla odéda (kr 30 - 50) erhiller —2 pi sina attacker och pare-
ringar mot ba:wlﬁggarcn ach hans vinner inom rickvidden
under banens varaktigher och ligre ododa (ke < 30) echiller
-3 pd sina attacker och pareringar mot béneliggaren och
hans vinner. Denna nivd ersireer effekterna som frambring-
as pi kunskapsnivin begynnande kunskaper.
Utmirkea kunskaper (FV 13-15):
Antal: 2 gor/dag; Varakeighet: 174 timmar;
Rickvidd: se1+ 2 meter.
Alla oddda (kp 30 - 50) erhiller —3 pi sina arcacker och pare-
ringar mot biincliggntcn och hans vinner inom rickvidden
under bonens varaktighet och ligre odada (ke < 30) erhiller
—4 pd sina artacker ach pareringar mot bineliggaren och
hans vinner. Denna nivi ersiceer effekrerna som ﬁ'a:mbring-
as pi kunskapsnivin goda kunskaper,
Expertkunskaper (FV 16-17):
Antal: 3 ggr.fd.a.g; Varakeighet: 174 timmar;
Rackvidd: sp1 + 2 meter.
Alla higre odéda varelser (kp > 50) erhiller ~2 sina actacker

ach pareringar mot boneliggaren och hans vinner inom
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rickvidden under bonens varakrigher. Odéda varelser (kp

30-50) erhiller —4 och ligre ododa (kp<30) erhiller -5
pé sina arracker och pareringar mor boneliggaren och hans
vinner. Boneliggaren skyddas dven mot alla higre odédas
formigor, dock ¢f besvirjelser. Denna nivd ersiitrer effekrer-
na som frambringas pa kunskapsnivin uemirkea kunskaper.

Legendariska kunskaper (FV >17):

Antal: 4 goe/dag; Varaktighet: 1T4 timmar;
Riackvidd: spr = 2 meter.

-Allz hégre ododa varelser (kp > 50) erhiller -3 sina accacker
ach pareringar mot béneliggaren och hans viinner inom
rickvidden under binens varakrigher. Odéada varelser (xp
so—50) erhiller —5 och ligre odéda (ke <30) erhiller -6
pi sina artacker och pareringar mot bneliggaren och hans
vinner. Bﬁndﬁggan:n sk}’ddns dven mor alla h-.’jgn: odddas
formdgor, dock ¢j besviirjelser. Denna nivd ersirrer effekrer-
na som frambringas pi kunskapsnivin expertkunskaper.

Slag
#8ld ett slag, visa din kraft.«
Pristen ber rill Storme arc sl erc slag for honom. En svagr
skimrande knyeniive gor sig synlig i lufren ovanfor err urvale
mil ach som med krafe slir ner pd milet. Ruseningar har
normal funkeion. Skadan som uppkommer varierar beroen-
de av vilken J-tuus!t:lpsnivﬁ. pristen har uppnite i Eirdighcr-
en Rriiginusﬁrdig]lcr. Srormes nive gir till exempel dven
atr skicka mor déda ting och foremil sisom dorrar, kistor
“och bord (si bestimmer om en dorr spliceras eller om en-
dase lasanordningen gir sénder).
Begynnande kunskaper (FV 1-7):
Antal: 2 ggrfd;lg: Rickvidd: sp1 merer.
Knymiven som uppenbaras fir stor som en mindre skald
och villar skada i tvd ndrliggande kroppsdelar vilka erhaller
216 i skada vardera (For en normalstor varelse). Der r upp
gill spelledaren att avgdra hur manga kroppsdelar som af-
fekeeras hos en liten r::spcktiw; stor varelse. Enytniven slir
ner mor féremil med krafren stv 20.
Goda kunskaper (FV 8-12):
Antal: 1 gg/dag; Rickvidd: ser merer.
Knytndven som uppenbaras r stor som en mindre skéld
och vallar skada i tvd narl iggﬂnde kmppsdular vilka erhaller
316 i skada vardera (FSr en normalstor varelse). Der ir upp
tll spelledaren are avgdra hur minga krappsdelar som af-
fekreras hos en licen respekrive stor varelse. Knytniiven slir
ner mot foremal med krafeen sty 24,
Utmirkea kunskaper (FV 13-15):
Antal: 1 gg/dag: Riickvidd: ser merer.
Knymniven som uppenbaras dr stor som en mellanstor
skild och villar skada i rre niriggande kroppsdelar vilka er-
‘hiller 376 i skada vardera (for en normalstor varelse). Dec
ir upp till spelledaren ace avgora hur minga kroppsdelar
som affekreras hos en liten respekrive stor varelse. Knye-
niven slir ner mor foremal med krafven sty 35,
Expertkunskaper (FV 16-17):
Antal: 1 gg/dag; Rickvidd: sp1 merer,
Knymiven som uppcnbams ar stor som en mellanstor
skold ach villar skada i ﬁ.'ra nirliggande kroppsdelar vilka
ethiller 376 i skada vardera (Fér en normalstor varelse).
Det e upp eill spelledaren are avgdra hur méinga kr:\pps.dc-

lar som affekreras hos en licen respekrive stor varelse. Knyt-
ndven slir ner mor foremal med keafen sty 45,
Legendariska kunskaper (FV >17):

Anral: |ggfd;lg: Riickvidd: sp1 merer.

Knytniven som uppenbaras fir stor som en stor skald och
villar skada i fem nariggande kroppsdelar vilka erhiller
376 i skada vardera (for en normalstor varelse). Det dr upp
till spelledaren acc avgdra hur minga kroppsdelar som af-
fekreras hos en licen ri:spcktiws stor varelse. Knyrniven slir
ner mor foremil med krafren sty 5s.

Stormrustning
w Vi ledstjdrna, lina mig din rustning av storm,«
Pristen ber Storme om skydd och om beviljad omgirdas
miler f8r bénen av stormvirviar. De frambkallade srormwvire-
larna fungerar som en extra rustning av varierande storlek
och skydd. Pristen kan sjilv vilja arr ra skydder runc sig <l-
ler aer placera dec kring ndgon annan inom rickvidden.

Begynnande kunskaper (FV 1-7):
Antal: 2 ggr/dag; Varakeigher: ar4 sn;
Riickvidd: beroring,
Pristen framkallar en rustning av smid stormvirlar som
skyddar »v -+2 mot nirstridsvapen och =v +4 mor projekeil-
vapen. Virvelrustningen sk}'ddar inre mot magiska vapen.

Goda kunskaper (FV §-12):
Anral: 1 gg/dag; Varakrighee: 276 sr; Rickvidd: bu:r(\ring,
Pristen framkallar en rustning av sma stormvirvlar kring
sig sjilv och kring en av honom valda varelser som skyddar
rY +3 mat nirstridsvapen och /v 45 mot projekrilvapen,
samt &Y +1 mot magiska nirstridsvapen och rv +2 mot ma-
giska projekrilvapen.

Uemiirkea kunskaper (FV 13-15):
Antal: 1 gg/dag: Varakrighet: 216 sr; Riickvidd: berdring,
Pristen framkallar en rustning av sma stormwirvlar kring
sig sjilv och kring 174 av honom valda varelser som skyddar
v +4 mot nirscridsvapen och v +6 mot projekeilvapen,
samr rV +2 mot magiska nirstridsvapen och rRv +4 mot
magiska projekeilvapen.

Expertlkunskaper (FV 16-17):
Antal: 1 gg/dag; Varakeigher: 376 sr; Rickvidd: berdring.
Pristen framkallar en rustning av sma stormvirvlar I:rlng sig
sjilv och I-:rt'ng 174 + 2 av honom valda varelser som slq.rd-
dar rv +35 mot nﬁrsrriu.{svnpcn och rv +6 mor projekrilva-
pen, samt BV +3 mot m:tgiska n,"irsrr[dsvapcn aoch Bv +4
mot magiska projekrilvapen.

Legendariska kunskaper (FV >17):
Antal: 1 gg/dag; Varakrighet: 316 sr; Rickvidd: beréring,
Pristen framkallar en rustning av smi stormvirvlar kring
sig s_]'ji]v ach kl':ing 174+ 2 av honom valda varelser som
skyddar rv +6 mor nirstridsvapen och rv +6 mor projekril-
vapen, same /v +4 mot magiska nirstridsvapen och sy +4
maor magisk;l projekeilvapen.

Stormvigg

wStarka vindar som skydd mor de ofrogha.«

Pristen kan genom denna bén sitta upp en solid viigg av
scormvirvlar inom sprmeter. Viggen dr av varierande stor-
lek ach varar olika L'ingc beroende av vilken kunskapsniv:'l
pristen behnner sig pa i I'?irdigheten Religionsfirdigheter.
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Priisten far et aneal kubikmeter ate forma efeer eger rycke.
En prist som aill «:x!:mpcl slir fram are han fir 8 m® kan
dirmed gora viggen 1 m hig, 1 m :_juck och &8 m ling eller
2 m hég, 1 m tjock och 4 m Ling och sd vidare. Skulle en vigg
sittas upp pd ert omrdde diir det seir en varelse riskerar den-
na ate slungas ur och echilla skada (endast mjuka ruseningar
hjilper). Samma skada giller och fall for dem som firsoker
ta sig genom viggen men som misslyckas. Personen slungas
allrid i morsare rikening frin der hill priisten stir,
Begynnande kunskaper (FV 1-7):
Antal: 1 gg/dag; Varakeighet: 276 sr; Rickvidd: se1 meter.
Prasten s-kapar en vigg av kral"n'ga vindar som innehiller
216 m¥ Den som forséker arr ta SIg genom viggen maiste
lyekas med ere slag pi motstindstabellen dir han mérer
stormviiggens STY 12 mot sin egen sty for varje meter han
ska gi genom. Misslyckas han erhiller han 176 i skada i
en kroppsdel (vilket blir den kroppsdel han faller pd) och
hamnar 173 meter bort frin stormviiggen. Samma skada
och fall giller dven for de varelser som stir pd den plats dir
viggen sites upp och som misslyckas med morseindsslager.
Goda kunskaper (FV 8-12):
Antal: 1 gg/dag; Varakeighet: 376 sr; Rickvidd: sp1r merer
Pristen skapar en vigg av kmﬁ'[ga vindar som innehaller
216+ 3 m* Den som forsdker are ta sig genom viggen miste
lycl-:a.s med et slag pd morstindstabellen dir han mérer
scormviggens STY 14 Mot sin egen sTY Fir varje merer han
ska gi genom. Misslyckas han erhdller han w6+ 2 i skada
i en kroppsdel (vilker blir den kroppsdel han faller pi} och
hamnar 176 meter borr frin stormviggen. Samma skada
ach fall gﬁ[lcr dven for de varelser som stir pd den placs dir
viiggen sitrs upp och som misslyckas med motstandsslager.
Utmiirkta kunskaper (FV 13-15):
Antal: 1 gg/dag; Varakeighet: 1176 minuter;
Rickvidd: sr1x 2 merer.
Priisten skapar en vigg av kraftiga vindar som innehiller
216+ 4 m®. Den som farséker atr ta sig genom viggen misre
lyckas med err slag pa motscindstabellen dir han mérer
stormvaggens STY 16 mot sin egen STY for varje meter han
ska gi genom. Misslyckas han erhiller han 176+ 2 i skada
i tvit kroppsdelar (vilker blir de keoppsdelar han faller pa)
ach hamnar 176 merer bort frin sEormuiggen. Samma skada
ach fall giller dven fir de varelser som stir pd den plats dir
viggen sdrts upp ech som misslyckas med morsr:indsslagct.
Expertkunskaper (FV 16-17):
Antal: 1 gg/dag; Varaktighet: 174 timmar;
Rickvidd: sp1 % 2 merer,
Pristen skapar en vigg av km["tiga vindar som innehiller
216+ 6 m’ Den som forsdker arr ta sig genom viggen
miste lyckas med err slag pA motstindstabellen dir han
moter scormyvaggens STY 19 mot sin egen sty for varje me-
ter han ska gi genom. Misslyclms han erhiller han rre + 21
skada i tvi kroppsdelar (vilker blir de kroppsdelar han faller
pd) och hamnar 176 merer bort frin scormviggen. Samma
skada g&il]cr dven for de varelser som stir pi den placs dir
viggen siitts upp och som misslyckas med morstindsslager.
Legendariska kunskaper (FV >17):
Anral: 1 gg/dag; Varakeighet: 114 dygn;
Rickvidd: sp1 x 2 merer.
Priisten skapar en viigg av storm som innehiller 216+8 m?,

Den som forsoker act ta sig genom viggen miste iyckas med
ert slag pi morstindseabellen dir han méter stormviggens
sTY 22 med sin egen STY fiir vatje merer han ska gi genom.
Missl}-’ckns han erhiller han rr6+2 i skada i ovil kroppsde-
lar (vilker blir de kroppsdelar han faller pi) och hamnar
16 meter bore frin stormviiggen. Samma skada gﬁllr‘.‘r iven
for de varelser som scir pd den placs dir viggen siees upp

ach som misslyekas med morseindsslager.
Stridsrop

wStorme, Stormte, std vid vdr sida.«
Pristen skriker ur sin bén och guden svarar med en askknall.
Begynnande kunskaper (FV 1-7):
Antal: 1 gg/dag; Varakrighet: 214 sr;
Riickvidd: sp1 merer.
Stridscoper skinker pristen och hans vinner som befnner
sig inom rickvidden for binen +1 pi alla slag som fr sam-
manlinkade med striden under 214 sR.
Goda kunskaper (FV 8-12):
Antal: 1 gg/dag; Varakrighet: 314 sk; Rickvidd: sp1 meeer.
Srridsroper skinker pristen och hans vinner som befinner
sig inom rickvidden for bénen +2 pd alla slag som ir sam-
manlinkade med striden under 374 sr.
Utmiirkta kunskaper (FV 13-15):
Antal: 1 gg/dag; Varakrighet: 374 sk; Rickvidd: sp1 meeer.
Srridsroper skiinker pristen och hans vinner som befinner
sig inom rickvidden for bénen +2 pi alla slag som ir sam-
manlinkade med striden under 374 sr. Alla pristens fien-
der som befinner sig inom rickvidden Fir -3 pd alla slag
som ir sammanlinkade med striden under 176 sr.
Expertkunskaper (FV 16-17):
Antal: gg}dag Varaktighet: 376 sr; Riickvidd: sp1 merer.
Stridsroper skinker pristen och hans vinner som befinner
sig inom riickvidden for binen +3 pé alla slag som iir sam-
manlinkade med striden under 376 sk, Alla pristens fen-
der som behnner sig inom rickvidden fir —3 pé alla s|ag
som ir sammanlinkade med striden under 274 sk.
Legendariska knnskaper (FV >17):
Antal: 1 gg/dag; Varakeighet: 376 sn; Rickvidd: ser merer.
Srridsropet skiinker priisten och hans viinner som befinner
sig inom rickvidden fér bénen +4 pi alla slag som fir sam-
manlinkade med striden under 376 sk, Alla pristens fien-
der som befinner sig inom rickvidden fir -5 pa alla slag
som ir sammanlinkade med striden under 374 sk,

Stridstrans

wSirid och blod, attack, attack, ingjuta mod.«
Priisten upprepar bonen ging pi ging cills han Fller i
trans. Under varakeigheten av bonen erhiller prasten viss
gudomlig hjilp beroende av hans kunskapsnivi i firdigher
en Religionsfirdigheter.

Begynnande kunskaper (FV 1-7):
Antal: 1 ggﬁ:],ug; WVarakeighet: 176 sr; Riickvidd: personlig.
Olkar béneliggarens stridskapacitet med 116 (fordelas ur
pi artacker och/eller pareringar) under 176 sk

Goda kunskaper (FV 8-12):
Antal: 1 gg/dag; Varakeighet: 274 sy Rickvidd: personlig.
Okar bineliggarens stridskapacitet med 214 (fordelas ur
pi artacker och/eller p.'lrcringar} under 2T4 SR,
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Utmirkea kunskaper (FV 13-15):
Antal: 1 gg/dag; Varakrigher: 374 sr; Rickvidd: personlig,
Olar baneliggarens seridskapaciter med 314 (fordelas ur
pd actacker och/eller pareringar) under 314 sr.
Expertkunskaper (FV 16-17):
Antal: 1 gg/dag: Varakeighet: 114 Timmar;
Rickvidd: personlig.
Okar bineliggarens stridskapaciter med 2714 (firdelas ur
pa attacker och/eller pareringar) under rr4 timmar.
Legendariska kunskaper (FV >17);
Antal: 1 gg/dag: Varaktighet: 214 Timmar;
Riickvidd: personlig.
Okar béneliggarens stridskapaciter med 314 (fordelas u
pi attacker och/eller pareringar) under 274 immar.

Svart springare
wMarken skakar av din vilja och min springare.«
Pristen ber Storme om snabbher och en stridscrinad hise
(duglighetsnivi utmirke), himead fein Srormes rike dyker
upp ur ett platslige dimmoln (ert tips dr are spelaren tillsam-
mans med si. skapar en stridstriinad hist som sedan anvinds
vatje gang priasten kallar pi den). Efter der atr varakrigheten
gart ut framerider dimman igen och histen maste inom se1 sn
Arervinda rill sin virdd. M isslyckas den med decra kan pristen
aldrig mer kalla pa histen igen ach bénen 4r forverkad for all
framrid. Skulle hiscen av ndgon anledning d6 innan varakrig-
heten gitt ur kan pristen forrsirea kalla pé den.

Begynnande kunskaper (FV 1-7):
Antal: 2 ggr/vecka; Varakrighet: sp1+ 4 timmar;
Riickvidd: personlig,
Bénelggaren kan framkalla en svare scridshise som blir
dennes springare under varakeigheten. Histen dr en stor
seridshise urrusead med en ringbrynja som skydd pa kropp
och huvad. Histen dr en vanlig stridseeinad hiise och har
inga andra frmdgor dn en sadan. Histen lirer endast den
som uttalar bonen rida pi dess rygg, alla andra forsdker
den genast atr kasta av. Det tar 1110 sw for histen are uppen-
bara sig efter det acr banen ir lagd.

Goda kunskaper (FV 8-12):
Antal: 3 ggr/vecka; Varaktigher: spi <+ 2 timmar;
Rickvidd: personlig,
Boneliggaren kan framkalla en svare seridshise som blic den-
nes springare under varakrigheten. Histen ir en stor strids-
hise utrustad med en ringbrynja som skydd pi kropp och
huvud. Histen dr en vanlig stridseriinad hise och har inga
andra formigor dn en sidan. Histen lirer endast den som
urtalar bonen rida pi dess rygg, alla andra frsker den ge-
nast aet kasea av. Det tar 1710 sr for hiiscen ate uppenbara sig
efter der are bénen ir lagd. Denna nivd crsiceer effekrerna
som frambringas pa kunskapsnivin begynnande kunskaper.

Utmirkea kunskaper (FV 13-15);
Antal: 3 ggr/vecka; Varakeigher: spi timmar;
Riickvidd: peesonlig,
Boneliggaren kan framkalla en svart stridshiist som blir den-
nes springare under varakrigheten. Histen fr en stor strids-
hist urrustad med en ringbrynja som skydd pa kropp och
huwvud, Histen fr en vanlig stridstrinad hist och har inga
andra formigor éin en sidan. Histen Lirer endast den som
urtalar bénen rida pi dess rygg, alla andra forsitker den ge-

nast att kasra av. Der tar 110 s for hisren are uppenbara sig
efter det arr bonen ir lagd. Denna nivi ecsieeer effekeerna
som frambringas pi kunskapsnivin goda kunskaper.

Expertkunskaper (FV 16-17):
Anal: 3 gar/vecka; Varakeighet: 1 dygn;
Rickvidd: personlig,
Boneliggaren kan Framballa en svare seridshist som blis
dennes springare under varakeigheten. Hiisten dir en sror
stridshist utrustad med en ringbrynja som skydd pa kropp
och huvud, Histen dr en vanlig seridstrinad hisc och har
inga andra F&rmﬁgur iin en sidan. Hiseen licer endast den
som uttalar bénen rida pi dess rygg, alla andra forsiker
den genasc arr kasta av. Der tar 1m10 sk for histen art upp-
enbara sig efter det ace bénen ir lagd. Denna nivi ersiicrer
effekrerna som frambringas pd kunskapsnivin uemiickea
kunsl-::lpcr.

Legendariska kunskaper (FV > 17):
Antal: 1 gg/vecka; Varakeigher: 4 dygn;
Riickvidd: personlig.
Béneliggaren kan framkalla en svart stridshise som blir
dennes springare under varakeigheren. Histen ir en stor
seridshist utrustad med en ringbrynja som skydd pi
kropp och huvud. Histen éir en vanlig stridseriinad hise
och har inga andra formdgor dn en sidan. Histen liver
endast den som urealac bénen rida pd dess rygg. alla andra
forsoker den genast act kasta av. Dt tar 1110 sr for hiscen
att uppenbara sig efter der arr bénen ir lagd. Denna nivi
ersiceer effekrerna som frambringas pa kunskapsnivin
expertkunskaper.

Vindas hand

» Vinda, Stormes moder, rir oss med din malkes

Med yviga gester och hoga rop ber pristen Vinda att kom-

ma med sin krafr och vilsigna alla Srormerrogna. Nir bi-

nen dr fullbordad uppscir en svag virvelvind med prisren

som centrum. Yinden har en helande effekr som varierar

beroende pi priistens kunskapsniva,
Begynnande kunskaper (FV 1-7):

Antal: 1 gg/dag; Varakeigher: 14 sn;

Riickvidd: spi <+ 2 meter.

Vinda hérsammar bénen ach skapar en svag virvelvind som

helar alla gerbanistrogna med 2 ke per sr. Spelarna viiljer

sjilva hur de vill fordela dessa ke pa skadade kroppsdelar.
Goda kunskaper (FV 8-12):

Antal: 1 gg/dag; Varakrigher: rryg sn;

Rickvidd: sp1+2 meter.

Vinda horsammar bonen och skapar en svag virvelvind som

helar alla gerbanistrogna med 3 xp per sx. Spelarna viljer

sfilva hur de vill fordela dessa kp pi skadade kroppsdelar.
Urmirkta kunskaper (FV 13-15):

Antal: 1 gg/dag; Varaktigher: rra + 2 sr;

Riickvidd: spr + 2 merer,

Vinda hérsammar bénen och skapar en svag virvelvind som

helar alla gerbanistrogna med 3 x» per sk, Spelarna viljer

sjlva hur de vill frdela dessa xp pa skadade kroppsdelar.
Experthunskaper (FV 16-17):

Antal: 1 gg/dag; Varakrighet: it4 + 4 sr;

Rackvidd: sp1 + 2 merer,

Vinda hérsammar bénen och skapar en svag virvelvind som

- (7
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helar alla gerbanistrogna med 4 ke per sr. Spelarna viljer

sjdlva hur de vill fordela dessa ke pi skadade kroppsdelar.
Legendariska kunskaper (FV >17);

Antal: 1 gg/dag; Varakrigher: 1m4 + 6 sw;

Rickvidd: sp1 + 2 meter.

Winda harsamumar bénen och skapar en svag virvelvind som

helar alla gerbanistrogna med 4 ke per sk, Spelarna viljer

sjilva hur de vill fordela dessa kp pa skadade kroppsdelar.

WVirkeafe

wLdt dite ansikre, o Solved, lysa dver oss.e
I der kalla och nordéstliga Trudvang fr det inte helr ovan-
lige ate gerbanis prister och heliga krigare dkallar Solvei, so-
lens gudinnn, dll acr virma dem och hilla sin sk}fr‘.‘ldam‘lc
hand éver dem.

Begynnande kunskaper (FV 1-7):
Antal: 2 ggr/dag; Varnktighet: SPI + 4 Cimmar;
Rickvidd: sp1 merers radie.
Salvei ser till den bedjandes dnskan och Liter solens scrilar
titta Fram. Under sp1 minuter skiner solen pd priscen och
en radie av spr meter rune honom. Derra forutsicrer na-
turligevis aec han dr ucomhus och ate det dr d;lgrl'd- Solen
viirmer som solljus vid den g:'ilhnde regionens sommar.

Goda kunskaper (FV 8-12):
Antal: 1 gg/dag; Varakeigher: sp1+ 2 timmar;
Riickvidd: spr merers radie.
Snan smilrer runt den bcdjancl.:: och en viirmande sfir om-
slueer priisten och hans sillskap. De som befinner sig inom
sfiren (som har en radie pi sptmerer) piverkas inte av
nacurlig kald, uran behiller en behaglig kroppstemperacur.
Den heliga sfaren kan inve Ayeeas.

Urmirkea kunskaper (FV 13-15}:
Antal: 1 gg/dag; Rickvidd: sei meter.
En brinnande solsteile skjurer ur genom molnen eller frin
solen om molnfrie criffar en varelse som pristen utser.
Solstrilen ger 376 1 skada pd en kroppsdel hos offrer. Om
solscrilen rikeas mot en odéd med fysisk kropp ger den
i stiller 576 i skada pi dennes Totala ke, Det krivs arr
biénen bedjes uromhus under dagrid for are denna effeke
shall uppnis.

Expertkunskaper (FV 16-17):
Antal: 1 gg/dag; Varakrighet: sp1 + 2 dmmar;
Rackvidd: personlig,
En sfir av helig virme sluter sig kring pristen. Stiren serick-
er sig ut med en radie av tvd merer kring pristen. Priisren
och alla de som befinner sig inom v meter frin honom
kan vandra genom string kyla utan acc over huvud rager
piverkas. Stormar och hagelskurar biter inte pd pristen el
ler de inom sfiren, utan de kan fardas i normal take utan
att sakeas ner pd grund av vider och vind. Prisren skadas
inte heller av magi som har arc gora med kyla (som «ll
exempel Kalla handen eller Iskast), eller av varelser med
kaldrelaterade formagor, ('}vrign inom sfiren har dock inte
derta skydd. I pristens forsteg smilrer snén och vackra var-
blommor vixer upp.

Legendariska kunskaper (FV >17):
Anral: 1 gg/dag; Riickvidd: spi = 2 meter radie.
Alla pristens hender inom sp1+ 2 merer drabbas av effek-
ten. Var och en tar 376 i skada frdn rr3—1 (0-2) brinnande

solstrilar som 5kjurr:r ner fran himlen. 5l pd eiffrabellen
for arc se vilka specifika kroppsdelar solljuser eriffar. Om
der finns odida med fysisk kropp inom rickvidden tar des-
sa 576 i skada Frin sina Tocala ke, Der krefivs ate bénen bed-
jes utombus f6r are denna effekr skall uppnis.

Askvigg
wFlirskarens spjut, visa oss i maktens viggar.«
Pristen reser armarna Gver huvuder och ber. Om beviljad
slir en blixe ned fran himlen (eller raker om inomhus) pi
miler for banen. Rustningar av andra marerial in metall
funkar normalt medan rustningar gjorda av merall endast
skyddar hilfren.
Begynnande kunskaper (FV 1-7):
Antal: 1 gg.fd.ag; Riclevidd: sp1 meter.
Pristen nedkallar en ;';slwigg s0m ger etr mil 376 + 2 i skada.
Goda kunskaper (FV 8-12):
Anral: 1 gg/dag; Rickvidd: se1 merer.
Prasten nedkallar en dskvigg som ger et mil 376 4 4 i skada.
Utmirkea kunskaper (FV 13-15):
Antal: 1 gg/dag; Rickvidd: spi x 2 merer.
Prisren nedkallar en ﬁskv[gg som ger alla mil inom rvi me-
ter frin nedslager 376 + 6 i skada.
Expertkunskaper (FV 16-17);
Antal: tgg..’da.g; Rickvidd: sr1 = 3 merer.
Pristen nedkallar en Askvigg som ger alla inom tre merer
radie frin nedslager 476 + 6 i skada.
Legendariska kunskaper (FV >17):
Antal: 1 ggfd:lg; Rickvidd: sp1 % 4 meter.
Priscen nedkallar en dskvigg som ger alla inom 5 merer frin
nedslager 576 + 6 i skada.

Nud eradomenrs

I Rorran, nidendomens heliga skrift stir der i forsra stycker,
forsea kapirler skrivert:

»Kom till mig, barn, ni fallna Emg]:lr, Lyss till mina ord
ach er skall vederfaras den stérsta ]}f(.’(a ach et liv i cvighcr».

Just denna inledande text siger en hel del om nidendo-
men. Dess ;lnhﬁngaru anser att vi alla dr fallna dnglar och
art de som lever err liv i bon och cillbedjan arer ska leva
ett liv som ododlig. Nidendomen dr den stifrsea n:l[giuneu
bland méiinniskor och dess anhéingare finns urspridd:t I SEOTE
setr @ver hela virlden. Anhingarna ir minga och mikeiga
men det finns de som hivdar arr dess storsta hor ir de in-
rerna makestrider, byrikrati och den poliriska ineffekrivirer
som genomsyrar hela nidendomen. De troende tillber en
enda gud. Gave, som enlige anhiingarna ir :lllsmﬁ.ktig. Ga-
ve ir renanders och helanders gud. Religionens huvudbud-
skap dr ate hjilpa andra till rening och bon for are de ska
kunna ra en placs vid Gaves sida i [jusets rike. Enligr Ror-
tan levde Gave sida vid sida med sina fallna .'"mgh:r i virlden
tills dagen di han offrade sice liv for arr hans dngel Siro
Werte inte skulle hamna i Blotheim. Gave hingdes upp pi
en svart ek av urildriga demoner som limnade honom are
dé med err store sir § hans huvud. Gave lic hela sig sjlv
men till priser av ace han aldrig mer skulle kunna betrida

Trudva ngs virld igEn.




Pristerskapet

Midendomens priistcr.r,]a;ﬂp ir format runc den stérsea and-
_ Iig;: ledaren; Ovus som kring sig har tre andliga radgivare.
Den forsca kallas Miger = Deen hiingivne och dr ansvarig
for alla rolkningar och texter frin den heliga texten Rortan.
Den andra kallas Ager - Den hjilpsamme ach ir ansvarig
for adminiscrationen och Tcgdvc'rlmr kring religionen. Den
tredje dr Tugher — Budbiraren, som wid sidan av Ovus ir
den som stir i nirmast kontake med Gave. Tugher ir den
som leder béinerna. Under sig har dessa tre Gverstepriscer
en ofandig inrittning av administrardrer, priscer ach liro-
mistare, inkvisiorer, informatdrer, spikare och asketer,
munkar och skrivare, alle decra for aee tillfredsseilla de keay
pi en vilfungerande organisation som ska leda de troende

{och minga andra) dill Gaves rike.

Symboler

- Nidendomen har liksom gerbanis tvi symboler. Huvudsym-
bolen dr en rid blodsdroppe som symbaliserar guden Ga-
ves blod ach liv som han offrade for sin ingel Siro Werre.
Den birs oftast i form av ert smycke som hinger runt hal-
sen i form av en rédscen. For den som har rid en réd ru-
hin. Den andra symbolen e den svarta eken. Denna ikon
birs frimst vid sorgerid eller av krigare som seindigr ligger
i beredskap, och di i form av en brodyr pa en mantel eller
ndgot liknande. Eken dr svart, bakgrunden dr vit, ibland
ridd, och manceln dr vanligevis rod eller vir.

Heliga krigare
Midendomen har tvi ordnar av heliga ]'.l:igm, l-‘iigrimmr-
den och Rorrvakeen.

Grundad for acc skydda pilgrimerna under sina linga
vandringar till heliga platser, sisom Qvus tempel och Cervie-
shircen, dir den svarta eken enligt lcgcndt:n stod, foretar sig
P:i]grimsurdcns h:iiga krigare linga och médosamma resor.
De lever ere liv 1 File och varje helig krigare for sitr eger
befil. De hjilper inte endase cill med are skydda pilgrimer-
na frin rovare eller illasinnade varelser, de ser dven till arc
organisera och administrera de médosamma resorna. Pil-
grimsordens heliga krigare ses oftasr rida pd vira hastar, de
har lartare ringbrynjor, yxor eller klubbor och rrct::mfigﬂ
skisldar. De bir vita mantlar med en rod blodsdroppe bro-
derad pi brosrer.

Dir den mikriga Rorevakeen dundrar fram pd sina unga
stridshdstar makear F sita upp motstind, Rorevakeen dr ni-
dendomens vipnade styrkor. Skapade och trinade fir ett en-
da indamil, de berykrade blodstigen. Err lingvarigr krig som
nidendomen utkimpar pi olika platser i Trudvang som de
anser heliga och dirfor bér renas frin ondska. Lange slogs
man till cm:mpd.:i om lander Dranvelte, och gOr i viss man s
aven idag. Det finns }.-m.-rlig;lrc en forgrening av Rortvakren,
de 53 kallade Demonbraderna. De dr mikriga peiister och he-
liga krigare som alla visar sitc yriersta mod och bevisar sin
sll:l'.c]d{ghm:. Diirfér har de uppragics i den inre cirkeln av Ror-
wakeen. Diess enda syfte dr arr jaga och fardriva demoner
som tagir sin cillflyke cill var vield. Demonbriderna svarar di-
rekr under Ovus eller nigon av hans norarier.

‘u’.-m[igm's bir Demonbroderna tunga rustningar, fir be-
vipnade med yxor eller klubbor ach biir en kafran med cill-

horande k;]_l_‘rpﬂ, Manteln ir réd och som miirke bar de den
svarta eken eftersom de stindige lever i dédens skugga.

J\]:Jemcfnmer-ls bsrer

Tabell 6-3: Nidendomens biner
Makthén Makthén
Ancidemonbén Lika
Marker dll ljus
Osynlig for odad
Sjalsfrase
Skada odied
Skydd frin vader och vind
Srigmata
Triiders make
Uppenbarelse
V.'ilsignelse
Vérdnad
.“’ﬁrcrupp[im

Dimensionsbon
Fiende till vin
Gudomlig andedrike
Hela

Helande hymn
Helig mar och dryck
Heligr ljus

Helige ljus

Helige skydd

Helige vapen
Himmelrunga

Kurera sjukdom

Antidemonbién
w6 demonvarelse. Do
Med kraft fran sin gud erhiller prisren hjilp uill arc forgbra
demoner. Hijilpen och effekeen varierar beroende av priis-
tens kunskapsnivi i Eirdigheren Religionsfirdigherer.
Begynnande kunskaper (FV 1-7):
Antal: 1 gg/dag; Varakrighet: 214 si; Rickvidd: spr merer.
Pristens bon ger alla demoner eller demoninfAuerade varel-
ser inom rickvidden —2 pa alla handlingar under 214 se.
Goda kunskaper (FV 8-12):
Antal: 1 gg/dag; Varakrighet: 276 sr; Rickvidd: ser merer.
Pristens bén skapar en helig aura rune pl':'isrcn.."i][a pristens
vinner som befinner sig inom auran (bonens rickvidd) fir
sina vapen arr verka som magiska +1 vapen under 276 si.
Utmiirkea kunskaper (FV 13-15):
Antal: 1 gg/dag; Varakeigher: 216 sn; Riickvidd: spr merer.
Pristens bon skapar en helig aura rune pristen. Alla priis-
tens vinner som befinner sig inom auran (bonens rickvidd)
fir sina vapen aw verka som magiska +2 vapen, demoner
ach demoninfluerade varelser inom auran fir -4 pd alla si-
na handlingar under varakeigheten,
Expertkunskaper (FV 16-17):
Antal: 1 gg/vecka; \-"hrakrigh:r: 1 sr; Rickvidd: se1 meter.
Pristens bon skapar en helig aura (sp1 merer] runc pristen.
Alla demoner (sP1<120) inom rickvidden loper risk ace
forsvagas s keaftigr arr de misee fly och kan inte drervinda
till Trudvang Forrin efrer 276 dagar. For are férvisa en de-
mon miste dock priisten lyckas med err mycker svire (-3)
GE-slag for gru ndcgcnsknpcn SPI.
Legendariska kunskaper (FV >17):
Antal: tggfm;in:ld;. Varakeighet: 1 5r; Rickvidd: sp1 meter.
Pristens bin skapar en helig aura (sp1 mezer) rune priisten.
Alla demoner (sp1<120) inom rickvidden riskerar art for-
girs av den massiva heliga energi som framkallas, Fér art
Fﬁrgﬁrn demonen miste pristen |}'ck:|s med ete villdigr svire
(-5) ce=slag for grundegenskapen ser. For demoner med
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hogre sp1-dn 120 ges effekeen som frambringas som fram-  Firdigherer. Djur och ointelligenta varelser far inte chansen
bringas pi kunskapsnivin experckunskaper. atr morstd bonens effekr genom Ge-slag ucan blir genast ma-

; ; 5 nipujcm-:lc.
Dimensionsbén Begynnande kunskaper (FV 1-7}:
2Béj dig du tid och rum. Antal: 1 gg/dag; Varaktighet: se1 si; Rickvidd: se1 meter.
Dir Gave vandrar foljer vi hans spdr.s Priisten dvertygar 1m4 fiender arc bli hans vinner under var-
Den gudomliga energin Gave forlinar sin undersice ger  akrigheten. Offrer kan motstd effekren genom ate lyckas
pristen formigan acr kanna, stinga eller dppna portaler till ~ med ert mycker svirt (~3) e-slag for grundegenskapen ps.
andra dimensioner eller plarser inom rickvidden. Misslyckas Ge-slager avgir s effekeerna,

Begynnande kunskaper (FV 1-7): Goda kunskaper (FV 8-12):
Antal: 1 go/3 dagar; Riickvidd: se1x 2 kilometer. Ancal: 1 gg/dag; Varakrigher: sp1+ 176 si;
Prizten sonderar err omride enligr cickvidden for bonen.  Rickvidd: sp1 merer.
Finns det en portal av niagor slag inom derra omride kinner  Priisten dvertygar 1T4 fiender are bli hans vinner under var-
prasten genast rikeningen ill denna. Han kan dven idenri-  akrigheren. Offrer kan morstd effekeen genom are lyckas
fiera och kiinna var den leder (kan vara till en annan placs i med erc villdige svire (-5) ci-slag for grundegenskapen psy.
Trudvang eller till en annan viirld). Misslyckas ce-slager avgor si. effekrerna.

Goda kunskaper (FV 8-12): Urmiirkta kunskaper (FV 13-15):
Antal: 1 ggfvecka; Varaktigher: 24 sn. Antal: 1 gg/dag; Varakrighet: sp1+ 276 sr;
Pristen kan éppna en portal som for honom rill en for  Rickvidd: spix 2 meter.
prasten kind och helig plars (det ir endast priisten som kan  Priisten dverrygar 116 fiender are bli hans vanner under var-
resa genom purmlcn:}. Porralen ir &ppen under 214 semen  akrigheren. Offrer kan morsei effekren gENOMm At Iyr:ka.s
kan stangas tidigare om pristen si vill. Prdsten kan dven  med ett oerhére svire (-7) oe-slag for grandegenskapen psy.
seanga en portal som leder rill en annan plags i Trudvang Misslyckas cr-slager avgor st effekrerna.
och som ligger inom hundra merers avstind. Expertkunskaper (FV 16-17):

Urmirkea kunskaper (FV 13-15): Antal: 1 gg/dag; Varaktighet: sp1 minuter;
Antal: 1 gg/vecka; Varakrigher: 3 cimmar. Rickvidd: sp1 x 2 meter.
Prasten kan dppna en portal som leder cill en valfri p[m:s Priisten dvertygar 214 hender arr bli hans vinner under var-
i Trudvang dir pristen har varic tidigare under minst ert  akrigheten. Offrer kan morsed effekren genom ate lyckas
dygn. Portalen existerar under tre rimmar varefrer den  med etr oerhért svirt (=7) ae-slag for grundegenskapen psy.
stangs. Priisten och hans vinner (endasr i sillskap med — Misslyckas ce-slager avgdr su effekeerna.
préisten) kan resa fram och llbaka genom portalen hur Legendariska kunskaper (FV >17):
iﬁiﬂgag,’mger de vill under varakrigheten. Pristen kan nir ~ Aneal: 1 gg/dag: Varakrigher: sp1 cimmar;
som helst stinga en portal som han har dppnar. Porralen Rickvidd: sp1 x 2 merer.
ar us:.rnl:i_g for alla urem pristen. Pristen kan dven stinga  Priisten dvertygar 214 hender are bli hans vinner under var-
en portal som leder till en annan dimension eller virld och  akrigheren.
som ligger inom hundra merers avstind. .

Experthunskaper (FV 16-17): Gudomlig andedrike
Antal: 1 gg/vecka; Varaktighet: sp1x 2 rimmar. » Varldens lungor ar Gaves andedrikt.«
Pristen kan dppna en portal som leder dill valfri dimensi-  Préisten ber Gave om luft och om beviljad fylls en sfir med
on eller virld. Porealen existerar under sp1x 2 rimmar var-  ren luft kring milets huvud. Pristen sjilv piverkas allrid,
efter den stings. Prascen och hans vinner {endastisallskap  men frin och med kunskapsnivin goda kunskapcr (Fw 8-12)
med prisren) kan resa fram och cillbaka genom portalen  kan han dven skiinka luftsfiver dll andra. Luftsfirerna fylls
hur minga ginger han vill under varakrigheten och kan nir hela diden pa med ny Frisk luft och varar olika linge med oli-
som helst stinga en portal som han har éppnar. Portalen ir  ka effekrer beroende av pristens kunskapsnivi i firdigheten
osynlig For alla urom pristen. Religionsfirdigherer. En sfir gir dock inte arr dela pé Hera

Legendariska kunskaper (FV >17): personer,
Antal: 1 gg/vecka; Varakrighet: sp1 % 4 timmar. Begynnande kunskaper (FV 1-7):
Pristen kan éppna en portal som leder till valfri dimension  Antal: 1 gg.l’dag; Varakrighet: 214 minuter;
eller vidd. Portalen existerar under sei x 4 timmar varef-  Rickvidd: pr.:rwn[ig.
rer den stings. Pristen och hans viinner (endase i sillskap  Bénen gor der méjlige for pristen acr andas i 274 minueer i
med pristen) kan resa fram och cillbaka genom portalen  miljder diir der normalr inte gir arc andas.
hur minga ginger han vill under varakrigheren ach kan nir Goda kunskaper (FV 8-12):
som helst stinga en porral som han har ppnar. Antal: 1 gg:"dag: Varaktighet: 214 minuer;

. il Rickvidd: berdring,

Fiende cill vin Bénen gir der majlige for pristen och 1m4 av pristen ur-
wHdr mig! Du ar min vdn och inte :m'nﬁmda:,fr valda personer act andas i 274 minucer i miljder dir der
Bonen framkallar kinslor hos dess offer som gér arr alla normalr inre gir are andas. Arc andas den gudomliga luften
fentliga tankar byes ue mor vinliga. Hur kraftig kinslan ~ som frambringas genom denna kunskapsnivi, under hela
blir beror pa pristens kunskapsnivi i firdigheren Religions- varakeigheten ersitrer dessurom en hel naws sémn, vilker
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beryder att en person som andas lufren inte behdver sova
nistkommande nact. En person som erhillic denna eftekr
lean inte Fi samma effeke av bénen under nistkommande
fyra dagar, uran miste sova som normale.
Utmirkea kunskaper (FV 13-15}:
Antal: 1 gg/3 dagar; Riickvidd: beroring,
Den heliga luften som frambringas genom denna kunskaps-
nivi renar en person frin alla cinkbara gifrer same effekrer-
na frin dessa. Den utsarte miste dock lyckas med err Ge-
slag fér grundegenskapen pys fér acc effelren ska gilla.
Expertkunskaper (FV 16-17):
Antal: 1 gg/vecka; Varakrigher: 116 dygn;
Riekvidd: berdring.
Banen gor det méjligr for pristen och 1T4 + 2 av pristen
utvalda personer atr evsitea 176 nirters sémn med en tim-
mes vila. Den som andas lufren kan inre géra nigor annar
in vila under timmen som gir. Diirefrer slis 176 for arr se
hur minga nitters sémn som blivit ersatea. En person som
erhallic denna effeke kan inre i samma effekr av bonen un-
der nistkommande o veckor, utan miste sova som nor-
malt. Den heliga luften som frambringas genom denna
kunskapsnivi renar rr4 personer frin alla paverkade tankar
uppkomna genom magi eller 1'eligiun$u:ﬁvandc.
Legendariska kunskaper (FV »17):
Antal: 1 gg/minad; Riickvidd: berdring,
Priisren kan innesluca sig sjilv eller en person i den gudom-
liga andedrikeen och pi si sare hela 216 per kroppsdel.
Luften arerstiller dven alla forindringar som skett en per-
£0n genom magi eller rclig{onsurévandc. Personen kan inte
gora nigot annat dn vila under den timme som bénen ir
akroiv.

Hela
» Vir dadliga kropp ar vir begrinsning.
Gar oss mindre dtk mriﬁga.ﬂ
Priisten ber Gave om helande krafrer som han om beviljad
kan anvinda p sig sjilv eller andra. Pristen kan i princip
hela skador hur han vill. Prasten kan dock inte hela samma
hmppsdcl Aera ginger vid samma cillfille.

Begynnande kunskaper (FV 1-7):
Antal: 1 gg/dag; Riickvidd: beroring,
Pristen har tllging «ll helande keafe som ricker For art he-
la 176 kroppsdelar med 274

Goda kunskaper (FV 8-12):
Antal: 1 gg/dag; Rickvidd: beréring,
Priisten har dllging cll helande kraft som cicker for arr he-
la 214 kroppsdelar med 274.

Uemiirkea kunskaper (FV 13-15):
Antal: 1 gg/dag; Rickvidd: sp1 + 3 meter.
Prasren har tillging till helande kraft som riicker for act he-
la 374 kroppsdelar med 3714.

Experthunskaper (FV 16-17):
Antal: 1 gg + 2 dagar; Rickvidd: sp1 + 2 merter.
Pristen har rillging till helande kraft som ricker tor ate he-
la rr3 kroppar med 316 i varje kroppsdel.

Legendariska kunskaper (FV >17):
Antal: 1 gg/3 dagar; Riickvidd: spr merer.
Pristen har tillging till helande kraft som riicker for act he-
la 173 kroppar med 476 i varje kroppsdel.

Helande hymn
wSdng frin urtid du lirde oss = Gave, vdr helares
Pristen tar ton och sjunger en vacker hymn frin arla urod.
Hymnen, som der sigs arc Gave sji[-.r lirde minniskor nar
han vandrade pi Trudvangs jord, har helande krafr. De som
lyssnar ill den och samtidige dr van till priscen kinner
sig stirkea och deras skador liks. Den helande effekren
varierar beroende av pristens kunskapsnivi i firdigheten
Religionsfirdigherer.

Begynnande kunskaper (FV 1-7):
Antal: 1 gg/dag; Varakeighet: 116 sr; Rickvidd: horhill
Bénen helar 1 kP per sk pd en person som pristen urser.
Spelarna viljer sjilva hur de vill fordela dessa kp pd ska-
dade kroppsdelar. Hymnen foresiteer arr hela tills varakrig-
heten girr ur. Dex krivs arr personen som helas siceer eller
ligger still, och har sin fulla uppmérksamhet pi hymnen.
Bryts koncentrationen pid hymnen bryts dven den helande
eftekeen.

Goda kanskaper (FV 8-12):
Antal: 1 gg/dag; Varaktigher: 116 + 4 5r;
Rickvidd: harhall.
Bénen helar 2 xp per sk pa en person som pristen user,
Spelarna viljer sjalva hur de vill fordela dessa kp pd ska-
dade kroppsdelar. Hymnen fortsirrer art hela dills varakeig-
heren girr ut. Det keiivs arr personen som helas siteer eller
ligger still, och har sin fulla uppmirksamher pd hymnen:
Bryts koncentrationen pi hymnen bryts dven den helande
effekeen.

Uemiirkea kunskaper (FV 13-15):
Antal: 1 gg/dag; Varakrighet: 176 + 4 sr;
Rickvidd: horhaill.
Bonen helar 2 kp per sk pd en person som pristen utser.
Spelarna viljer sjilva hur de vill Fordela dessa kp pd ska-
dade kroppsdelar. Hymnen fortsicter arr hela tills varak-
riglmn:n gart ut. Dessutom hivs alla negativa effekrer som
personen kan ha Fitt genom skrickeabellen, dock inte per-
manenta effelerer. Der krivs atr personen som helas siveer el-
ler ligger srill, och har sin fulla uppmicksamhet pd hymnen.
Bryrs koncentrationen pa hymnen bryts dven den helande
effelten.

Expertkunskaper (FV 16-17):
Antal: 1 go/dag; Varakeighet: 116 + 4 si;
Rickvidd: harhall.
Béinen helar 2 ke per sk pi alla som lyssnar rill singen. Spe-
larna viljer sjilva hur de vill firdela dessa ke pi skadade
kroppsdelar. Hymnen fortsirrer act hela rills varakrigheren
gite ur. Dessurom hivs alla negariva effekrer som lyssnarna
kan ha Fate genom skriickrabellen, dock inte permanenta ef-
fekrer. Det kriivs ate lyssnarna sicter eller ligger still, och har
sin fulla uppmirksamher pa hymnen. Bryts koncentratio-
nen pa hymnen bryts iiven den helande effekeen.

Legendariska kunskaper (FV »17):
Antal: 1 gg/dag; Varnkrighet: 276 + 4 51 [ minuter);
Riickvidd: hachall.
Bonen helar 2 kp per sk pi alla som lyssnar till singen. Spe-
larna viljer sjilva hur de vill fordela dessa ke pa skadade
kroppsdelar, Hymnen fortsitrer ae hela rills varakrigheten
gire ut. Dessurom hivs alla negativa effekrer som lyssnarna
kan ha firt genom skrickeabellen, dock inte permanenta ef-




fekrer. De som akeive lyssnar pa hela hymnen far dven +2
i sk under lika mdnga minurer som hymnen varade i serids-
rundor. Der kriivs aee E;,rssn::rna sitter eller iigg!:r still, ach
har sin fulla 1|ppmﬁrk3nmhct pa hymnen. Bryts koncentra-
tionen pa hymnen bryts dven bénens effekr.

Helig mat och dryck

wGied ain Gud, giv mig bréd, giv mig vasten.«

Pristen ber Gave om mart och dryek och om besvarad er-

hiller han en viss mingd mat och dryck som ir niringsrik

under varakrigheten for bonen. Efter are varakrigheren gice

ut farmultnar maten och drycken forrorkas,
Begynnande kunskaper (FV 1-7}:

Antal: 1 g.n"dng: Varaktighet: I'T4 tImmar;

Riickvidd: berdring,

Pristen erhiller 1m3 dagsransoner mar och dryck.
Goda kunskaper (FV 8-12):

Antals 1 gg/dag; Varakeigher: 1r4 timmar;

Rickvidd: bcrﬁrfng.

Prasten erhaller mre dagsrnnsoncr mat och dryclc.
Urmiirkea kunskaper (FV 13-15):

Antal: 1 gg/dag; Varakeighet: 24 cimmar;

Rickvidd: beroring.

Pristen erhiller 176 x 2 dagsransoner mae och deyck.
Experckunskaper (FV 16-17):

Antal: 1 gg/dag; Varakrighet: 276 timmar;

Rickvidd: berdring.

Priseen echiller 1r6 % 4 dagsransoner mat och dryck.
Legendariska kunskaper (FV >17):

Antal: 1 gg.n"dag: Va raktighet: 278 timmar;

Riickvidd: berdiring.

Priisten erhiller 116 % 10 dagsransoner mat och dryck.

Heligt ljus

sHarlighetens ljus styrker och betvingar!s

[Den bedjnndc slurer Ggonen ach [J.rﬁ'cr sitr anlere mar him-
len. Pristens ansikee lyses upp av Gaves eger ljus, som
atrdlar i alla rikeningar, Derra ljus skadar odada och demo-
ner, men kan ocksd ha en positiv verkan pa dem som ir

Gave a. Effekren varierar lice beroende pi pristens FV
i firdigheten Religionsfirdigherer.

Begynnande kunskaper (FV 1-7):
Antal: 2 gg.l"dag; Riackvidd: spr+ 2 meter.
Alla demoner och kroppslige ododa (dll exempel skelerr,
dravgar och dadsgastar] inom rickvidden tar omedelbart
216 i skada, Skadan dreas frin deras Torala ke,

Goda kunskaper (FV 8-12):
Antal: 1 go/dag; Rackvidd: sp1+ 2 meter.
Alla demoner och kroppsligr ododa (cill exempel skelerr,
draugar och dédsgastar) inom riickvidden tar omedelbart
116 i skada. Skadan dras frin deras Torala ke.

Uemirkea kunskaper (FV 13-15):
Antal: 1 ggfdag; Varakeigher: 118 sg;
Rickvidd: spr+ 2 meter.
Alla demoner och kroppslige odéda (all exempel skeleer,
draugar och dodsgastar) inom rickvidden rar omedelbare
416 i skada. Skadan dras frin deras Torala ke, Dessurom
Fir alla nidendomsanhiingare inom rickvidden +2 pi alle
de foretar sig under varakrigheten.

Expertkunskaper (FV 16-17):
Antal: 1 gg/dag; Varakrighet: 1m0 si;
Rickvidd: sp1 + 2 merer.
Alla demoner och kroppsligr odéda (rill exempel skeler,
draugar och dédsgasrar) inom rickvidden rar omedelbart
516 1 skada. Skadan dras frin deras Torala kp. Dessurom
fir alla nidendomsanhingare inom rickvidden +3 pa alle
de foretar sig under varakrigheten.

Legendariska kunskaper (FV >17):
Antal: 1 gg/dag; Varakrighet: 216 si;
Rickvidd: sp1 + 2 merer.
Alla demoner och kroppsligr odéda (till exempel skelete,
draugar och dédsgastar) inom rickvidden tar omedelbare
676 i skada. Skadan dras frin deras Torala kr. Dessurom
Fir alla nidendomsanhingare inom rickvidden +4 pa alle
de forerar sig under varakrigheren. De dr dven helr immuna
mot all frukean, och behver inee sld pa skrackeabellen un-
der bonens varaktighet.

Heligt skydd

»Garve, ldr din ::mfus:is‘rfci vila
vid din barm i stridens hetta.«
Bénen skapar en skimrande Pw:rsnnﬁg skyddsaum lv:n'ng
l‘ﬁt._'sm:!.*i.ggarcn som sk}fc{dnr denne frin l"}’sisk skada. Sk}rd-
der dr olika scarke beroende av pristens kunskﬂpsnivi i fird-
igheten Religionstirdigheter och adderas ull ndigare rv.
Begynnande kunskaper (FV 1-7):
Antal: 1 gg/dag; Varakeighet: 214 sn; Rickvidd: personlig.
En helig skyddsaura skapas kring béneliggaren ach ger skyd-
der mv +6. Sk}fddct riknas som naturligr och kan dirfor ad-
deras rill redan befintligr skydd. Auran skyddar dock inte
mot magiska vapen eller effekrerna frin olika besvirjelser.
Goda kunskaper (FV 8-12):
Antal: 1 ggfdag: Vﬂra.kl.'ighet: 216 si; Riickvidd: personlig.
En helig sk}rddsaur:l skapas kring béneliggaren och ger skyd-
der mv +8. Skydder riknas som narurligr och kan dirtée ad-
deras cill redan befintligr skydd. Auran skyddar dock ince
mot magiska vapen eller effekeerna fran olika besvirjelser.
Utmiirkea kunskaper (FV 13-15):
Antal: |ggfdag: Varalctighet: 216 si; Rickvidd: personlig.
En helig skyddsaura skapas kring boneliggaren och ger
skydder mv +10. Auran skyddar nu ecksi moe magi:'.ka va-
pen eller effekeerna frin olika besviirjelser med mv +3. Skyd-
det riknas som nacurlige och kan dirfr adderas gl redan
beh nl.‘ligt skrdd,
Expertkunskaper (FV 16-17):
Anral: 1 gg/dag; Varakrigher: 316 sr; Rickvidd: personlig.
En helig skyddsaura skapas kring béneliggaren och ger
skyddet rv +12. Auran skyddar nu ocksé mot magiska va-
pen eller effelrerna frin olika besvirjelser med vy +5, Skyd-
det riknas som naturligr och kan dirfér adderas rill redan
behntlige skydd.
Legendariska kunskaper (FV >17):
Antal: 1 gg/dags Varaktighet: 476 sw; Rickvidd: personlig,
En helig skyddsaura skapas kring béneliggaren och ger
skydder rv +14. Auran skyddar nu ecksi mor magiska va-
pen eller effekrerna frin olika besvirjelser med rv +7. Skyd-
der riknas som narurlige och kan dirfor adderas cill redan
befintligr skydd.
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I—Ieligt vapen

»Kmft och makt, ingjut i detta vapen.«
En helig aura omgirdar den helgades vapen och fyller der
med en kraft vars effeke liknar et magiske vapen. Forutom
effekten som beskrivs nedan ger den alltid +2 1 extra shada
mot odéda varelser och demoner. Ett vapen mésce dock va-
ra frite frin magi For ace kunna helgas,

Begynnande lunskaper (FV 1-7):
Antal: 1 gg/dag: Varaktighet: 214 sr; Rickvidd: bertring,
Bonen helgar ett vapen och ger der +2 (+4 mot oddda och
demoner) i skada under 2714 sg.

Goda kunskaper (FV 8-12):
Antal: 1 gg/dag; Varaktighet: 214 minuter;
Rickvidd: berdring.
Bonen helgar 114 vapen ach ger dessa +3 (+5 mor odida
och demoner) i skada under 274 minurer.

Uemiirkea kunskaper (FV 13-15):
Antals 1 gg+ 2 dagar; Varakeighet: 176 timmar;
Rickvidd: berdring.
Bénen helgar 116 vapen och ger dessa +4 (+6 mor odéda
och demoner) i skada under 176 timmar.

Expertkunskaper (FV 16-17):
Antal: 1 gg/dag; Varakrighet: 176 méinader;
Riickvidd: berdring,
Bonen helgar 176 vapen och ger dessa +3 (45 mot odéda
och demoner) 1 skada under 176 méinader. Vapnet déps och
ingjurs av gudasymboler som forsvinner efter arc varakrig-
heten girr ut.

Legendariska kunskaper (FV >17):
Antal: 1 gg/ar; Varakeighet: 174 ar; Riickvidd: berring,
Bonen helgar err vapen och ger der 1Ta+4 (1m4+6 mot
odiida och demoner) i skada under 174 ir. Vapner déps och
ingjurs av gudasymboler som forsvinner efrer arr varakrig-
heren gLt ut.

Himmeltunga
nSprrikms _g-riuﬂ, min gu:{, gfl: HHIG T
Under sina resor dver Trudvangs karga mark hiinder der of-
ta are nidendomens priister stills infor ﬁprﬁl{_lig;l st'irighen:r.
Vissa prister har dirfar lire sig denna bén, som for ent
E:'bgonbiick ger givan att kunna forsed eller rill och med tala
ere sprik som pristen inte narurlige kan, Bénen ger inre
kunskap i are lisa eller skriva, uran bara i are forstd och rala
spriker 1 friga. Priscen miste innan bonen bedjes specih-
cera villker s-pr:'lk han vill &2 IiuﬂSliGl-P i
Begynnande kunskaper (FV 1-7):
Anral: 2 ggr/dag; Varakrigher: 174 minurer.
Pristen far givan att temporiire forstd sprikee dill kunskaps-
nivin goda kunskaper. Priisten kan dock inte tala spriker.
Goda kunskaper (FV 8-12):
Antal: 1 gg/dag; Varakrighet: 16 minuter,
Prisren Fir givan arr cemporire kunna torstd och tala spri-
kee till kunskapsnivin goda kunskaper.
Urmiirkea kunskaper (FV 13-15):
Antal: 1 gg/dag: Varaktighet: rrio minueer.
Priscen fir givan art temporire kunna térstd och cala spri-
ker dill kunskapsnivin urmirkea kunskaper.
Expertkunskaper (FV 16-17):
Antals 1 gg/ dag: Varaktighet: 1m0 minuter.

Priisten fir givan att cemporirt kunna forsei och rala spri-
ket rill kunskapsnivin expertkunskaper.

Legendariska kunskaper (FV >17):
Antal: 1 gg/vecka; Varaktighet: 176 rimmar.
Priisten fir givan act remporirt kunna forsed och tala spri-
ket cill kunskapsnivin legendariska kunskaper,

Kurera sjukdom

w Hall din kmﬁ och ta emot boten.«
Priisten for sina helande hinder Gver den sjuke. Med Gaves
heliga kraft séker han igenom kroppen efter killan nll sjuk-
domen och tillintergér den.

Begynnande kunskaper (FV 1-7):
Anral: 2 ggr.-"dag; Rickvidd: beraring.
Pristen kan kurera en person frin lindrigare sjukdomar
som feber, forkylningar och barnsjukdomar (bide narulige
och icke naturligt uppkomna).

Goda kunskaper (FV 8-12):
Antal: 1 gg/dag; Rickvidd: beroring,
Pristen kan kurera max 4 personer frin sjukdomar som
Eung.inﬂumnmtinn och h]odﬁirgiﬁning {bide n:urur'igl: och
icke naturligr uppkomna).

Uemiirkta kunskaper (FV 13-15):
Antal: 1 go/dag; Rickvidd: beroring.
Pristen kan kurera max 6 personer frin sjukdomar som
pest och smittkﬂppur (bade natur“gt och icke |1:ltuﬂl'gt
uppkemna).

Expertkunskaper (FV 16-17}:
Antal: 1 ggfvecka; Rickvidd: berGring,
Pristen kan bora sjukdomar som blindher, srumher och
dévher (medfdda som nya, nacurlige eller icke narurigr
uppkomna). Max 3 personer/bén,

Legendariska kunskaper (FV >17):
Antal: 1 gg/minad; Rackvidd: beroring.
Pristen kan bora magiska dkommor sisom varbesrar 1 alla
de former och forbannelser. Max 6 personer/bon.

Lika

w Ta emot Gaves krﬂﬁ och ldk dina sdr.«
Priisten skapar et helige keaftfile mellan sina ovi hiinder som
han sedan ]iiggr.‘r pi den skadades huvud. Denne ﬁ-'1.|5 di
av gudomlig kraft som helar. Benbrotr, invirees skador och
sirskador helas si Aincare der ince ens kvarstir nigor rr. Mor-
tagaren kan sjilv styra keafren och pd s sl sjily bestimmer
var han helas. Ar mottagaren medverslos vid tillfiller kan
préseen styra den helande krafeen rill de skadade kroppsde-
larna. Pristen kan dven |:'igg:1 denna bén pa sig sj.‘iha
Begynnande kunskaper (FV 1-7):
Antal; 2 ggr,n'dag; Riickvidd: beroring,
[Den hel iga kraften helar 216 skadcpn:'ing.
Goda kunskaper (FV 8-12):
Antal: 1 gg.n"dag: Riickvidd: bcriiring.
Den heliga kraften 416 skadepoing.
Uemiirkea kunskaper (FV 13-15):
Antal: 1 gg/dag; Rickvidd: beroring.
Den heliga kraften helar 676 skadepoing,
Expertkunskaper (FV 16-17):
Anral: 1 gg + 2 dagar; Riickvidd: berdring.
Den heliga keaften helar 40 skadepoiing,
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Legendariska kunskaper (FV >17):
Antal: 1 gg/3 dagar: Riiclevidd: beréring,
Den heliga krafren helar 75 skadepoding.

Marker till ljus
s Med viirme och ljus tander vi lampan i morkret.«
Pristen ber sin gud om virme och ljus och om beviljad borjar
en punks, like en licen stjiirna strax ovan pristens huvud sak-
ta art skina och sprida etr gudomlige ljus som skiinker alla
inom ljussfiren lugn och ro (endast pristens vinner). Flyttar
sig pristen flyetar sig ljuskallan. Pristen kan niir som helst
vilja att avakrivera bonen eller minska rickvidden.
Begynnande kunskaper (FV 1-7):
Anrals 1 gg.n"dag; Vnrnkrighcl:: SPI MINUEET;
Rackvidd: sp1 = 2 merer.
Bonen skapar en helig ljuskilla som breder ut sig kring
tett.
Goda kunskaper (FV 8-12}:
Anral: 1 gg/dag; Varaktigher: sp1x 2 minuter;
Rickvidd: sp1 + 2 merer.
Bonen skapar en helig ljuskilla som breder ur sig kring
présten. Ljuser skinker alla inom sfiren oryggher och lugn,
vilket resuleerar i ace alla minusmodifikationer frin skriick-
upplevelser forsvinner permanent.
Uemirkea kunskaper (FV 13-15):
Antal: 1 gg/dag: Varaktighet: sp1+ 2 timmar;
Rackvidd: spr meter.
Bénen skapar en helig ljuskilla som breder ur sig kring
pristen. Ljuset skinker alla inom sfiren tryggher och
lugn. Férutom are alla minusmodifikationer Fran skrick-
upplevelser farsvinner, echiller dven pristens vinner +2 pa
sina handlingar si linge de befinner sig inom rackvidden.
Expertkunskaper (FV 16-17):
Antal: 1 gg/dag; Varaktighet: spi timmar;
Rickvidd: sp1 % 2 merer.
Bonen skapar en helig ljuskilla som breder ur sig kring
pristen. Ljusec skinker alla inom sfiren ctryggher och
lugn. Forutom act alla minusmodifikationer frin skrick-
upplevelser forsvinner, erhiller dven pristens vinner +3 pi
sina handlingar s linge de befinner sig inom rickvidden.
Legendariska kunskaper (FV' »>17):
Antal: 1 ggfdag; Varaktigher: spr timmar;
Riickvidd: spr x 2 meter.
Béanen skapar en helig ljuskilla som breder uc sig kring
pristen, Ljuset skinker alla inom sfiren tryggher och
lugn. Férurom att alla minusmedifikationer frin skrick-
upplevelser forsvinner, erhiller dven pristens viinner +4 pia
sina handlingar si linge de behnner sig inom rickvidden.

Osynlig for odod

w0 du helige. Dalj oss frin de dada.«

En beviliad bén gér arc pristen eller miler for bonen
kan undvika ace bli sedd av odéda. De odéda ser dem
di istiller som en av sina och kan ince skilja pristen
eller milet for bonen frin andra oddda. Bénens verkan
upphor, bade for pristen och de av honom vilsignade
personerna, si fort pristen attackerar en odiod varelse
som han inte kan attackera utan att bénen upphor
enlige kunskapsnivierna. Skulle en av de personer som

blivic vilsignade av binen artackera en odid varelse som
han enligr pristens kunskapsniva i firdigheren Religions-
firdigheter inte kan attackera utan ate bonen upphdér, slu-
tar bénen att verka endase for personen.

Der fir upp till st ate avgéra hur en odéd varelse handlar
som blivic atcackerad av en vilsignad person. Den oddde
kan mycket vil forsvara sig och artackera tillbaka. Ddremort
ser inte de andra odéda varelserna (om flera) nigon skill-
nad pa den odéde och de vilsignade som strider och ligger
sig dirfér inte i.

Begynnande kunskaper (FV 1-7):

Aneal: 1 gg/dag; Varakeighet: sp1x 2 sg;

Rickvidd: persenlig.

Pristen blir osynlig for de ligre ododas blickar (ke < 30). Bé-
nens verkan upphér si fort han atrackerar en odad varclse.

Goda kunskaper (FV 8-12):

Antal: 1 gg/dag; Varakrighet: sp1 minurer;

Rickvidd: beréring.

Pristen och en av honom nrvald vin blir asynliga for de
odadas blickar (xp 30-50). Pristen kan nu artackera en
ligre odad varelse (xp < 30) uran arc effekeen av bonen upp-
hér. Accackerar han diremet en odéd varelse (ke 30-50)
upphor bénen ate verka, for honem sjilv och alla andra.
Skulle den av pristen utvalda personen artackera en odéd
varelse upphér bonen are fungera for personen ifriga.

Uemiirkea kunskaper (FV 13-15):

Antal: 1 ggfdag: Varaktighet: sprx 2 minuter;

Rickvidd: beréring.

Pristen och 116 av honom utvalda vinner blir osynliga fisr
de dédas blickar (kP 30-30). Pristen och hans vinner kan
nu arrackera en ligre odéd varelse (xp<30) utan ar effek-
ten av bénen upphar. Effekeen upphér dock for personen
ifriga som accackerar en odad varelse.

Expertkunskaper (FV 16-17):

Antal: 1 gg/dag; Varaktighet: sp1 + 2 timmar;

Rickvidd: berdring.

Pristen och 214 av honom utvalda viinner blir osynliga fr
hogre odidas blickar (ke >s0). Pristen och hans vinner
kan nu atrackera en odid varelse {kp 30-50) utan acr effek-
ten av bonen upphér.

Legendariska kunskaper (FV >17):

Antal: 1 gg/dag: Vacaktighet: spy timmar;

Rickvidd: beréring.

Priscen ach 216 av honom urvalda vinner blir osynliga for
hogre odidas blickar (k> 50). Pristen och hans vinner
kan nu attackera en hégre odod varelse (kp > 50] utan ace
effekren av bénen upphir.

Sjilsfrost
wFrys i Gaves ljus, ni som ¢f tidigare shddat dess varme.«
Banen skadar de ofvilsta (¢f nidendomen trogna) som
pristen pekar pi. En gudomlig keld omslurer offrer och
skadar den spirituella killan (ser). Misslyckas offrer med
ert GE-slag for grundegenskapen psy blir det dessutom ofée-
méget act utfora nigra som helst handlingar under erc visst
antal sk,

Goda kunskaper (FV 8-12):
Antal: 1 gg/dag; Varakeighet: 114 sg; Rickvidd: sp1 meter.
Ert offer som priisten pekar pi omgjues av sudomlig kold
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och blir oférméger are ucféra nigra som helsc handlingar
under 174 sk, Offren kan dock undvika derta genom awc
lyckas med ete ge-slag for grundegenskapen psy.

Utmiirkta kunskaper (FV 13-15):
Antal: 1 gg/dag; Varakeighet: rr4 sr; Rickvidd: sp1 meter
Err offer som pristen pekar pd omgjurs av gudomlig kald
och blir oférmager are uefra nigra som helst handlingar
under 114 sr. Etr offer kan dock forséka morstd handlings-
forlamningen genom aet lyckas med err mycker svirr (-3)
ce-slag for grundegenskapen psy. Offrer erhiller dessur-
om 176 i spirituell skada, sp1 (spi-podngen dtervinns med
1 poding/dag).

Expertkunskaper (FV 16-17):
Antal: 1 gg/dag; Varakrighet: rr4 s; Rickvidd: se1 merer.
Tvi offer som priisten pekar pi omgjues av gudomlig kald
och blir oférmiger acr ucféra nigra som helst handlingar
under 114 si. Err offer kan dock forséka morstd handlings-
forlamningen genom are lyckas med err vildige svire (~5)
Ee-slag for grundegenskapen psv. Offren erhiller dessuc-
om 274 1 spirituell skada, sp1 (spi-poingen dtervinns med
1 poing/dag).

Legendariska kunskaper (FV >17):
Antal: t gg/dag; Varakrigher: 114 sr; Riickvidd: spr merer.
Alla pristens fiender inom rickvidden omgjurs av gudomlig
kold och blir ofsrmégna aec utfora nagra som helst hand-
lingar under 174 si. Offren kan dock undvika detea genom
ate lyckas med ere vildigr svire (-5) ce-slag for grundegen-
skapen psy.

Skada odod

w Lt livet dig passera, du oddde s,
sdsom livet di_g :r'di'_gurf sviket.a
Boneliggaren skapar err spiviruelle File runt omkring sig som
skadar err visst antal odéda varelser inom bonens rickvidd.

Beg}rnnnnde kunskaper (FV 1-7):
Antal: 2 ggr/dag; Varakeighet: 216 sx; Rickvidd: 2 meter.
Det spirituella Fleer skadar 112 av pristen valda odéda var-
elser inom rickvidden med 114 i skada i 174 kroppsdelar
per odéd varelse.

Goda kunskaper (FV 8-12):
Antal: 2 ggr/ dag; Va raktigi1 er: 276 si; Rickvidd: 3 merer.
Det spirituella filter skadar 174 av pristen valda odéda var-
elser inom rickvidden med 274 i skada i 174 kroppsdelar
per odéd varelse.

Utmirkea kunskaper (FV 13-15):
Antal: 2 gr.fdag; Varnkrighet: 216 si; Rickvidd: 5 meter.
Dec spirituella filrer skadar 176 av pristen valda odéda var-
elser inom rickvidden med 276 i skada i 176 kroppsdelar
per odid varelse.

Expertkunskaper (FV 16-17):
Anral: 2 ggr/dag; Varnkrigher: 26 sy Rickvidd: 7 meter.
Drer spirituella Fileer skadar 176 av pristen valda edéda var-
elser inom rackvidden med 278 i skada i 116 kroppsdelar
per odod varelse.

Legendariska kunskaper (FV >17):
Antal: 1 gg/dag; V:mktighcn 2716 si; Rickvidd: 10 meter.
Det spirituella Filrer skadar 16 av pristen valda odéda var-
elser inom rickvidden med 318 i skada i 116 kroppsdelar
per odiod varelse.

Skydd fran vider och vind

w Din makt Gver oss dr stor,
Haw :fuckfﬁrbﬂrm:mdr dver oss | wider och vind.a
Pristen ber Gave om lugn i stormen. En beviljad bon ska-
par en skir L:ring prasten som skyddar mor vider och vind i
olika former.

Begynnande kunskaper (FV 1-7):
Antal: 1 gg/dag; Varakeighet: spr+ 2 dmmar;
Rickvidd: se1+ 2 merer.
Pristen skapar en helig sfir som skyddar mot liceare regn,
sné och vind, dock inte mar magiska viderférhallanden.
Sfiren dr bunden cill den placs diir binen liggs. Temperatu-
ren i sfiren hijs eller sinks med upp dll 15°C.

Goda kunskaper (FV 8-12):
Aneal: 1 gg.l’d:l.g_: WVaraktighet: spr + 2 timmar;
Rickvidd: se1 meter.
Pristen skapar en helig aura som sk}*dd:lr mot all sores
nederbord och stormvindar, dock inte mot mugiskn vider-
fischallanden. Temperaruren i sfiren héjs eller sinks med
upp till 20°C. Skiren dr bunden dll pristen vilker beryder
ate om priisten Hyrear pd sig, Ayrras Gven sfiren.

Utmirkea kunskaper (FV 13-15):
Anral: 1 gg/dag; Vnrnkrigher: 5PI Cimmar;
Rickvidd: se1 merer.
B:.':-nr:ll‘iggarcn skapar en helig aura som skyddar mot natur-
Iig l;}r[a och virme. Temperaturen i sfiren héjs eller sinks
med upp tll 30°C. Sfiren skyddar dven mot alla magiska
viderfarhillanden. Sfaren ir bunden till den plats dar bé-
nen liggs.

Expertkunskaper (FV 16-17):
Antal: 1 gg/dag; Varakeighet: sp1 cimmar;
Rickvidd: ser meter,
Boneliggaren skapar en helig aura som sk}rddar mot ni-
ruelig kyla och vieme. Temperaruren i sfiren hajs eller
sinks med upp till 40°C. Skiren skyddar iven mor alla
mugisk:g viderforhillanden. SFiren ar bunden rill priscen
vilket betyder att om priisten fytear pa sig, fAyreas dven
skiren.

Legendariska kunskaper (FV >17):
Antal:a gg:’d:ag; Varakeigher: sp1+ 4 timmar;
Rickvidd: spr meter.
Béneliggaren skapar en helig aura som forurom skyddar
mot naturlig kyln och virme enlige I'Errcgr'lcndc nivi dven
skyddar mor magiska attacker, f}.—'sis]-::-l som ps].’kis!m. Auran
Fungerar som ett skydd och for arr penerrera skydder med
magi krivs err lyckar slag pd morstindstabellen dir den
besvirjande mater sfirens sp1 50 med sin egna s Skulle
besvirjaren I}fckas Fungcmr b-csv{ujdscn S0 vnnligr och
den heliga sfiren forsvinner.

Stigmata

w5d som du led, vdr Gud, pi eken. Sd som du led.«

Priscen ber rill Gave att visa sina fiender hur han led pi

cken. Offren for bonen birjar genase bloda frin dppna sir,

vilkea ger mer psykisk smirea dn fysisk. Ruseningar eller na-

mrliga skydd har dicfér ingen verkan. S14 pd crifftabellen

for ace se pa vilka kroppsdelar siren triider fram pa.
Begynnande kunskaper (FV 1-7};

Antal: 2 ggr/dag; Rickvidd: se1 merer.




Pristen fir 113 hender ace bléda ymnige frin 173 sdr vardera,
Varje sir villar offrer 116 i skada,

Goda kunskaper (FV 8-12):
Antal: 2 ggr/dag; Rickvidd: sp1 merer.
Pristen far 1r4 hender are bléda ymnige Fran 1T3 8dr var-
dera. Varje sir villar aoffrer 116 i skada. Offrer misee Ffor acc
morsed den psykiska smirtan som uppstir lyckas med ert
mycker svire (-3) Gu-slag e grundegenskapen psy, Miss-
lyckas slager erhiller offrer -2 pi alla sina handlingar under
resten av dagen.

Utmiirkea kunskaper (FV 13-15):
Antal: 1 gg/dag; Rickvidd: se1 meter.
Priscen fir 1e6 fiender are bloda ymnigr frin 14 sir vardera,
Varje sar villar affrer 274 1 skada. Offrer mésee e are motsed
den psykiska smirtan lyckas med err vildigr svier (=5) cu-
slag for grundegenskapen psy. Misslyck:ts 5]ngc1‘ erhiller off:
ter ~3 pi alla sina handlingar under resten av d.1_gcn.

Expertkunskaper (FV 16-17):
Antal: 1 gg/dag; Rickvidd: spr meter,
Alla priistens hender inom rickvidden bérjar blada ymnigr
frin 274 sir vardera, Varje sir villar offrer 214 i skada. OfF
ret miste for arc motsed den psykiska smircan ]}'ckns med
etr verhire svire (-7) Ge-slag for grundegenskapen sy,
Miss!}ru,:kas slager erhéller offrer -3 pi alla sina handlingar
under resten av dagen.

Legendariska kunskaper (FV >17):
Antal: 1 gg/dag; Rickvidd: sp1 merer.
Alla priseens fiender inom riickvidden birjar bléda ymnige
frin 24 sir vardera. Varje sir villar offrer 216 i skada.
Offrer miaste for ate motsth den psykiska smirtan lyckas
med err cerhére svire (—7) ee-slag for grundegenskapen
psy. Misslyckas slager faller han omedelbare medverslos «ill
marken under 176 timmar.

Tridets makt
wld dr'g IJ:'in_gdt' hans liv. Gave ge liv
Prasten ber Gave om skydd och haller upp et ekollon. Ga-
ve firlinar priscen olika girningar beroende av vilken kun-
skapsnivi priisten har nire i firdigheren Religionstirdigherer.
Nir bénen ir firdigeiterad ligger priisten ekolloner vid si-
na forrer och liter Gaves make ta form ur ckolloner. MNir
varakrigheren for bonen dr dver frvandlas der som vixee
fram ur ekollonet drer rill erc ekollon igen.

Begynnande kunskaper (FV 1-7):
Antal:  gg/dag; Varakrighet: 51+ 2 minurer,
Boneliggaren skapar etc taggige grenverk som innehiller
418 m?* som han sedan kan forma efter eget r}rckc. Har en
prist oill exempel 20 m? «dll sice I'{'i-rfngnnc!c kan han forma
grcnvcrkr:r anringen 20 m lingr och 1 m higr och 1 m brer,
10 m iingl.‘, 2m hﬁgr och 1 m bretr, och si vidare. Arc gi ge-
nom dec raggisa gri:nw:rl-:l:r uean ate huggﬂ ner det ger 2T6
i skada for varje passerad m* och tar 3 sr/m. Varje m* har
ett grenverk som motsvarar 20 kp, vilka man masce réja for
aee kunina ra sig fram utan skada.

Goda kunskaper (FV 8-12):
Ancal: :ggf'dﬂg; Varaktighct: sp1 sr; Rickvidd: personlig,
Béneliggaren skapar en rustning av jirnek kring sin kropp.
Jarnekseustningen skyddar av +6, vilket kan adderas «ill de
skydd han redan bir.

Utmirkea kunskaper (FV 13-15):
Antal: 1 gg/vecka; Varakeighet: spr rimmar;
Riickvidd: sei 2 meter.
Boneldggaren skapar err levande, rodige erid som han kan
styra under spr rimmar. Teiider har sTo 20; (4110 + 30) kP
tre artacker med ev 9/7/5, skada 216; vy 6; forflyrning Ls.
Expertkunskaper (FV 16-17):
Antal: :ggfvccka; Vamktighzt: 8P1 SR;
Rickvidd: spi % 2 merer.
Boneliggaren skapar err levande, réeligr orid som han lan
styra under spreimmar. Trider har sTo 2s; (6110 + 30) KP;
tre attacker med vv 11/0/6, skada 3716; rv 6; FBrflyrening iz
Legendariska kunskaper (FV >17):
Antal: 1 gg/manad; Vnra]{l::[ghet: SPI Cimmar;
Rickvidd: personlig.
Boneliggaren kan Firvandla sig rill en stor svare ek under
spi timmar. Der miste dock finnas uerymme och jord for
ckens rot ach grenverk. Fér varje cimme i derea tillstind he-
lar priisten 116 kp. Pristen kan nir som helst Frvandla sig
tillbaka cill sin sanna form.

Uppenbarelse
» Dismornas barn. Drdmmarnas siﬁjcﬁn
Visa mig vigen till framtidens rike.s
Prasten ber sin gud arc visa honom framriden och guden
svarar genom ate skiinka honom en vision. Denna bén kan
vara x'ildigr svirlmnmr]ig eftersom de Forursigelser prisren
fir alkid kan rolkas pd fera alika siee. Det e upp dll spel-
ledaren acr bestimma hur uefoelige beskriven den nirmasee
framriden kommer act vara.

Goda kanskaper (FV 8-12):
Antal:a ggfw:ck:l: Rickvidd: personlig.
Bﬂncljiggnrl:n kan £ se en bild av vad som kommer acr ske
inom 5p1 + 2 dagar.

Uemiirkea kunskaper (FV 13-15};
Antal: 1 gg/vecka; Rickvidd: personlig,
E}Ljncljigg:m:n lkan Fi en serie bilder av vad som kommer arc
ske inom sp1 thar.

Expertkunskaper (FV 16-17):
Antal: 1 gg + 2 veckor; Rickvidd: personlig.
Béneliggaren kan Fien serie bilder av vad som kommer arc
skee inom sp1x 2 dagar.

Legendariska kunskaper (FV >17):
Antal: 1 gg + 2 veckor; Rickvidd: personlig.
Bineliggaren kan fi en serie bilder av vad som kommer acc
ske inom sr1 veckor.

Vilsignelse
»8e Gave i ljuser. Dina synder dr forldtna.«
Pristen f}'llcr milet for bénen med ero, hupp och beslutsam-
het infor en viss uppgifr. Maler for vilsignelsen echiller di
en plusmodibkarion for den eller de speciella handlingarna
som ska utforas.

Begynnande kunskaper (FV 1-7):
Antal: 2 ggn"dag; Vnrakrighct: 2T6 SR
Rickvidd: beréring,
Pristen kan vilsigna sig sjilv eller en person som ska ucfira
en handling med +3. Handlingen miste dock utféras inom

bénens mmktighcr.




Goda kunskaper (FV 8-12):
Antal: 2 ggr}'dng: Varakrighet: 376 sn; Riickvidd: beréring,
Pristen kan vilsigna sig sjilv eller en person som ska utfora
en handling med +4. Handlingm miste dock utfiras inom
biénens varakrigher,
Utmiirkta kunskaper (FV 13-15):
Antal: 1 ggfciag; Varakeigher: sp1 minueer;
Rickvidd: hcriiring.
Pristen kan vilsigna sig sjilv eller en person som direfrer
har +3 pi alla sina handlingar inom varakrigheten
Experthunskaper (FV 16-17):
Antal: 1 gg/3 dagar; Varakrigher: se1 timmar;
Rickvidd: bcrﬁring.
Priiscen kan vilsigna sig sjilv och yreedigare en person som
direfrer har +4 pd alla sina handlingar inom vnml:.tighr:rcn
Legendariska kunskaper (FV >17):
Antal: 1 gg/3dagar; Varakrighet: sp1 cimmar;
Rickvidd: bcrﬁring-
Pristen kan vilsigna sig sjﬁlv ach I','l.‘l:rl'r“g-‘m: IT4 personer
som direfrer har +3 pi alla sina handlingar tnom varakrig-
heren,

Vordnad

wLdt din helighet bli synlig, herre.«
Drenna bon dkallar Gaves heligher. Priiscen lyfrer sina hinder,
utropar bonen, och sinker sedan hinderna lingsame. Luf-
ten blir tung och gudens narher kiinns pacagligr. Detta
har olika effeke pi omgivningen beroende pa prisrens kun-
skapsnivi i firdigheten Religionsfirdigheter.

Begynnande kunskaper (FV 1-7):
Antal: 2 gg/dag: Varakrigher: 116 sr;
Rickvidd: sr1 + 2 meter.
Alla pristens fender inom rickvidden cvekar i den gudom-
liga nirvaron. De fiar -2 pd alla sina stridshandlingar under
varakrigheren om de misslyckas med ett vildige svire (=5)
cE-slag for grundegenskapen psy. Bénen har endast verkan
pi varelser med ligre 19T din 10,

Goda kunskaper (FV 8-12):
Aneal: 1 gg.n"dﬂg_: Vara.ktighct: ITE SR
Rickvidd: sp1 + 2 merer.
Alla pristens fiender inom rickvidden blir forstummade
ach vigar inte Sppna munnen under varakrigheren. De kan
dock undgi aee bli drabbade om de lyckas med err vildige
svirt (-5) Ge-slag for grundegenskapen psv. Bénen har en-
dast verkan pi varelser med ligre 1w in 10,

Utmirkea kunskaper (FV 13-15):
Anal: !ggfdag; Varakrighet: 178 sg;
Rackvidd: sp1 + 2 merer.
Deen gudomliga nirvaron blir si piraglig arr alla pristens
hender inom rickvidden maste il',-'ckn.s med et cr-slag For
grundcgcnskapen psy eller Ay i panik si Linge varakrighc-
ten varar. De som lyckas med ce-slager fir —2 pid alle de
foretar sig nills varakeigheren lopr ur. Bonen har endast ver-
kan pi varelser med [."l.grt INT dn 12.

Expertkunskaper (FV 16-17):
Antal: 1 gg/dag; Varakrighet: 110 sr;
Rickvidd: sp1 + 2 meter.
Priistens fiender blir oerhéret nerviisa av den gudomliga nir-
varon och fir —5 pa allr de forecar sig tills varakeigheren lopr

ut. Dessuram blir de inom rickvidden som dr Gave trogna
s uppmuntrade av den store gudens keafr ace de far +3 pi
sina stridshandlingar si lange effekeen varar. Bonen har en-
dast verkan pd varelser med lagre 1971 dn 14,

Legendariska kunskaper (FV »17):
Antal: 1 ggfw:ck:l; Varakrigher: 216 sr;
Rickvidd: sp1 + 2 meter.
Gudens nirvaro blir 53 ﬁvm;i]digande arr de som stir in-
om rickvidden miste knifalla i vérdnad. Enda sirrer arc
undkomma v acc lyckas med ett oerhérr svarr (-7) oE-
slag for grund;egensknpen psy. Om slaget I].rcll:a,s masee
personen sl err slag pd skrickrabellen, men behaller 1
ovrige fattningen. Den som misslyckas med gE-slagen fal-
ler ner infér Gaves hirligher och kan inte gbra nigor an-
nat tills varakrigheren 16pt ur. Om personen diremor blir
attackerad bryes virdnaden, och denne fir forsvara sig
som vnnligt. Bénen har endast verkan pi varelser med
ligre iy in 16.

Ateruppliva

wRes dig upp ur dinnmornas rike.
Ty Gave har givit dig livet dter.
Priisten kan be sin gud om den storsta givan av dem alla,
art skinka en varelse liver dter.

Begynnande kunskaper (FV 1-7}:
Antal: 1 gg/vecka; Riickvidd: berbring.
Priisten kan dreruppliva djur av alla de slag.

Goda kunskaper (FV 8-12):
Aneal: 1 gg/minad; Rickvidd: bcrﬁring.
Pristen kan reruppliva en varelse eller person vars Torala
kr understiger 20. Den som ska dcerupplivas miste lyckas
med ett Ge-slag for grundegenskapen ser och fir inte ha va-
rit did mer in dess ser antal rimmar.

Urmiirkea kunskaper (FV 13-15):
Antal: 1 gg/6 manader; Rickvidd: beriring.
Pristen kan dreruppliva en varelse eller person vars Torala
kP undersriger 30. Den som ska dterupplivas miste lyckas
med etr GE-slag For grundegenskapen ser och Hir inte ha
varit déd mer in dess spr antal cimmar. Pristen har ven
formigan (Ev =se1+2) are regenerera en kroppsdel pd sig
sjilv eller nigon annan, dock inte huvader, som vixer ut
med en hastigher av 1 dm per dygn.

Expertkunskaper (FV 16-17):
Antal: 1 gg/6 minader; Rackvidd: l-mtﬁring.
Pristen kan dreruppliva en varelse eller person vars Torala
ke undersriger 40. Den som ska Jrerupplivas mésee lyckas
med ert ge-slag for grundegenskapen ser och far inte ha
varit dad mer dn dess spr aneal dmmar. Priscen har dven
formigan (Fv = sp1) are regenercra en kroppsdel pa sig sjaly
eller ndgon annan, dock inre huvudet, som viixer ur med en
hastigher av 1 dm per dygn.

Legendariska kunskaper (FV >17):
Antal: 1 gg/6 minader; Rickvidd: beréring.
Pristen kan dteruppliva en varelse eller person. Den som
ska drerupplivas misre l}-’ckns med ett GEﬂs!ag fér gruhﬂef
genskapuﬂ spr och fir inte ha varit déd mer dn dess sei
antal timmar. Pristen har dven frmigan arr regenerera en
kroppsdel pi sig siilv eller nigon annan, dock ince huvudet,
som vixer ur med en hastighet av 1 dm per dyan.
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Dv&rsau* och #huldom

I sin serivan efter mer visdom om hur der Ayrande berger
skulle formas begav sig dv:'i.rgt]‘:u[cn Isg:lrd Enhand djupa-
re net dn ndgon annan hade vagat, i l'.-t.:rgcts maorker. Enlige
signen hittade han dir makrens runor som vakeades av den
stora shukaren Yukk. Yukk var bergers mdérka sida, lika
frukead som 1'cspcl-;.tcrad, men ocksi vikearen rill de runor
som enligr dvirgarnas skapelsemyt hade limnaes kvar av
gudarna nar de pi sina eldgnistor forsvann mot den stora
natthimlen. For atr hnna hemligheten ach den dolda kun-
5kap som gﬁmci:; sig bakom runornas ursprung lic Isgiarv:i
brinna sig sjilv med Yukks brinnjirn over hela kroppen.
Farse di lir den stora ormen |5gi:m| forsea gudarnrls gomda
runor. Mir Isgjard sedan dcerviinde till de sina ke han nigra
fi wrndmnda ra del av den kunskap som lig gomd i runor-
na. Han visade dem hur de skulle brinna in runorna i sina
kroppar for ate forsed dess sanna innebérd.

De som bir dessa runtecken kallas for thular. Sjilva run-
konsten (eller religionen om man sd vill) kallas for thul-
dom, eller thulkrafr. Thular fir speciella formigor beroen-
de pi vilken runa de har insike i. Der ska pipckas ALE TUNor
dr mer fin bara skriveecken. Varje unik runa dr E‘nrknippad
med en specifik kunskap eller hemligher som bara kan er-
hillas genom akriva studier och ékade Firdigheter. Sjilva
brinnmirker dr bara en sista bekriftelse pd ate de kan ur-
losa Formdgan och har egentligen ingen annan funktion.
Dn.-irgisk tradition siger dock arr en thul miste brinna in
runan i sin kropp for act fi anviinda den. I annat fall riske-
rar han arr vicka den store Yukk som vred och Imngrig da
kommer art sluka viiclden.

Runan besiteer hipnadsvickande krafrer som dess biirare
kan valja art akeivera pi olika sdre (se respekrive runa).

Heliga krigare

Drer finns inga narurliga heliga krigare hos cl-.r:'lrg:lrua efter-
som runorna dr s3 starke knuea ol olika fﬁrm:'lgor och inte
uill gudarna sjﬁtva. Dock hnns der vissa krigare som belénas
med runor ach pi s site blir hciiga E-crlg:lre. Reglerna funge-
rar pd samma $ite som om de vﬁljtr ate bli en |'I¢|ig krigare.

Dv&rga,mls TUuMMOoT

Tabell 6-4: Dviirgarnas runor
Runa Runa
Bergers andedrike Hjalpare
Bergets ritse Hijalrarnas stig
Bergers son Jordseir
Bergsande Jarnfor
Borkks macke Krigarens sjﬁl
Demonens ansikre Labyrintblod
Eldormens skinn Lothars bila
Fiillhud Lochars mirke
Flyrande eld Lochars vapen
Forntidshjilpare Likande kéte
Getfor Mithrilblod
Ormens runga
Funhorn

Gladgat vapen
Hammaznavar

Runa Runa
Runskald Svarchskens B."'thr
Rus Urbergers krafr
Wandraren
Vapenruna
Varrenkilla
Vreedens Lifrar
Viakrare

Yukks bere
Zodans nive
Zodans pi]s

Salarnas horn
Salarnas rist
Segerviss
Silvermun
Smedens hjdrea
Smedens sead
Spindelns sryrka
Stenhud
Stenshugga
Stridslarm

Zodans valsignelse

Bergets andedrikc

Antal: 2 ggr/dag; Krav: Bergets son.

Biraren kan genom arr akrivera runan skapa en vindrunnel
som ir full av smésten. Tunneln ir 3 merer bred och 376 me-
rer ling. Alla i tunneln miste sli ent slag pd morstinds-
tabellen dir de mérer vindtunnelns sty 20 med sin egen
sy for ace undvika blisa ombkull. Stenblisten ger dessutom
veé i skada i 16 kroppsdelar. Rusmingar sk}rddﬂr S0m van-
ligr. Kraver ate biraren har runan Bﬂ:gﬂs SOH.

Bergets rost

Antal: 3 ggr/dag,

Thulen fir genom denna runa keafr ace kontakea b¢rg¢t$
gjil. Nir biraren har kroppskontake med berger kan han
friga detra enkla frigor, som till exempel: »har ndgon gier i
den hir gingen nyligen?«; eller » finns det guldfyndigherer i
nirheten?«. Der finns dock vissa saker som bcrg,ssjﬁlcn mnte
kinner till. Man kan cill exempel inte fr."tg:l. om persenen
som gick genom gingen $ig ur som en besvirjare, di ber-
gets sjil inte ver hur en besvigare borde se ur. Kontakren
med bergers sjil varar i 14 sr.

Bergets son

Medifikation: -3; Aneal: 3 ggr/dag.

Under 1110 sk lcer runan biraren bli err med bakgrunden.
Om bakgrunden urgérs av nigon form av hcrgarl: krivs
et perfeke slag mot firdigheten Finna dolda ting for arr
uppt‘ﬁ.cka runbiraren; i dveiga fall ert normale slag med en
minusmodifikation pd —4.

Bergsande

Modifkarion: —5; Aneal: 1 gg/dag.

Runbiraren kan framkalla en bergsande. Anden dr lynnig
och det dr inte sikert arr den lpder birarens kommanden
(sld 176 och se i rabell nedan). Bergsanden forsvinner efrer
atao sk Anden har ovi actacker med ev 15/15; (30 x thu-
lens kunskapsnivd) kr; =y 10 och 12 i alla grundegenskaper.

Effeke
1-2  Anden gér alle den kan Far are lyda bararen.
2 Anden dr vresig och sur och kreiver en god forklaring
till varfar man stére dess sbmn.
Anden blir vred och arcackerar biraren under en sk
varefter den drar sig rillbaka rill sin simn.




Borkks marke

Antal: permanent; Krav: Lilande katt.

Runan gor art béirarens kmpp liker m]rtkc: snabbare fn
normalt. 1 stiiller for ace lika 1 xe per dygn liker chulen
under normala emstindigherer 6 kp per dygn. Kriver att
biraren har runan Lakande kate.

Demonens ansikte

Modifikation: -3; Antal: ¢ gg/dag

Ertr demonansikee trider fram isciller for birarens. Thulens
motstindare misre di omedelbare sla err GE-sl:Lg Far grun.-:[—
egenskapen psy For are undvika err slag pi skrickeabellen.
Piverkar endast varelser under so kp.

Eldormens skinn

Antal: 1 gg/dag; Keav: Zodans pils.

Biraren av runan morstir all eld/hetea (dvan magisk) un-
der 113 rimmar. Kriver are biraren har runan Zodans pils.

Fiallhud
Antal: 2 ggr/dag,

Runan sprider sig like ert ormskinn éver priistens kropp. Pi
mindre in en sr ticker den hela birarens kropp och ger
RV +1T4 + t under 1T10 SR. Sk}.'ddcr riknas som narurligr.

Flytande eld

Modifikation: -3; Anral: 2 cgr/dag; Krav: Vattenkalla.
Béraren av runan kan pi en valfii plats inom sp1 merer skapa
en 1m djup lavagrop som ir 3 m i diameter. Alla som befin-
ner sig pd platsen dir lavagropen skapas fir 476 i skada for
varje sk de befinner sig i gropen. Varelser som befinner sig
inom en meter frin gropens kant Fir 276 i skada fir varje SR
de behinner sig i gropens ndrher pi grund av dess flammor,
Efrer 114 sr forsvinner lavan och elden och limnar kvar en
urbriind grop. Kriver arr biraren har runan Vattenkilla,

Fnrntidsh_j:'alpare

Antal: permanent; Krav: l'fj:'i!yurc.

Biraren av runan fir automatisk ev 10 (eller +10) i valfri
fﬁrdighcr. Dock g areacker, pareringar eller nigon av serids-
firdigheterna, Kriver att biraren har runan H_jﬁfpare.

Getfor

Antal: 3 ggr/dag.

Dren som férsehr runan kan firdas i olindig rerring (su
avgiir) i samma hastigher som pa plan mark. Derra giller
sivil 1 berg som 1 skog, Varaktigheren ir 116 cimmar.

Glédgat vapen

Modifikation: +1; Antal: 1 gg/dag,

Biraren av runan kan leda keafren cill ece valfeier metallva-
pen. Vapnet borjar di ace gléda kr:ﬁ:igt ach ger +5 i skada
under rré rimmar. Biraren maste dock anviinda handskar

for arr undvika beinnskadade hinder.

Hammarnavar

Antal: 3 ggr/dag,

Runan skinker biraren extra styrka i néirstrid. Under 214 s
villlar artacker gjorda med knyenivarna 176 i exera skada,

Aneal: 2 ggr/dag.
Runan dkar birarens rv med +1716 pi alle han farerar sig
under 176 sk.

Hjiltarnas stig

Modifikarion: -8; Antal: 1 gg/miin; Krav: Likande katt.
Hijiltarnas srig dr en runa som vicker de déda. Genom
art temporirt offra en poing i grundegenskapen ser (drer-
kommer efter en minad) kan biraren prata med en did
person eller varelse som ince varit did i mer dn ett dr. Ge-
nom atc biraren permanent offrar 1 poding i Frs kan han
dreruppliva en did varelse som inte har mer in s70 18, Ru-
nan ar kraft frin biraren som sedan &verfér denna for
ate dreruppliva personen. Den dterupplivade maste sl e
lyckar Ge-slag for grundegenskapen spr. Om han lyckas ar
han drerupplivad och har Hjﬁ!mm::s stig inbrind i huden
(dock uran nigon funktion). Misslyckas drerupplivningen
kan chulen inte fGrsaka igen. Kriver atr biraren har runan

Liékande ket

Jordstoc

Modifikation: —2; Antal: 2 ggr/dag,

Biraren framkallar en n:jii[ jurdstd':'rt som skakar matken.
Jordstéren har en radie pi 176 merer och urgdr frin chulen.
Alla varelser med mindre in sto 15 masce lyckas med en
vildige svirr ce-slag for grundegenskapen smr for att inte
tappa balansen och forlora alla sina handlingar under res-
ten av rundan. Varelser med sto 15-20 miste lyckas med
ert normale GE-s[ag for grundegenskapen smr for are inte
drabbas. Stérre varelser paverkas over huvud rager inte.
Thulen sjilv drabbas inte av jordstoten uran stir stabile for-
ankrad vid marken.

Jirnfot

Antal: 3 ggr/dag,

Runan skapar erc stid av birarens fteer som gor ate denne
oméjlige kan rubbas annar in av egen fri vilja.

Krigarens sjil

Antal: :gg.r’ciag,

Biraren kan genom arr pikalla sina vinners uppmarksamhet
héja scridsmoralen och stridskapaciteten under 116 se, Alla
som ser eller hir biraren erhiller +5 i sy och en exrea ar-
tack med #v 10 under dessa rundor.

Labyrintblod

Modifikation: —2; Antal: 1 gg/dag,

Runbiraren kommer ihig exake hur och i vilken rikining
som han har gt under de senaste timmarna balir i riden.
L}"CI{:IS biraren anvinda runan ver han precis i vilka gingar
eller rikeningar han har girr ach hirear med Biether tillbaka
till samma punke som han befann sig pa tre immar adigare.

Lothars bila

Modifikation: —5; Antal: 2 ggr/dag; Krav: Hammarnavar,
Lothars bils dr en frukeansvied runa. Den villdrer biraren
arr urdela err perfekr slag med site vapen (sli som vanligr
for perfekea slag). Thulen kan dock inte géra nigra andra
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arracker under samma sk som han anvinder denna kraft.
Lothars bile kan endasc pareras med ett perfekr slag. Kriver
att bararen har runan Hammarndvar,

Lothars mirke

Modifikarion: +3; Antal: 3 ggr/dag

Runan tillicer biraren are auromartiske arbeta upp ecr raseri
infar en strid. Effekren av runan ir ace thulen echiller modi-
hkationerna +3 fir arcackslag ach -3 for pareringar under
de kommande 116 sk

Lothars vapen

Antal: permanent.
Biraren har automatiske +10 i firdigheten Tvi vapen.

Likande kétt

Antal: 2 ggr/dag; Krav: Zodans vilsignelse.

Bunan cillirer biraren arr hela valfri person 1716 for varje
nidd kunskapsniva i Firdigheten Religionsfardigherer, ge-
nom are placera sina tatuerade hiinder pi den skadades
sir (en kroppsdel). Kriver att biraren har runan Zodans
wilsignelse.

Mithrilblod

Antal: 2 ggr/dag.

Runan Fir bloder art stelna och liker sameidige thulens sir
pd kroppen med 3 m}"kmppsdl:l

Ormens tunga

Medifikation: —5; Antal: | gg/dag; Krav: Silvermun,
Bararen av Ormens runga ir en mi krig ralare som kan kon-
trollera 173 varelser vars 1t dr mindre dn 13 eill acr géra i
stort sect vad biraren vill. Skulle biraren vilja art personen
sliss for honom cller gora andra saker som kan orsaka ska-
da, kommer den kontrollerade are vakna upp ur sin trans
efter 174 rundor. Fram all dess gér han som biraren vill.
Deet gir dock aldrig arc fa nagon att ta site eger liv. Offrer
kan undvika krafeen genom arc l}rclms med et vildige svier
{-5) GE-slag for gruudugcnskapen psy. Kriver att biraren
har runan Silverman.

Runhorn

Modifikarion: —2; Antal: 2 ggr/dag; Krav: Salarnas Dorm.
Runan framkallar ere dinande ljud som av en stridslur.
Thulens vinner fir under seridens hera +3 pi sina strids-
handlingar, medan birarens fiender fir =3 pd sina strids-
handlingar. Derta giller dock bara fiender som ince har mer
in sTo 30. Effekeen varar i 1110 sk, Kriver atr biraren har
eunan Salarmas horn.

Runskald

Modifikarion: —2; Antal: 2 ggr/dag.

Runan gér der majlige arc frambkalla en skéld av sren fram-

for biraren som skyddar alla arcacker framifrin som am

“der vore pareringar med Ev 12. Skdlden g:'t]lcr Qavsets om

‘bararen redan har en fysisk skéld och parerar med denna.

Bararen kan dessutom farst se om runskolden lyckas med
ringen for art sedan vilja om han sjalv vill parera med

skold eller site vapen. Runskélden varar i 276 sn.

Modifikarion: -3; Antal: 3 ger/dag,

Rus rillicer biraren ate stilsirea sig och lira sig ﬁrﬂns av stri-
dens herra. Thulen kan i och med seridsruser sluka smirtan,
utan att den tillfogar ndgon egentlig skada. Kraften halverar
den skada som isamkas biraren under 14 sg.

Salarnas horn

Modifikation: +1; Antal: 2 ggr/dag.

Salarnas horn dr en runa som ger ifrin sig et aronbe-
déwvande dan. Alla, Forurom biraren, som inte hiller For
dronen niir hormer ljuder mésee sli exe lyclcn.r Gi-slg For
grundcgcnskapcn pay modifierar med —1 for varje kunskaps-
nivi thulen har niet i Firdigheren Religlcns!}irdighcn:r far
are inte behéva sl et slag pa skriackeabellen med modifikas-
ionen +2 pa [:'irningssiﬂgct.

Salarnas rost
Modifikation: ~3; Antal: 1 gg/dag; Keav: Salarnas horn.
Salarnas rdst dr en runa som ger dess birare en krafchull
och myndig rést. Den som hér résten och dess befallning
miste lyckas med et ge-slag for grundegenskapen sy for
atr inte omedelbart lyda uppmaningen som résten befaller.
Dwvirgar som hér résten och som dr hende till chulen miste
lyckas med etr vildigr svire (~5) Ge-slag for grundegenska-
en psy for are undvika effckeen. Varelser eller personer
med psv 16 eller higre paverkas inte av runan och behéver
dirfor inte sli err Ge-slag. Effekeen pd résten varar i 110 sr
och under hela tiden misee runbidraren koncentrera sig pa
denna. Kriver ace biraren har runan Salarnas horn.

Segerviss

Modifikation: —5; Antal: 2 ggr/dag; Krav: Rus, Hjalpare.
Runan rllicer biraren ate st emor all skada under 178 sr.
Kriver arr biraren har runorna Rus och Hjﬂ'fprm‘.

Silvermun

Modifikation: -3; Antal: 1 gg/dag.

Silvermunnens runa gor der mojligr for biraren acr dvereyga

en person eller varelse som inte har 1vT dver 8 arc g med

pi enklare saker, sisom slippa forbi nigon i stadsporren,
ert graris mél mat pi ravernan eller are dvertala vakren si

art biraren kan Ay frin fingelsehilan med sina viinner. Per-
sonen som biraren forsoker dvertyga miste forsta spriker

och gor aldrig nigot som kan skada sig sjilv eller nigon an-
nan eller gira nidgor annat som avsevirt sate forindrar hans

liv. Offrer For krafren kan dock undvika effekeen genom arr
lycka med ete vildige svire (-5) ce-slag for grundegenska-
pen psy.

Smedens hjirta

Modifkation: +3; Antal: 1 gg/dag.

Tillater biiraren arr automarisk lyckas med en valfri Firdig-
het (ej arcacker eller pareringar).

Smedens stid

Modifikation: -2; Antal: 1 g}_:;.-"m:in:id.

Biraren kan med omedelbar verkan framballa alla de verk-
tyg och foremal som behdvs fér arr kunna smida. Derea
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inkluderar sivil en eld som rinnande vateen, stid och oli-
ka redskap. Smedjan farsvinner forst nir biraren limnar
plaesen.

Spindelns Styrka

Modifikation: —s; Antal: 1 gg/dag.

Runan gir der majligt for biraren att klicra uppfor
lodriita vaggar med en hascighet av 2 m/sg. Férmigan har
en vnmlr.l:ighct pd sP1sR, varefrer f-l"rrm."lgan 5lﬁppur. Den
som befinner sig pd en lodric vigg nir F&irm:’!gﬂn slapper
erillar ner om han inte fate ett ordendige fiste med hinder
och forrer.

Stenhud

Aneal: 1%:;’(];15; Krav: Runskald.

Birarens hud forvandlas cill ert marerial som ndrmase lik-
nar fintsten. P mindre in en seridsrunda sprider den sig
over thulens krapp och skyddnr RV IT6 + 2 under 276 sr.
Huden riknas som narurligr skydd och kan dirfor ligga:-
till eventuell redan befineliga rustningars mv. Krliver arc
biraren har runan Runskild.

Stenskugga

Antals 2 ggr/dag

Runan gor det mﬁ':j'[:'g: For bararen are forvandla 116 kubik-
meter sten for varje nddd kunskapsnivi i Firdigheren Re-
ligiunsfirdighe[cr aill Eetbearbetad lera. Leran kan formas
som vilken lera som helst och stelnar i dess nya form och
blir eill sten igen efter 176 timmar.

Seridslarm

Modifikation: +5; Antal: 1 gg/dag.

Runan framkallar err ljud, vilker licer som om det vore en
stor strid pd ging, eller en armé pi frammarsch. Ljudet har
mest en avskrickande effeke men i speciella situationer kan
st bestimma att de som hér den misee sli err ge-slag for
grundegenskapen psy fr art inte gripas av panik (effekren

av paniken bestims av s0).

Svartfiskens gilar

Medifikarion: +5; Antal: 2 ggr/dag.

Runan gor der mailige fér biraren ate andas under varren i
FYS X § minueer.

Urbergets kraft

Anrtal: 1 gg/dag; Krav: Jarnfor.

Runan gir der majligr fir biraren are lica urbergers make
sakea ner hans fender. Alla thulens fender inom 178 me-
ter far sin Firflyrening och stridskapacirer halverad under
174 58 Denna runa piverkar bara varelser med mindre in
sTo 25. Kriver ace biivaren har nln:lnjﬁﬂl_'fbf.

Vandraren

Modifikation: +2; Antal: permanent.

Runan gor det majlige for biraren arr gi dubbelr 5 lingt
varje dag in vad som normalt dr tillrer, dessurom med en
hastigher som kan liknas vid snabb ging Thulens forfyre-
ningsforméga mulvipliceras dirfor med fakeorn 1,5 (forflyre-
ning X 1,5,

Vapenruna

Modifikation: —4; Antal: 1 gg/dag.

Thulen rér vid et vapen som under 116 minurer blic
forstirke av bergers kraft. Vapnets bryovirde rredubblas och
dess skada och v 6kar med 3.

Vattenkilla

Modifikation: +5; Aneal: 3.ggn’d:lg-

Béraren kan skapa en vacrenkilla ur jorden som sinar forst
niir biraren limnar platsen.

Vredens kiftar
Modifikation: —s; Antal: 2 ggr/dag; Krav: Yukks bett.

Biraren kallar ill sig en jirteorm som sliss for denne i
iTio sr, varefter den ger sig av igen. Jatreormen uppcnbam
sig inom 176 sk och gir direfrer till arrack mor etr av thu-
len vale offer. Ormens areack ir erc berr med v 12, skada
2T6; 30 Kp; iy 5. Kraver ate biraren har runan Yukks berr,

Viktare

Modifikation: -6 (sv slir dole); Antal: permanent.,
Vikearen fungerar som ert slags alarm. Si fore fara hotar
brinner tarueringen kraftigt. Den specificerar dock inte fa-
rans natur ucan varnar bara om fara.

Yukks bett
Modifikation: -3; Antal: 2 ggr/dag.

Tillirer biraren atc alltid anfalla med initaciv 1§ varje sk
under 1T8 SE.

Zodans nive

Antal: 2 ggr/dag: Keav: Hammarndvar,

Runan skinker biraren extra styrka med nirstridsvapen
som om det vore en extra skadebonus, Thulen gor diefor
ytterligare 116 i skada under 174 sr. Kriiver ate biraren har
runan Hammarndvar.

Zodans pils

Medifikarion: +5; Antal: 1 gg/dag.

Biraren av Zodans pﬁfs maotstir all magisk ach ia:kcumg:'sk
ki’['-l under 174 timmar per nidd kunskapsnivﬁ I F:irdighcr-
en Rcligiunsﬁird{ghctr:r.

Zodans viilsignelse

Modifkation: +5; Antal: 2 ggn’dag.

Runan tilliter biraren are hela sig sjilv eller nigon annan.
Kraften helar 116 pi imq kroppsdelar. Biraren eller motea-
garen kan sjilv styra vilken eller vilka kroppsdelar han vill
att krafren ska hela.

ALVE’I"‘ DEL) TOTErMISIT

[ den stora visdomen beridceas der are vissa alver fick gudar-
nas givor under det som kallas fér Drommarnas ridsilder.
Derea var tiden di alver och gudar levde sida vid sida i den
enda virlden. Wir Drémmarnas ridsilder var forbi bestim-
de sig gudarna for are dverge Trucf'.r:lng av orsaker som ir
hilida i dunkel. Alverna stannade, dels for atr de inte vis-




ste hur de skulle folja efter, dels for aer vakea Trudvang mor
den ondska som de sig skulle komma. Nigra av dem som
stannade erholl av gudarna vissa formagor som kunde vixa
vid:rc ay egen kraft, Dels som en piminnelse om de band
som fortfarande fanns mellan dem, men ocksd som err be-
yis pd art de nu bar gudarnas vilsignelse ace vakea Trudvang.
Gudarna kallade desza alver For de Urvalda eller koivha
som de sjilva kallade sig.

Koivha -~ de Utvalda
De Utvalda ar alvernas maorsvarigher till pristerskaper. De
Utvalda Fir genom sin tillhérigher med gudarna olika for-
migor som de kan nyteja. Férmigorna ar linken mellan gu-
darna och alverna och ir givor som vissa personer hos al-
verna utvecklar vid mycket tidig dlder och som anses vara
etrarv frin tiden di gudarna och alverna var ett och samma
yisen. Den alv som viljer pristyrket anses ha fatc dessa for-
~mégor som ung och bor viva in der 1 sin personlighersbe-
~ skrivning och bakgrundshistoria.

Lotiilikja - heliga krigare

Alver i allminhet dr err fridfulle slikee, dirfor finns der
inte s minga krigare bland dem. Liksom hos alla andra
folkslag finns der dock vissa individer som svuric atc shyd-
da sice folk och sin tradirion. Hos alverna kallas dessa
heliga krigare for lotiilikja eller lothiller som der herer
pd estiarika. De tillhér en orden som svuric art skydda
ach bevara alvernas skogar och stider frin ondska. Det
ir en relacive liten ordern jimfére med minniskornas he-
liga ordnar. De lever sitr liv i skogen men ibland tvingas
de ur i »den andra virlden« som de kallar landet ueantor
skogarna for, De heliga krigarna dir nistan alleid kladda i
gronfargade klider, ruseningar och mantlar. De bevipnar
sig med pilbigar och korrsvird ach endast i undanragstall
tyngre vapen och en skild. MNir de anses mogna nog att
fulle ur fungera som viktare av traditionen Far de ta emor
en magisk mantel som gor acr de far +10 pa fardigheren
Gamma sig och Kamouflage.

Oe Uwvaldas Fﬁrm&gor

Tabell 6-5: De Utvaldas formigor

Farma
~ Animera criid/buske

Bjornande
Boa sjukdom
Djurskepnad
E)jursp&r
Djurvﬁn
Eldwiin
Err med naturen
Forma bushkage
Farma lera
FvElrl'n:l tr.id
Forma ridstam
Fagelsing
Farbarka
Farvandla sig till crad

Farmaga
Farvirring
Grasers vig
Hela
Helande sing
Horsel

Jord till lera
Jordvige

Kameleont

Karrspring
Kinna fiende
Ljudlas
Ljus/Marker
Ljusenergi
Lugnande sing
Likedom

Farmiga

Lisa vider
Modsing
Oriencering
Osynlig for djur
Osynligr spir
Projekrilvin

Formaga

Somnsing
Sévande sing
Tala med djur
Telekinesi
Telepari
Tridging
Tridpil
Tradvagg
Timija djur
Warrenkilla
Vartners gava
Vixtkinnedom
Vixevarelse
Ateruppli\ra
Overlevnad (skog)

Regenera
Fena vatten
Rida djur
Sikee
Skapa vixr
Skogsmage
Spira
Stighnnare

Sviarm

Animera crid/buske

Tilleriide: ev 8; Modifikation: —5;

Varaktigher: spi + 2 sk; Anral: 2 ggl’fd.‘lg

Den Urvalde kan £ ert eriid eller en buske, inom ser meter,
art med sina grenar greppa efter en varelse. Den Utvaldes
spr blir di ev For handlingen. Ere lyckar slag med¥far arc
offrer sitrer fast och kan bara ra sig loss med hjilp av et
lyckar slag pi motstindstabellen dir der mérer grenens STY
1o med sin egen sTy. Fér vatje sr som gir fir den Urvalde
ece nyte forsik art med en ny gren snirja offret. Varje gren
snitjer offret i 174 sR.

Bjérnande

Tilleriide: rv 8; Modifikation: -4;

Varakrighet: sp1 minucer; Antal: 1 gg/dag.

Den Utvalde formar en persons ande rill reflekrionen av en
bjorns och ger honom en del av bjérnens egenskaper och
firdigheter. For varje kunskapsnivi i firdigheren Religions-
Firdigherer okar sty, Fys och sto med en poing, For var-
je kunskapsnivi ger férmigan dven +1 Fv i Firdighererna
Slagsmil, Klactra, Orientering, Kroppsbyggnad och Spira.
Inga minskliga formigor eller fardigheter forsimras av
bjornanden. Alla bjsrnar ser honom som en frinde under
varaktigheten, och kommer under inga omstindigheter at-
rackera honom.

Bota sjukdom

Tilleride: gv 13; Modifikarion: —3; Antal: 1 gg/dag,

Den Utvalde botar omedelbarr alla sjukdomar och infektio-
ner som én person har. Férmdgan rar inte borr evenruella
permanenta skador som sjukdomen kan har dsamkac den
sjukes kropp eller sjal. Den Utvalde miste évervinna sjuk-
domens eventuella sT¥ med sin sp1 pi motstindstabellen.
Denna férmiga paverkar inte lykancropi.

Djurskepnad

Tilleride: vv 13; Modihkation: —3;

Varakrighet: sp1x kn minuter; Antal: 1 gg/dag.

Den Utvalde kan forvandla sig till ect oincelligent djur. Var-
je alv har site speciella djur som han kan forvandla sig «ill
(sv viljer med onskemal fran spelaren). Den Utvalde antar
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da djurets alla egenskaper och kan inte sjilv anvinda sina
egna, Vid forvandlingstillfiller kan den Utvalde ha en sak
i varje hand plus sina klider pi sig, dessa blir di ert med
djuret och nir han viljer are forvandla sig rillbaka finns det
han hade i hinderna och pd sig kvar,

Djurspar

Tillreside: medfadd.

Den Urvalde kan nar han vill imna et valfrice djurs spar i
stillet for sina egna. For art uppricka ace spiren iir en bluff
keiivs ect perfekr slag i firdigheten Finna dolda ring,

Djurvin

Tilleriide: medfadd.

Skogsdjur (som inte ir under magisk koneroll eller sjuka)
anfaller aldrig den Utvalde utan gir respekefully ifrin ho-
nom. Djuren kan diremot anfalla nigon av den Urvaldes
vinner, de kan ocksa anfalla den Urvalde om denne anfaller
eller urgdr ert hot for djurer.

Eldvin

Tilleriide: mediadd;

Varaktighet: 513 KN minuter; Antal: 2 gor/dag,

Den Utvalde kan konerollera elden till viss min (cirkel-
diamerern 1m). Han kan slicka och starta cldar inom
sP1+ 4 meter, styra en-eld i en viss rikening, stirka eller for-
svaga elden och il sist forma elden ill en valfri form och
storlek (1 m? scor). Den Utvalde ir dven immun mot natur-
liga eldar och tar dirfor ingen skada av dessa under varak-
righu:en.

Ett med naturen

Tilleeide: v 13; Modihkation: —2;

Varaktighet: 5 minuter; Antal: 1 gg/dag.

En utvald som befinner sig ute i naturen (gj i stider, grot-
tor med mera) kan om han koncentrevar sig i fem minucer
kinna nirvaron av alla levande varelser inom sp1 % KM me-
ter. Den Urvalde kiinner dd cill anraler, rikeningen och
ungefirlig storlek cill de djur och varelser som behinner sig
inom rickvidden.

Forma buskage

Tilleriide: #v 8 Modifikation: —3; Antal: 2 ggr/dag.

Den Urvalde har formigan are skapa err ihilige rum @ ete
buskage, med grenar ach 16v som dess viiggar och rak. Gre-
narna och léven tvinnas ihop och ger skydd mot bade regn
och vind. Utifrin ser der ur som ert vanligr buskage och
det krivs ert lyckar Firdighecsslag for firdigheten Finna dol-
da cing, for atc se atr det dr nigor onormale med buskager.
Skydder kan i princip vara upp all ser m?, bara buskager
icker rill.

Forma lera

Tilleriide: #v 8 Modifikarion: —2; Antal: 1 gg/z dagar.
Den Urvalde har formigan arr forma rré m? lera fér varje
nidd kunskapsnivi i Firdigheren Religionsfirdigherer med
tankens krafr. Leran stelnar dock efrer nigra immar men
stannar i den form som den Urvalde valt, om inre formdgan

Lera till jord anviinds di den stelnar direke.

Forma trid

Tilleriide: #v 16; Modifikation: —6; Antal: 1 gg/vecka.
Den Utvalde har formigan ate forma ere trdd med rankens
keaft. Tridet kan formas i princip hur som helst och fortsareer
art leva som vanlige, dock i sin nuvarande form. Der dr pd
derta sir alvernas beromda rridseider en ging byggdes upp.

Forma tridstam

Tilleriide: ev 1; Modifikation: —3; Antal: 1 gg/3 dag,

Dien Urvalde Fir eer trids stam are bli ihaligr si acc en eller
flera personer fir plats inuri denna (beroende av tridets
storlek). Utifrin syns inget onormale eftersom trader slu-
ter sig king den gomde. Farbipasserande har dirfor ingen
chans att uppricka rummet. Rummer forbliv permanent
och om den Utvalde eller ndgon annan person som vet om
hemligheten aktiverar en sirskild punke pi ceidec (finns
iven pi insidan) 8ppnas en liten dérr som sedan slues bak-
om den Urvalde/personen. Nir err rum vill har gjores be-
hiévs der inga fardighersslag fisr are dppna dorren. Rummer
gir arr anvinda hur minga ginger som helsr.

Fagelsing

Tilleriide: ev 1; Modifkation: +5; Antal: 2 ggr/dag.

Den Utvalde kan prara med andra utvalda vilsignade med
samma férmaga pa ert specielle sprik som liter like Figel-
sang, Den som inte har formigan tror art der ir faglar som
kvittrar bland criden nir E'lgclspr;ikct anvinds.

Forbarka

Tillerfide: v 16; Modihkarion: —5;

Rickvidd: beréring; Antal: 1 go/dag.

Den Utvalde kan genom ate vidréra en person eller varelse
forbarka dennes hud/skinn. Derta gir arc géra pd alla
rinkbara varelser som inte har ett hégre naturlige skydd in
rv 4. Offrer kan dock undvika Forbarkningen genom an
lyckas med ett vildige svirt (-5) Ge-slag for grundegen-
skapen psy. Misslyckas offrer med Ge-slager forvandlas
dess hud sakea il bark och blir stele och oréielige. En var-
else som ir firbarkad erhiller -8 i grundegenskapen st
och alla smi-baserade Firdigherer, atcacker och pareringar.
Forbarkningen varar i 2110 dagar.

Férvandla sig till trid

Tilleriide: gv 13; Modifikation: -5;

Varaktighet: sprx kN minuter; Antal: 1 gg/f4 dag.

Den Uvalde kan firvandla sig och sin urrusming sd ate
han ser ur som trid av valfei are. Den Urvalde kan han nir
som helst forvandla sig tillbaka rill sin normala form. Skul-
le criider ursictas Foir vild echiller den Urvalde skada pi sin
Torala xp sd I:'jnge han befinner sig i derra rillstind.

Forvirring

Tilleriide: ev 8; Modifikarion: -3; Antal: 2 ggr/dag.

Den Utvalde kan fa ere offer per nidd kunskapsnivi i fard-
igheten Religionsfirdigherer ate inte kunna besluca sig. Off-
ret kan dock virja sig genom att lyckas med etr slag pd
motstindstabellen dir der méter den Usvaldes sp1 med sin
egen psy. Misslyckas slaget kan offret inte besluea sig for ate
ucféra nigra handlingar under 174 se.
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Grisers vig
Tillerdide: pv 1.
Den Utvalde kan gi eller springa med dubbla hastigheten

om han befinner sig I gris som dr imgrc in 1o cm.

Hela
Tilleride: medfodd; Modifkation: —1; Antal: zgg_rfdng.

Den Utvalde har formagan arc hela 173 kroppsdelar (sina
egna eller andras) med narurkealt som da helar 176 ke per
kroppsdcl. Fér varje nidd kl.mﬁlt.:ipsniwi i !:irdighr:run Reli-
gionstirdigherer som den Utvalde nir uréver den forsea,
dkar antaler kroppsdelar ate hela med 113 och verkan pa
dessa med 176 per kroppsdel.

Helande sing

Tilleriide: rv 8 Modifikation: —3; Antal: 1 gg/dag,

Den Urvalde kan genom sin sing hela (inom sp1 + 2 merer)
sina vinners skadade kroppsdelar med 1r4. Fér varje kun-
skapsnivi 1 Firdigheten Religionsfirdigherer som den Utval-

de nir utdver den forsta, kar den helande verkan med 114,

Hérsel

Tillerzide: medfodd; Modihkacion: -2;

Varaktighet: sp1 sr; Antal: 1 gg/dag.

Den Urvalde kan om han koncenererar sig pa en synlig punke
inom 100 % kn merer hara alle inom spi meter. med punkten
s0m centrum.

Jord till lera

Tilleriide: rv 8; Modifikarion:; Antal: 1 gg.r‘c!ﬂg

Den Urvalde kan omvandla 176 m? jord all lera eller ovire-
om for varje nidd kunskapsnivi i firdigheren Religions-
fardigherer. Den Utvalde kan sjilv vilja hur han ska om-
vandla jorden/leran, en Urvald med sp1 16 kan il exempel
mvandla jorden sa acr den bildar ere dike som dr 2 m brerr,
2m djup och 4 m lingg, eller en kulle som ir 1 m bred, 2 m
hég och & m ling, och i vidare,

Jurdvﬁgg

Tilleride: rv 1; Modifikation: —4; Antal: 1 ggfdag,

Den Utvalde kan framhrjng:t en viigg ur jorden som dr 176 m?
stor for varje nidd kunskapsnivi i fardigheren Religions-
fardigherer. Den Utvalde kan sjilv modulera hur viiggen ska
se ut, en Utvald med sp116 kan dll exempel omvandla jorden
si art den bildar en vigg som ir 2 m bred, 2 m h{ig och 4 m
ling, eller 1 m bred, 2 m hég och 8 m ling, och si vidare.

Kameleont

Tilleride: medfidd: Modifikarion: -3;

Vamkrighct: 51 % ke sr; Anrals 3 ggrf"dag.

Den Urvalde kan smilea in och bli et med bakgrunden. Skul-
le den Urvalde befinna sig i skog krivs err perfekr slag i Firdig-
heten Finna dolda ting fivr art uppticka den gémde. | Svriga
fall echills en minusmodifikation pa -4 pd Firdighersslager.

Kattspring

Tilleeside: rv 1; Varakrigher: sp1 sr; Aneal: 3 gor/dag,
Den Utvalde har formigan ace hoppa pa samma spiinsriga
sitr som ert kartdjur. Den Utvalde kan hoppa i lingdled

sMl+2 + 214 m lingr och i héjdled sami+ 3 m. Den Urval-
de kan dock bara ucfora ert hopp per 10 sk beroende pa den
stora keaftanstringningen.

Kinna fiende

Tillerdide: vv 8: Anral: 3 gor/dag,

Dien Urvalde har en inbygad kinsta som avslojar om en per-
son eller varelse som han eeiffar dr fentligr inscilld cll ho-
nom. Krivs dock err i}'c[{m' slag pd motstindscabellen dir
han méter offrets psy med sin spr.

Ljudlos

Tilleride: medfadd.

Den Urvalde kan rora sig ljudlést om han befinner sig i skog
och mark. Farmagan ﬁmgﬂ'ar som Ei:dighcrc:u Smyga/
Dold Fﬁl‘H}'rming. med undantag for att den Urvalde kan
ﬁirﬂy:m sig i noemal rake uean nigra minusmodifikarioner.
Fér de som forséker héra eller uppticka den Urvalde giller
reglerna for ﬁrdl'glwtcn Smyga/Dold Fdrﬂytmiug (5 63).

Ljus/Mérker

Tillerdide: gv 1; Modifikarion; -2;

Varaktighet: sp1 % kv minuter; Antal: 2 ggr/dag.

Deen Urvalde kan skapa en sfir, spr meter runt sig av ljus
eller marker. Ljuser eller mérkrer kan dock inve sli ur en
magisl-:r framseilld ljus-/métkersFir.

Ljusenergi

Tilleedide: #v 1; Modifikation: —a:

Rickvidd: sri % 2 merer; Ancal: 2 gor/kn och ;{n.g.

[Den Urvalde kan skicka en keafrserdle av gudomlige ljus mot
et offer inom sp1x 2 merer, Ljusseralen villar 216 1 skada
i en kroppsdel for varje nidd kunskapsnivi i firdigheren
Religionsfirdigheter. Rustningar skyddar som vanligr.

Lugnan&e sang

Tilleride: #v 1; Modifikation: ~3; Antal: 2 ggr/dag.

Den Urvalde kan med sin sing lugna den som blivir skrimd
si atr dennes eventuella modifikarioner frin skrickeabellen
forsvinner.

Likedom

Tilleride: pv 1; Modifikation: —3;

Varakrigher: 1 dygn/ww; Aneal: 1 gg/dag.

Den Utvalde ligger sina hiinder pi en sirad ach héjer med
denna formiaga den skadades likningstake. Far varje kun-
skapsnivi i firdigheren Religionsfirdigheter liker den sira-
de yreerligare err ke per dygn. Kunskapsnivin begynnande
kunskaper later med andra ord en skadad are Lika 2 kp per
dygn, medan kunskapsnivin expertkunskaper fir kroppen
atr lika 5 ke per dygn,

Lisa vader

Tilltride: medfadd.

Den Urvalde kan med 95 % sikerher avgdra hur vidrer kom-
mer ALt se ut clngcn efrer och med 75 % sikerher hur vidrer
kommer are bli om tva dagar. Den Utvalde kan dock ince
forurse nigra magiskr orsakade viderfiri ndringat, han kan
diremor kiinna om der |iggr:r magi bakom vidrer eller inte.
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Modsing

Tilleride: rv 8: Modifikation: -3;

Varaktigher: (sp1+2) % kn sr; Antal: 3 ggr/dag.

Den Uwvalde kan genom sin sing skinka mod och koncen-
tration all sina vinner inom se1merer. De som paverkas
erhiller dirfor +1 pd sina handlingar under varaktigheren, for
varje nadd kunskapsnivi i firdigheten Religionsfirdigherer
hos den Urvalde.

Orientering
Tilleréide: medfadd.
Den Urealde ver alleid (oavserr sike, mérker, etc.) i vilka

hill viderstrecken pekar di han befinner sig i skog.

Osynlig for djur

Tilleeide: #v 8 Modifikation: —3; Antal: 3 ggr/dag.

Dren Utvalde kan om han vill vara osynlig for ointelligenta
djur. Djuren kan varken se eller lukta den Utvalde.

Osynligt spar

Tilleride: Fv 8.

Den Urvalde har fsrmigan arr ta sig fram helr uran aet avge
nagra som hels synliga spar, lukren forsvinner dock ej.

Projektilvin

Tilleride: #v 13; Modifikarion: -3; Antal: permanent.
Den Utvalde kan finga, alternarive sli undan projektiler som
skjuts mot honom (inom rimliga grinser). Den Utvalde kan
maximalt géra detta pa fyra projekeiler/sw. For ate plocka en
pil ur luften krivs der arc den Uvalde inte har sin svirdshand
upptagen. Vill den Utvalde sl undan en projekeil kan han
gora dee med antingen nigor tillhygge eller med sina kinder.
Farmigan kriver fullstindig koncentration frin den Utvalde
som inte kan urfora nigra andra handlingar under samma SR.

Regenera

Tilleride: #v 16; Modifikation: —8; Antal: 1 gg/minad.
Dren Utvalde kan £ en kroppsdel att vilxa ur igen pd en annan
person eller pd sig sfilv med en hastighet av 10 cm/vecka.

Rena vatten

Tilleride: rv 8; Modifikation: —4; Antal: 1 gg/dag.

Dren Utvalde kan rena upp till spi+ 2 m* vacren. For att re-
na en dryck som innehiller gifter eller magiska egenskaper
miste den Utvalde Gvervinna dryckens sty eller sp1 med
sin egen sp1 modifierar med +5 pd motscindstabellen.

Rida djur

Tilleeside: #v 1.

Dren Utvalde kan om han koncentrerar sig dppna en psy-
kisk lank rill sier riddjur. Linken medfér att den Utvalde
fir etr £v eller Fv-modifikarion i firdigheren Rida som ar li-
ka med dennes grundegenskap se1 delac med tvi (sp1+2).

Sikte

Tilleriide: Fv 1.

Den Utvalde kan ta sikre pi erc offer vilker medfar arr han
fir +2 pa are eeiiffa, £2 pa rriffeabellen same +1 1 skada
(den Utvalde kan endast utfora en actack/sr). For atr gora

detta miste han dock kanecentrera sig, vilker resulterar i art
han fir ligga cill 5 till sice befneliga initiaciv. For varje extra
kunskapsnivi i firdigheten Religionsfirdigherer dkar chan-
sen are riffa med +1, +1 pé triifftabellen same skadan med
+2, samtidigt som iniviarivmoedifikacionen minskar med ett.

Formdgan Sikte giller enbart for projekeilvapen,

Skapa vixt

Tilleriide: ev 1; Modifikation: —4; Antal: 1 gg/dag.

Den Urvalde Fir en vixe att gro upp ur jorden ach vixa il
full storlek med en hastigher av en meter per sk, Han valjer
exaker vilken art vixeen skall dillhéra ach var den skall vixa
upp, men det miste vara nigon art han tidigare kiinner eill
eller har sete med egna égon (et lyckac slag fr Firdigheren
Botanik med limpliga modifikationer). Vixten dr i grunden
upp till en meter hg, som en liten buske eller etr store

artbestind. Varje kunskapsnivi kan skapa en ovanligare arr.

Kunskapsnivd Vanlighet
Begynnande kunskaper (#v 1-7)  Mycker vanliga vaxrer
Goda kunskaper (ev 8-12)
Utmirkea kunskaper (ev 13-15)
Expertkunskaper (#v 16-17)
Legendariska kunskaper (#v >i7) Yreerst sillsynea vixter

\"hlﬂit'{a vaxrer
Sillsynea vixter
Mycker sillsynea vixeer

Den Urvalde miste ha en kunskapsniva i firdigheten Bo-
tanik som motsvarar vixeens vanligher, Dessutom dkar
vixthdjden med upp till en meter eller minskas med en deei-
merer per kunskapsnivd i Firdigheten Rc“giansl‘s’.rdighctcr.
Etr normalsrore erid (till exempel ck) med sex merers hajd
kriver kunskapsnivin legendariska kunskaper. Detsamma
giller om vixren urvidgar sig i sidled, etr sex merer brem
snir kriver ocksd kunskapsnivi legendariska kunskaper.

Viixren maste naturligtvis kunna bli sd stor som den Ut-
valde énskar. Det gir inte art skapa en sju meter hog bla-
birsbuske. Vixten kan inre skapas inuti en levande varelse,
den maste vixa upp ur marken. Nir den har vixe frdigr
finns den kvar cills den forstées eller dor en naturlig dod.
Om man skapar en subtrapisk vixt pa en kall rundra kom-
mer den nog inte leva nagra veckor senare. Skapa vixt an-
vinds ofta av boraniska Urvalda som ir i akut behov av
nagon likevixr, eller di han behaver ved rill brinsle. Den
kan ocksd anvindas for ate stinga en smal Gppning med ett
trid eller ece titr buskage for ate hejda forfoljare. Vixeen
miste ha narurlig grund ate viixa ur, om sa bara en spricka i
urberget. Den kan alltsd inte vixa upp ur ete golv.

Skogsmage

Tilleride: ev 8; Antal: se texten.

Den Utvalde kan leva helc och hiller pa skogens viixeer,
Han behéver inte dta kéer cller vegerabilisk foda som nor-
malt, utan kan leva pi bide kotrar och blad frin alla typer
av vixter. Den Urvalde kan leva med formigan i en minad
varefter han masee dta normal kost i minst en ménad fér act
kunna anvinda férmigan igen.

Spara

Tilleride: medfodd; Modifikarion: —4; Antal: 2 ggr/dag.
Den Utvalde fir en synlig bild av den person eller varelse
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som gicr pd stigen och kan sedan félja ert specifike spir u-
an problem. Den Utvalde far dirmed ert vv eller pv-modi-
fikation i firdigheren Spira som ir lika med dennes grund-
egenskap sp1 delar med tvi (sp1+ 2).

Stigfinnare

Tilleriide: gv 8.

Den Urvalde kan om han vill gi genom annars ogenom-
tranglig skog eller buskage. Skogen eller buskaget Gppnar
sig niir den Utvalde narmar sig och sluter sig sedan igen niir
den Urvalde har passerar, Srigen som for dgonblicker bil-
das limnar inga som helst synliga spir efrer sig. Srigen som
bildas kring den Utvalde steicker sig ser delar med tvi me-
ter (sp1+ 2 meter) framfor och bakom denne och stigens
bredd ir lika bred som den Urvaldes lingd.

Svirm

Tilleriide: #v 1; Modifikation: -z;

Varaktighet: SP1+ 4 5R; Anral: 1 gg.-’d:lg.

En vildig svirm av gifriga, aggressiva flygande insekeer ska-
pas ur romma lufren nir denna ﬂinn:'lg:l anvinds. For varje

kunsk:tpsniv;'i gér de rr2 i skada per kroppsdel mor alla varel-
ser som befinner slg inom ect omride med tre merers radie,
usett av den Urvalde. Vanliga rusthingar skyddar inte mor
anfaller, men narurlige skydd och besvirjelser som Virvelskald

gor der. Svirmen styrs mot det omride den Urvalde urser néir
han anviinder fl‘:&rmigan och angriper sedan derea omride en

ging varje sk under varakrigheren. Den rir sig med en Im,-;riga
het av 15 meter per 58 i den n'kming den Urvalde énskar, s8

om ndgon ar rikrigr snabb kan han ta sig undan. MNir formi-
gan slurar verka uppléses svirmen och insekrerna skingras.

Sémnsang
Tillerdde: rv &; Modifikation: -3;
Antal: i ge'3 dagar.
Den Urvalde kan med sin sing i de
vinner som lyssnar (inom se1 meeer)
ate ersitta en natts somn (8 ammar)

\ kar bara en ging var redje dag fir
den som redan blivie vilsignad
med den.

Sévande sang
Tillcride: vv 8;
Modifkation: =7;
Antal: 1 gg."dag.
Den Urvalde brister ut i sing och
alla med Fl:cnl:iligﬂ avsikrer inom
spi merer faller i sémn. Offren
kan dock virja sig genom art
lyckas med et vﬁ]dig: svirt

pen sy, Misslyckas slager faller de
omedelbart i s6mn och vaknar inte frrin efter 176 minurer.

Skulle de direfrer bli anfallna vaknar de omedelbarr.

Tala med djur

Tillcride: medfadd.

Den Urvalde kan kommunicera med etr djur. Tank dock
pd are de flesea djur ir synnetligen ointelligenta och kan
for det mesta inte ge raka besked. Till skillnad frin besvirj-
elsen Tala wed djur har den Urvalde listare aet forsci och
kommuniceea med djuree och fir dirmed ur mer informa-
tion in en besvirjare skulle fi fram.

Tankelink

Tilleride: £v 13; Varakrigher: sprx kn sg; Antal: 2 ggr,l"dag.
Den Urvalde kan kommunicera med en person per nddd
kunskapsnivi i Firdigheten Religionsfirdigheter genom rele-
pati om de befinner sig inom sp1x kn merer. De personer
som den Urvalde kommunicerar med kan inee ala dll varan-

dra uean han miste darfor Formedla budskap mellan dessa.

Telekinesi

Tillerade: pv 8; Modifikation: —4;

Varaktighet: sp1 % kn sr; Antal: 1 gg/2 dagar.

Dien Utvalde kan om han koncentrerar sig forflyeca et fore-
mil som hogst viger fem kilo fér varje nidd kunskapsnivi
i firdigheren Religionsfirdigheter under se1 sr, Féremiler
forflyreas i luften med en hastigher av kv m/sk, En Urvald
med kunskapsnivin urmirkra kunskaper (ev 13-15) kan
dirmed lyfta ect firemal som hagse viger 15 kg med en for-
flyreningshastigher av 3 m/s.

Tridging

Tillerdde: ev 1,

Den Utvalde kan ra sig fram i rrdd med en hastigher av
sai+2m/sr. Om eriiden stir s pass tire are han nir erc
annac trids grenar kan han dven klirera frin crid dll cead
genom grenverker (upp ol su ace avgdra). Vid svicare par-

ks : . med den Utvaldes sing. Singen ver-

(=5) ce-slag for grundegenska-
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tier kan han dock fi sl etr Frdighersslag, dir #v tar hand-
lingen r lika med grundcgen&k:lpcn SMI.

Tradpil

Tillerade: rv 1.

Dien Urvalde kan ta en gren av valfri sore och lingd och
forma den cill en pil. Pilen dr lika lunkeionsduglig som en
vanlig pil. Med bérjan pa kunskapsnivin urmarkea kunska-
per riknas dessurom pilen som magisk (+11i skada) varefrer
skadan Glar med +1 for varje ny kunskapsnivi i firdigheten
Religionsfirdigherer som den Utvalde nér.

Tridvigg

Tilleride: pv 8; Modifikation: —3; Antal: 1 gg/dag.

Den Urvalde kan frambringa en vigg av oriid som ir 116 m?
stor, for varje nidd kunskapsnivi i Firdigheren Religions-
firdigheter. Tradarten urgdrs alltid av den arr som dec
finns mest av och som trivs bist i jorden dir formigan
anvinds. Viggen som bildas bestar av armsgjocka srammar
ach en myriad av Angertjocka flitade grenar. Den Urvalde
kan sjalv modulera hur viggen av rrid och grenar ska se
ur, en Utvald med ser 16 kan till exempel forma cefiden sd
arc den bildar en vigg som ar 2 m bred, 2 m hog och 4 m
ling, eller 1 m bred, 2 m hog och & m ling och sa vidare
En m? av viggen har 50 i kp dir endasc eggvapen har full
effeke (upp till s arr avgora). Viggen fortsicrer sedan act
viixa som normala crid och miste dirfor ansas och flicas
for ace hilla formen.

Tiamja djur

Tillerdde: #v 8; Modifikation: —4;

Varakﬁghet: sp1+ 2 minuter; Anral: 2 gor/dag,

Dren Urvalde kan £ eor vile djtlr arr upptrida som en tam
bondkarr. Djurer blir inte automariske dresserar och kan
inte lyda ndgra befallningar, men det ser den Urvalde som
en Hockmedlem eller husbonde. Den vildaste ulven kom-
mer fram For art bli kliad bakom éronen av den Urvalde,
och ormar ringlar sig vinskapligr om timjarens ben. Tamja
djur férutsiceer en viss grundliggande inrelligens hos dju-
ver som skall paverkas. Der Fungerar inte pa djur som dr
dummare in diror Ekoxar och fiskstim kan inte piverkas,
men grivlingar ech korpar gir bra. Den Utvalde miste
dock Gvervinna djurets psy med sin egen sp1 pi morscinds-
tabellen for acc Pdrm:'l.g:m ska fi dnskad effcke. Formigan
fungcrar inte pid djur med mer in sTo 25.

Vatrtenkilla

Tilleride: medfodd; Antal: 1 gg/dag

Den Utvalde kan £ en killa av kalle och friske vatcen ame
komma upp ur marken (upp till st are bestimma nar for-
hillanden ir extrema). Killan sinar ndr den Urvalde limnar
plarsen.

Vattnets giva

Tilltride: medfodd; Modifkarion: —4;

Varaktighet: se1 % kw minuter; Antal: 1 gg/2 dagar,

Den Urvalde kan utan problem se och andas normalr under
vaEten 1 SP1 % KN minurer.

Vixtkinnedom

Tilleride: medfadd: Antal: 2 ggr}"d.'lg.

Den Utvalde fir omedelbare all majlig kinnedom om den
viixt han vidror — vad den dr for viixe, vad som hinder om
den fartdrs, hur vanlig den dr, erc. Han ver dock inte hur

den anvinds som {ngrcdiens foér arr Framseilla exerake. For
der krivs ﬁindig]:ercn Extrakekunskap.

Vixtvarelse

Tilltrside: v 8; Antal: 1 gg/vecka.

Den Urvalde kan framkalla en visrvarelse som har (30 % k)
kP, 2 artacker med gv 10/6, skada (gren) 178 + 3. Frin och
med kunskapsnivin urmiirkea kunskaper dkar sv for artack-
erna med 2 och skadan med 176 for varje nidd kunskapsnivi
i Eirdighcl:cu Rcligimsf'étdighctcr, Vixovarelsen lever kvar
pi platsen eller foljer den Urvalde tills den blir dadad eller
upplost av den Urvalde.

Ateruppliva

Tilleride: ev 17; Modifikation: —6; Antal: 1 ggf.’u‘.

Den Utvalde kan dteruppliva en person som varit did i
héigse spr immar om han offrar 6 spr cemporirt. Poingen
irervinder med en imstighcl: av 2 spi/minad. Den som ska
drerupplivas mésce dock |]rck3,5 med ett spi-slag for are vak-
na ur dédens grepp.

Overlevnad (skog)

Tilleride: medfadd.

Den Utvalde har sp1 som #v eller plusmodifikacion i Fardig-
heren Overlevnad (skog). Till skillnad mor Gvriga med rvi
firdigheten hittar den Urvalde alleid trippel ranson och kan

pi sd st livmdiea tre personer.
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En AVENTYRARE UTAN en ¢gen fivencyrarurrustning ir ing-
en riktig dventyrare finns det de som siger. En upprickesresa
utan proviant eller kﬁksurrusming skulle ulc[rig ﬁlngcra i
prakeiken. En resa uran de firnddenhecer som gor liver all
fors drﬁgligr skulle sluta vid forsea och bista hirbirge. En
regnig dag uran rorra ombyresklider vid dagens slur far
dven den mest erfarne ate dnska are han sare i siee hem med
torrerna framfér brasan. Excmplun ir uriiknctign och visar
hur enorme vikeige dec dr acc ha med sig den rita utruse-
ningen di man behnner sig ute pd dventyr.

et gﬁilcr alltid att forse sin rollperson med dee nadvin-
digaste. Vad som inte inns nedrecknar pa urrustningslistan
har han heller inte 1 sin ago. Nﬁdvﬁndiga saker ate ha med
i sin ryggsick eller pd vagnen kan vara olika i_juskﬁllor s0m
till exempel facklor, eldden och fnéske, men der vikrigaste
av allt dr nog art maten och dryeken ricker. Andea vikeiga
forédenheter ir ombyresklider, rilt, flear, kéksurrustning
och ﬁtrcdslmpJ fir att nimna négra av de ting som bér fin-
nas med pd en dvenryrares urrustningslisca vid sidan av va-
pen och ruseningar.

Per-tsaur'

I Teudvang finns der ree sorrers mync. Cressa tre slag dr
kopparmyne (km ), silvermyne (sm), och guldmyne (gm).
Ert guldmyme ar viree tio silvermyne och et silvermyne dr
vire tio kopparmynt, vilket gor atr err guldmyne dr virt
hundra kopparmyne. Dessa tre myntsorter finns sedan i
tre olika valérer, 10, £ och 1. Den som fr viird 1o fir formad
som en n:lctangr:l, den som ir vird 5 ir formad som en
citkel och den som dr vird 1 dr formad som en criangel.
Dessa mynt ir alla stﬁmp[adc olika beroende av var ifrin
de har sitr ursprung, men myneens virde skiljer sig ince
nigor ir,

VAPEH och TUSTIINgAT

Det rasslar om ringarna i vira brynjor | Vi stolta harklidda
jaltar | Dimmornas dtdlingar | Vra spjut vicker fasa och fruk-
tan | Vriker vira vackra vilprydda Kingor | Kotor kndckas |
Stopta stdlegg gar igenom dodsmdrkta bullet | I strider hirdade
| Vi min av Majnjord

BEROMT MAJNJCRDSKT STRIDSKVADE

Trudv.mg fir pd minga sict en :rculig och spinnande virld
att leva i, Men 54 fort man limnar tryggheren i byn och be-
ger sig uranfor dess skyddande murar, ur 1 vildmarken som

endast higrar nigon dagsmarsch borr, dndras Trudvangs

mildher. Faror av alla de slag lorar bakom kullar och sndr.,
[bland i formen av ete mytomspunner vilddjur eller bese, ib-
land i formen av illsinea serierévare och ibland (eller kanske
snarare mycker ofta) i formen av trollpack som verkar fin-
nas si gott som dveralle. Sj:'iivi:allet ir der alleid bist ace H}’
Frin dessa eller arr inte komma i niirheren av faran, men vid
tillfillen di derra inre dr majlige bor man vara s urensrad
Fér strid som det gir.

Etr bra site are skydda sin rollperson dr ate ge honom
en rustning are skydda sig med och etr vapen arr forsvara
sig med. Rusmingar ir olika former av skydd som en per-
son eller varelse kan béra, som il exempel ringbrynja eller
liderharnesk. Skydd kan ocksi bestd av nal:urfig:l skydd
som till exempel tjock hud eller pils vilket dr vanlige bland
Trudvangs manga bestar och varelser, men ér diremeor inte
sd vanlige bland rollpersoner.

Der hinns en mingd olika rustningar och vapen. Vilken
eyp av skydd och vilker vapen som passar en rollperson bise
skiljer sig mycker &c frin person tll person. Vissa viljer arr
skydda sin rollperson med tunga rustingar, medan andra
viljer ate ge sin rollperson Kirra rustningar. Variationen ir
lika stor vid valer av vapen. Vissa vill ha stora och orympliga
vapen som ger mer i skada medan andra foredra lacm
och 5mi+.'lig;1 vapen som inee utdelar fulle s rn}m:kct shada.
Hur man dn viljer rustming ach vapen ir sin rul|p!:rsun
bér man géra der urefter rollpersonens férutsirmingar are
bemdsera urrustningen, vilker han gér genom F:irdighcrcn
Ru.t'.mings:cknik och de tre s:rids?:irdighe:ﬂmn Vapentek-
nik (avstindsvapen), Vapenteknik (nirstridsvapen) same
Skaldreknik.

Vapen

De alika vaprien som Bnns beskrivna hiir delas in § en av
tre olika grupper; nirstridsvapen, projekeilvapen eller kast-
vapen. Fér act kunna bemistra respektive vapen utan nigra
scorre komplikarioner bér personen ha err v i nigon av
Firdighererna Vapenteknik (nirseridsvapen) eller Vapentek-
nik (avstindsvapen), beroende av vilker vapen han vill han-
tera. Varje vapen i nedanstiende listor foljs av en rad fakea.
Forst beskrivs vilken klass vapner cillhér faljt av dess inicia-
tivmodifikarion {1m), vike, bryoviirde (8v), stv-krav, skada
och pris.

Klass

Visar vilken srorlek och tyngd vapnet har och Forekommer
i Lirr, Medelrungr och Tungr.

Initiativmodifikation (IM)

Wisar hur smidigr eller klumpige vapner ir aet hantera och
liggs till personens iniciativslag,
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Brytvirde (BV)
Vapnets brytviirde {Bv) visar hur mycket skada err vapen
til innan der gir sonder, som tll exempel vid en parering,

Styrkekrav

Sty-kraver visar vilken Sryrka en person miste ha fora
att kunna anviinda vapnet. Anviinds vapner med bidda hin-
derna riknas sty dubbele. Vilker for vissa vapen ar ent
midste, som rill cxcmp::f alla wﬁ.hmldsvnpcn, eller de vapen
som helr enkelr ir for tunga, har ett tor hﬁgr s1y-krav, for
ate rollpersonen ska kunna hanrera der med en hand. Ned-
an foljer vad sTy-kraver beryder vid olika cillfillen.

S5TY-krav ligre eller lika med STY: Rollpersonen kan
anvinda vapnet helt ebehindrar med en hand och anviinder
han det med tvi hiinder gor det yreerligare 113 1 skada,

S5TY-krav hégre in STY: Fér arr kunna anvinda vap-
net obehindrar misee rollpersonen anvinda bida hinderna.
Anvinder han bara en hand minskar hans #v med =1 for
varje STY-poing som saknas.

STY-krav mer fin dubbelr si hégt som STY: Raollper-

sonen otkar éver huvud rager inte anvinda vapnet.

Tabell 7-1: MNirseridsvapen
Vapen Klass IM

Vike (kg) BV

Speciella STY-krav: De vapen som fir mirkea med en
dolk (1) i rabellen Nirstridsvapen, cill exempel rvihands-
gvirder, kan anvindas med en hand endast om dven anvin-
darens sTo dr hﬁgri: in sTy-kravet.

Projckti]vapen och STY-krav: Om et prcjcktilvapcns
sTy-krav dr higre in rollpersonens sTv orkar han inre spin-
na det. Tink pd ate sty riknas dubbelr nir du anvinder
tvd hinder och det ir dirtor projekrilvapen har si héga STY-
krav. De flesta projekeilvapen, urom blisriret, slungan och
der lrea armbeorstet, méste anvindas med tvi hinder.

H&t*ﬁt-ﬁcfévagprw

I Trudvang hnns det ménga alika sorters nirst:idsvapcn
som varierar i en mingd olika udféeanden och marerial. 1
stiller fér are placera dem alla hiir i en enda ling rabell
presenterar vi etr urval av de vapen som frimse anvinds i
Trudvang i deras grundutforanden. Om sedan vapnec ir dill-
verkart i jarn, brons, mithril eller av dviirgar sd far eventuella

modiferingar liggas till vapners takra efterir.

STY-krav Skada Pris (sm)

Dolk Larc +2 5
Handyxa Lare +2 1.5
Klubba Late +2 1
Kurtspjur' Laee +2 1,5
Korrsvird Larr 32 1.5
Kroksabel Lirc +2 2
Piska Lirc +2 2
Spikklubba Lire +2 1.5
Tristav Lt +2 1
Bredsvired Medelm nge +4 25
Lingspjuc! Medelmungr +3 2.5
Lingsvird Medeltunge +4 3
Morgonstjirna Medelrunge +4 3
Pik Medeltunge +i

Mn:dcfrungr i

Medelrunge 4

Medelmnge +41

Medeleunge

Medeltunge +i4

Medelou nge +4

Medelrunge +4

Medeltunge 4

Tungl: +6

Tungt +6

Tungt +6

Tunge +6

Tungr +i

Tuugl: +i6

'l'ungl: +6

Tungt +6

Tungt +6

Slagsvird
Srridsgissel
Stridshacka
Seridshammare
Seridsklubba
Stridsslaga
Srridsyxa
Treudd
Hillebard

Lans?
Seridssligga
Tvihandsslaga
Tvihandshacka
Tvihandshammare
Trihandsklubba
Tvihandssvied
Tvihandsyxa

10 1T6+2 (3-8) 15
15 IT&+2 (3-10) 60
10 1Ta+1 (2-9) 3
13+ 1T8+1 (2-9) 24
20 IT8+2 (3-10) 65
18 2106 (2-12) 85
— 1T3+1 (2-4)

10 2T6 {2-12)

10 IT6 (1-6)

20 2T6+2 (d4-14)
15 iTe (3-18)
18 2T8 (2-16)
15 3IT6  (3-18)
15 3T6+2 (5-20)
20 3T6  (3-18)
14 IT8+1 (3-17)
12 2Ta+3 (5-15)
20 2T6+1 (3-13)
16 2TE  (2-16)
14 IT6+2 (4-14)
15 IT8+1 (3-17)
15 2T8 (2-16)
15 4Té (4=24)
20 2T8+4 (6-20)
18 4T6  (4-20
15 ) 3T6+2 (5-20
15 iTo+3 (6-21
20 4T6  (4-24
16 3T6+2 (5-20
20 4T6+1 (4-25
15 4T642 (6-26)

)
)
)
)
)
)

1. Dessa vapen kan anvandas som tristavar. Srlvrkfkr.wct indras dock inte.

z. Kan anvindas som en romerlans med en hand om personen ir beriden ach kilar fast lansen under armen.
1 Dessa vapen kan endast anvindas med en hand om dven anvandarens sto dr hégre in styckekraver. Giller ej triistavar eller Fing-

spjut, Br dessa kan man aldrig anvinda med en hand.

S —— . 4 —————_ S ——————

= e —— . T




Dolk
"'-!if_a'peugrupp: s:ickvnpen: Klass: lirr; Initiativmodifikation: +2; Vike: 0,5 kg; Bryrvirde: 10; Styrkekrav: 2;
Skada: 116 + 2; Pris: 15 sm,

Kortsvird
Napengrupp: stickvapen; Klass: lic; Iniciacivmodifikation: +2; Vike: 1,5 kg; Bryoviirde: 20; Styrkekrav: 5;
ﬁkﬂda: 118 + 2; Pris: 65 sm.
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Kroksabel 9
Vapengrupp: enhandsfartade svird; Klass: lire; Initiacivmodifikation: +2; Vike: 2 kg; Bryrvirde: 18; Styrkekrav: 6;

Skada: 276; Pris: 85 sm.

'IJ edsvird
iépengrupp: enhandsfarrade svird; Klass: medelrungr; Initativmodifikation: +4; Vike: 2,5 kg; Bryrvirde: 20;

__rrrl:dn-av: 10; Skada: 216 + 2; Pris: 126 sm.

Lingsvird
%peugrupp: enhandsfarcade sviird: Klass: medelrunge: Initiadivmodifkation: +4: Vike: 3 kg; Bryevirde: 13;
 Styrkekrav: ni; Skada: 218; Pris: 182 sm.

Slagsvird
Vapengrupp: enhandsfattade sviird/tvihandsfactade svird; Klass: medelounge; Iniviativmodifikation: +4; Vike: 3 kg;
Bryevirde: 20; Styrkekrav: 12; Skada: 376; Pris: 204 sm.

Tvihandssvird
Vapengrupp: tvihandsfartade svird; Klass: tunge; Initiativmodifikation: +6; Vikt: 4 kg; Brytvirde: 20; Styrkekrav: 26;
- Skada: 4716 + 1; Pris: 264 sm. Kan endast anvindas med en hand om dven anvindarens sTo ir hgre in styrkekraver,
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Handyxa

Vapengrupp: enhandsfartade yx
Skada: 178 + 2; Pris: 60 sm.

T AT T T

Stridshacka

Vapengrupp: enhandsfarrade y or; Klass: medelvunge; Ininativimodifikation: +4; Vike: 2,5 kg Bryovirde:
12; Styrkekrav: 8; Skada: 276 + 3; Pris: 102 sm.

& "qﬂ-..-uri = |

Stridsyxa

Vapengrupp: enhandsfartade yxor; Klass: medelrunge; Initiacivmodifikation: +4; Vike: 2,5 kg; Brywvirde: 15; )
P . } Styrkekrav: 8; Skada: 2178 + 1; Pris: 146 sm. 1",

1 . i A II g
Hillebard

W i e

T
Vapengrupp: tvihandsfatrade yxor; Klass: tungt; Initi . ativmodifikacion: +6; Vike: 3,5 kg;
Bryevirde: 15; Styrkekrav: 24; Skada: 416; Pris

|
. 202 sm. Kan endast anviindas med en hand om
dven anvindarens sTo ar hﬁgrc in sq'rkckrnvct. \

Twvihandshacka

Vapengrupp: tvihandsfartade yxor; Klass: ungr; Inid

Styrkekrav: 26; Skada: 376 + 3; Pris: 142 sm. Kan en

ativmodifikation: +6; Vikt: 4 kg: Brytvﬁn:lt:: 15;
in sl}rrkckfavcr.

dase anvindas med en hand om dven anvindarens sto ir higre

& VT R Ej-l.f'lll‘_i"- | TR ol S b O i P B

Tvihandsyxa

—tal e
Vapengrupp: tvihandsfarrade yxor; Klass: tungr; Inidativmeodifikation: +6; Vike: 4 kg; Brywvirde: 15; Styrkekrav: 26;
Skada: 4716 + 2; Pris: 239 sm. Kan endast anviindas med en hand om iven anvindarens sto ir hogre in styrkekraver.




Klubba
Vapengrupp: enhandsfartade krossvapen; Klass: lite; Initiativmodifikation: +2; Vike: 1 kg; Brywviirde: 10;
g'S:}'rlmkmv: 3; Skada: 178 + 1; Pris: 3 sm.

Spikklubba
""ﬁ.p:ngrupp: enhandsfareade krossvapen; Klass: licr; Initiarivmodifikation: +2; Vike: 1,5 kg: Brytvirde: 10;
Styrkeksav: 4; Skada: 216; Pris: 6 sm.

Stridsslaga 2
Vapengrupp: enhandsfarrade krossvapen; Klass: medeloungr; Imtiativmodifikation: +4; Vike: 2,5 kg; Bryovirde: 14
Styrkekmv 8; Skada: 276 + 2; Pris: 120 sm.

-'Murgonstjirna
Vapengrupp: enhandsfaccade krossvapen; Klass: medeleungr; Iniciativmodifikarion: +4; Vike: 3 kg: Brytvirde: 15;
Styrkekrav: g; Skada: 3716; Pris: 95 sm.

Jj T

Stridshammare
:‘-l'_apen.grupp: enhandsfarrade krossvapen; Klass: mudetnmg:; Initiativmodifikation: +4; Vike: 3 lqg; Brycvirde: 20;
St}rrlwlr.rav: o; Skada: 276 + 1; Pris: 138 sm.

Stridsklubba

\;fapmgmpp: enhandsfartade krossvapen; Klass: medelrunge; Initiativmodifikation: +4; Vike: 3 kg; Bryevirde: 16;
Styrkekrav: o; Skada: 278; Pris: 6 sm.

Stridsgissel

Vapengrupp: enhandsfartade krossvapen; Klass: medelrunge; Initiativmeodifikation: +4; Vike: 3 kg; Brytvirde: 14;
Styrkelerav: g; Skadas 278 + 1; Pris: 14 sm.
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Tviahandsslaga

Vapengrupp: tvihandsfarrade krossvapen; Klass: tunge; Initiativmodifikation: +6; Vike: 3,5 kg; Bryevirde: 15;

Seyrhkekrav: 2.4; Skada: 376 + 2; Pris: 193 sm. Kan endast anvindas med en hand om fiven anviindarens sto ir hﬁgrc
in styrkekraver.

Tvihandsklubba

Vapengrupp: tvihandsfateade krossvapen; Klass: tungt; Initiativimodifkation: +6; Vike: 3,5 ke; Bryeviirde: 16;

Styrkekrav: 24; Skada: 376 + 2; Pris: 10 sm. Kan endast anviindas med en hand om ven anviindarens sto ir hégre
in sryrkekeaver.

AT =

Stridssligga

Vapengrupp: evihandsfarrade krossvapen; Klass: cungr; Initiarivmodifikation: +6; Vike: 4 kg: Br}rnfﬁrde: 18;

Styrkekrav: 26; Skada: 476; Pris: 166 sm. Kan endast anviindas med en hand om iiven anvindarens sto ir higre in
styrkekraver.

Tvihandshammare

Vapengrupp: rvihandsfartade ktm;s-vapcn: Klass: tunge; Initiativmodifikation: +6; Vikr: 4 kg; Bryovarde: 2o;

Styrkekrav: 26; Skada: 476; Pris: 248 sm. Kan endast anvindas med en hand om diven anvindarens sto dr hogre
in styrkekraver.

Piska

Vapengrupp: handvapen; Klass: litr; Initiativmodifikarion: +2; Vike: 2 kg; Bryovirde: —; Styrkekrav: 3; Skada: ey +13
Pris: & sm.
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Kortspjut

Vapengrupp: stingvapen; Klass: lirr: Initiadivmodihka-
rion: +2; Vike: 1.5 kg: Brytvirde: 13; Seyrkekrav: 5;
Skada: 178 + 1; Pris: 24 sm. Kan dven anvindas som
eristav. Styrkekraver indras dock inte.

Tristav

Vapengrupp: stingvapen; Klass: larg;
Initiativmodifikation: +2; Vike: 1 kg; Bryrvirde: 10;
Sryrkekrav: 6; Skada: 176; Pris: 7 sm.

Kan endast anvindas med tvihandsfarening.

Lingspjuc

Vapengrupp: stingvapen; Klass: medelrungr;
Iniciarivmodifikation: +4; Vike: 2,5 kg; Br}rh':'ircle.: 155
Seyrkekrav: 12; Skada: 376; Pris: 55 sm.

Kan dven anvindas som criseav. Scyrkekraver indras dock
inte, Kan endast anviindas med tvihandsfatening,

Treudd

Vapengrupp: stingvapen; Klass: medelrungt;
Initiativmodifikacion: +4; Vike: 2 kg; Brywvirde: 15;
Styrlekrav: 14; Skada: 218; Pris: 85 sm.

Kan endasr anviindas med en hand om fiven anvindarens
s1o ir hégre in styrkekraver.

Vapengrupp: stingvapen; Klass: medeltungt;
Initiativmodifikation: +4; Vike: 2,5 kg; Bryovirde: 15;
Styrkekrav: 16; Skada: 376 + 2; Pris: 65 sm.

Lans
Vapengrupp: stingvapen; Klass: runge;
Initiativmodifikarion: +6; Vike: 4 kg; Brycvirde: zo;
St:,rrkckrav: 26; Skada: 218 + 4; Pris: 102 sm.
Kan anviindas som en tornerlans med en hand om perso-
nen ir beriden och kilar fase lansen under armen. Kan en-
dase anvindas med en hand om dven anvindarens sto ir
]1&':311: in styrkekraver.
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PWJEk-ﬂLVAPEH for akeuell vapengrupp. Beroende pd en persons v i firdig-
heren Vapenteknik (avstindsvapen) for akeuell vapengrupp
Precis som med nirstridsvapen skiftar projekeilvapnen lika  kan personen skjura olika lingr. Rickvidden visar hur linge
myckert i urseende och prestanda. For art kunna hantera ect der maximale gir are skjuea For arr projekrilen forrfarande ska
projekrilvapen med skadliga avsikrer miste personen ha ert kunna eriffa malet med skadlig verkan. Hir filjer err urval
Firdighersvirde i firdigheten Vapenteknik (avseindsvapen)  av de vanligaste projekeilvapnen som anvinds i Trudvang

Tabell 7-2: Projektilvapen
Vapen Klass Vike (kg) Riackvidd STY-krav  Skada Pris (sm)
Blisror Lirr 0.2 (FYS+EFV)+2m 1 1T2 (spec.) (1-2) 14
Korthige! Lirr 2 1 G0+ FV x4 m 18 I'T84+4  (2-9) 68
Slunga Lirt 0.2 45+ FVx2m 5 1ITe+ 1 (2-7) 49
Lingbige! Medelrunge | 1.5 o0+ FV x6m 20 1T&+5 [3-10) 112
Lire armborse! Medelunge 25 G0+ FVx5m 18 2Te+4  (4-14). 184
Sammansart bige!  Medelrungr 2 G0+FVx8m 20 2T5+4  (3-12) 192
Stavslunga® Medelrungr 1,5 S0+FVxdm 16 1T8+1 [2-10) 45
Arhalest? Tungr 4 60+ FVx11m 26 ITI0+ 10 (4-22) 298
Tungr armborst! Tungr 3 60+ FV x9m H 2T8+8 (4-18) 204

1. Kan endast anviindas med I'r':“'l..‘ll'l-lj&"‘l‘llll'lillg‘

Vapengrupp: piihigar; Klass: lier; Initiativimodifikation: +2; Vike: 1 kg; Rickvidd: 6o + v x 4 m; Styrkekeav: 18;
Skada: 178 + 4; Pris: 68 sm. Kan endasc anvindas med Wﬁhanﬂsfa::ning.

Langbage
Vapengrupp: pilbagar; Klass: medelrungr; Iniciativmodifikarion: +4; Vike: 1,5 kg: Rickvidd: 60+ Fvx 6 m;
St’.v:-lr;t:kmv: 20; Skada: 178 + 5; Pris: nz sm. Kan endast anvindas med wih::.ndsfal:ming.

Sammansatt bage
Vapengrupp: pilbigar; Klass: medelrunge; Initiativmodifikation: +4; Vike: 2 kg Rickvidd: 6o + v x 8 m;
Styrkekrav: 20; Skada: 276 + 4; Prist 192 sm. Kan endasr anvindas med rvihandsfarrning,
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Blisror
Vapengrupp: blisrir; Klass: lirt; Initiativmodifikation: +2; Vike: 0,2 kg; Rickvidd: (ryvs + #v) + 2 m; Seyrkekrav: 1;
Skada: 172 (spec.); Pris: 14 sm,
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Litt armborst

Vapengrupp: armborst; Klass: medeloungr; Inidiativmodifikation: +4; Vike: 2,5 kg Rackvidd: 6o+ rv x5 m;
Styrkekrav: 18; Skada: 2716 + 4; Pris: 184 sm.

Tungt armborst

Vapengrupp: armborst; Klass: mungr: Initativmodifikation: +6; Vike: 3 Icg Rickvidd: 6o+ v x g m; Sl}'rLchaV' 24
‘Skada: 278 + 8; Pris: 264 sm. Kan endast anvindas med rvihandsfarening,

Arbalest

Vapengrupp: armborst; Klass: rungr; Initiativmodifikation: +6; Vike: 4 kg; Rickvidd: 60 + Fv % 11 m; Seyrkekrav: 26;
Skada: 2110 + 10; Pris: 208 sm. Kan endasr anviindas med n‘:ihﬂlu‘lsﬁrming.

Shmga

V;apengrupp: slungor; Klass: lict; Iniriacivmodifikarion: +2; Vike: 0,2 kg Rickvidd: 45 + vv % 2 m; Sryrkekrav: 5;
Skada: 116 +1; Pris: g sm.

~ Stavslunga

'Vapengmpp: slungﬂr; Klass: medelrunge; Iniciativmodifikation: +4; Vike: 1,5 kg: Riickvidd: 50 4+ v g m;
St}rrkekmu: 16; Skada: 178 + 1; Pris: 45 sm. Kan endasr anvindas med rvihandsfarening,
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Vike Kastlingd

S5TY +30 kg S5TY+FVm
Alla som vill kasea ect kastvapen med skadlig avsike misre ‘*?l Y+20kg [b:l Y+ f'jv]' *0,73m
ha err firdighersvizde i Firdigheren Vapenteknik (avsrinds- STY +10kg (STY +FV)x 0,5 m
vapen) for vapengruppen kasrvapen. Personen kan di kasea
eet kastvapen ett visst antal meter som beror pd personens Exempel: En person med 57y 12 och #v 4 i Vapeneeknik (kase-
Styrka, firdighersviirde i Firdigheten Vapenteknik (kastva- vapen) kan kasta vapen som viger upp till 0,4 kg (12+30)
pen) same vapnets vike. Tabellen cill héger visar hur linge upp ull 16 m (12 + 4, vapen som viger mellan 0.4 och 06 kg
en person lean kasrea erc vapen av en viss vike med 5|c:1d[ig {12+20) upp till 12 m ([12+4) % 0,75) ach vapen som viger
verkan. mellan 0.6 och 1,2 {12+ 10) kg upp tll § m ([1z + 4]+ 2).

Tabell 7-3: Kastvapen
Vapen Vike (kg) STY-krav Skada Pris (sm)
Kastkniv 03 9 IT6+1 (2-7) 19T
Kastspjur 0.5 10 1T8  (1-8) 31
Kastyxa 5 0.6 12 1Té&+1 (2=9) 45

>

Kastkniv

Vapengrupp: kastvapen; Klass: Eire; Initiativmodifikation: +2; Vike: 0,3 kg; Bryovirde: 10; Sryrkekrav: g;
Skada: 1c6 + 1; Pris: 12 sm.

—m——— . R o =S

Kastspjut

Vapengrupp: kastvapen; Klass: lr; Intiativmodifikation: +2; Vike: 0.5 kg Bryovicde: i; Styrkekrav: 1o;
Skada: 1c8; Pris: 31 sm.

Kastyxa

Vapengrupp: kascvapen; Klass: Firr; Initiativmodifikarion: +2; Vike: 0,6 kg: Br}'wirc]e: 1%; Sl:}rrkekrav: 12;
Skada: re8 + 1; Pris: 45 sm.

Sksldasr vinda sire sviird For arr parera med. Han riskerar dock i

mycket stérre uestrickning ate det gir sénder dn om han
I princip dr skéldar de enda foremilen som en person med  wviiljer att parera med skéld, Fér acr kunna hantera en skald
sikerher kan parera med, eftersom endast de har err cll-  miste dock rollpersonen vara bekant med dessa genom Fir-
ricklige hige brytvirde. Givervis kan en person som vill, an-  digheten Skéldeeknik.

Tabell 7-4: Skoldar
Skald Klass Vike (kg) Pris (sm)
Liten skald Lirc 31
Medelstor skald Medeltung 62
Sror skald Tung 85

Tung 150




Liten skald
Skoldgrupp: sma skoldar; Klass: lare; Vike: 2 kg;
Brytvirde: 20; Styrkekray: s; Pris: 31 sm.

Stor skold
Skildgrupps stora skéldar; Klass: tung; Vike: 6 keg;
Bryrvirde: 30; Styrkekrav: 14; Pris: 85 sm.

Medelstor skold

Skoldgrupp: sma skoldar; Klass: medelrung; Vike: 4 kg;
Brytviirde: 25; Styckekrav: 10; Priss 62 sm.

Kroppsskéld
Skéldgrupps: stora skiildar; Klass: tung; Vike: 8-12 kg
Brytvirde: 30-40; Styrkekrav: 16-18; Pris: 150 sm.

Ruserarsgar

Der finns en mingd olika ruseningssorter. Vissa skyddar li-
te, andra skyddar mer, vissa dr svira arc biira och rora sig i
medan andra ir lirea. 1 regel dr der 53 are den rustning som
skyddar mycker ar ocksd mycket otymplig are bira medan
den som skyddar lice ar Licr och Aexibel atr vora sig i. Ned-
an foljer exempel pi ett antal olika rustningar i dess grund-
utforande och nigra specialruseningar.

Skulle der finnas en pahittig spelare som nigon ging
]_;:ommer pi en ny rustning eller rustningsdtralj. ir det hele
och hillec upp till spelledaren arr avgdra om den ir mojlig
aet anvinda och hur mycker den i 53 fall skyddar.

Rustningstyper

Alla rusmingar som hnns gir under en av tre olika typer:
heltickande, blandade och specialrusmingar.

De helrickande rusmingarna dr gocke tyg, lader, nicar
lider, fjill forsearke lider, fallpansar, ringbrynja, ringférsticke
fallpansar, bandrusening, pliamell och plicrustning. De
heltickande rustningarna ticker hela kroppen fran topp
eill rd. De blandade rustningarna bestirn, precis som nam-
ner siger, av olika skydd. Specialrustingar dr de rustning-
ar som pi ete eller annar sate dr specialrillverkade eller gjor-
da av ndgot ovanligt material. Spc-:ialnlsmingar ir dven de
rustningar som har magiska eller heliga -:gcnsk:rpcr. Medan
beskrivs de helcickande ruseningarna mer i detalj.
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Tjocke tyg

Tiocke tyg iir den enklasre varianten av rusrningar. Den besrir
av tvi eller ore lager tyg som ir hopsydda och stoppade med
rjocke vadd. Dienna rustming har en tendens ace gi sonder
v."ildigt ofta och behéver foljakdigen lagas lika ofea. En ruse-
ning av l:jm:kt tyg som ofta anvinds i scrid bér repareras
ungefir en ging i minaden for arr den ska ge foresarr skydd.

Lader

Liderruseningen dr gjord av hudar frin djur som till exempel
kor, histar, fir med mera. Efter are ha blivic kokad i olja och
sedan urstriicke pi en docka for arr anta formen av en man
eller kvinna, har lidree blivic seyve ach hire. Under Lidrer sys
ert mjukr tyg fasc f6r acc undvika skavsir, En fordel med lider
dr art der ir vildigr larr ar rora sig i. En annan dr are det ir
wiildigr eyst nir man ror sig till skillnad frin en platrysming,

Mirac lider

Miear lider iir inre alls som en I:'icfcmlsrning. 24 laderruse-
ningen ir styv och hird, fir den nitade liderruseningen fore-
farande mjuk eftersom den inte har hirdacs 1 kokande olja.
Den srora skillnaden dr de hundrarals merallnicar som blivic
dirsarra. Micarna sicrer tite samman och ger ert barere skydd
in en vanlig liderrusming, Lidrer i sig skyddar inger uran
hiller bata nitarna pa placs. [bland kan dven spil:;lr sireas dit.

Fjillfarscirke lider

Deenna rustning ir som en stérre variant av nitad liderrust-
ning. Den dr av ljockal‘e skinn, men ir forcfarande mjuk ef-
tersom den ince dr kokad och hirdad. Rustningen har me-
tallbrickor systemaciske fastsarta i lidrer for acc 6ka s-kyv:fch:t.

Ringbrynja

Ringbrynjan ir gjord av tusentals sammanlinkade merall-
ringar. Den birs ofta éver ett kmﬁ'igt g eller ete mjuke
lider for are inte skava och klimma. Dietea dr en rustning
som, trots sin vike, dr lire for dventyraren are rora sig i.

Ringforstirke fjillpansar

Deen ringforstirkea fjillpansarrustningen dr en b];lndni:lg av
en ringbrynjerusmming och en fillpansarrusening. Vissa delar
av rustningen bestir av ringbrynja och andra av ﬁillpmls:lr.

Fjillpansar

Den hir rustningen bestar av mjuke lider icke av err Lager
med meeallbrickor ungefir som ﬁi:iilcn pien fisk. Den haren
tendens arr skeamla nir man réir sig men annars ger den etc
bra skydd sameidige som man fortfarande dr el 53 rodig,

Bandrustning

Bandrustningen ir gjord av éverlappade laminerade metall-
band, cirka tio centimerer breda, fasrsarea pi en ringbrynja.
Med laminerad menas art minga tunna metallplitar hamras
samman till en gock plic som sedan formas och sirs ihop.

Platlamell

Placlamellrustningen ir en kombinarion av ringbrynja och
bandrustning, dock med kraftigare plit pd de virala delarna
sasom brost, mage och skrev. Dessa metallplactor dir ofta

bitere konstruerade och anpassade si atc rorelsefriheren in-
te forsvinner allefor mycker.

Plitrusening

Plitruseningen bestir av Hera hup&atra delar av formade
och anpassade plichicar som ﬁm:rl:lppar varandra. Vadde-
ring under iir ett misee. De perfeke formade merallbitarna
ir specielle gjorda for acr reflekrera bore pilar och hugg ach
ir allcid skapade efter den som ska bira rustningen.

Rustningars skydd

Rustningar ach na:ur!iga skydd absorberar automariskt e
antal skadepoiing frin den skada som tll exempel et va-
pen vallar, Beroende pi marterial, jocklek, skick och rill-
verkning fir varje rustningstyp ete rustningsvirde (rv). Ju
tjuclc:grc ach hillbarare erc marerial dr, desto h:ﬁgrc Ar ruse-
ningsvirdet (rv) for rustningen (om en person har bide
rusening och n;ltur]igt skydd adderas deras rv samman).

Tillimpas skadesystemer Tkp-Sys fir man rikna fram
det genomsnireliga skydder fér en persons eller varelses rust-
ning. Der genomsnittliga skydder riknas fram genom art
ligga samman samtliga av for rustningsdecaljer som biirs
vilker delas med personens antal kroppsdelar (genomsniee-
ligr skydd = Toral rv = antal kroppsdelar). Skadan som gir
genom en rustning (skada = toral skadepoiing - genomsnirr-
ligt rv) registreras enbart pa personens Toeala kp.

Tillimpas skadesystemet ke kan varje kmppsd.c! bara ert
eget skydd som kan absorbera olika mycker skada. Skadan
som gir genom rustningen (skada=rotal skadepoiing - av)
registreras bide pd kroppsdelen och pd personens Torala ke,

Wem som helst kan biira en rustning men linge ifrin alla
har lirt sig ate strida eller urfora sina firdigheter i den, Fird-
igheten Rustningsteknik (5. 59) gbr art en person klarar av
art anvinda en viss sorts rustning beroende av vilker fardig-
hetsvirde han har. Fér ace kunna biica en rustning utan pro-
blem misre personen ha err pv 1 firdigheren Rusmingstek-
nik som ar lika med eller higre in det rustnin_gs‘:'&nic BV
som rustningen 3l<yddaq se tabellen Rusmf!ig:h'kriik,

Rustningsmodifikationer

Som ridigare nimnts ger rustningar olika modifikacioner
beroende pa hur tunga och orympliga de dr (se tabellen
Rustningsmodifikationer for helrustningar ). Det som paverkas

Tabell 7-5: Rustningsteknik
FV RV (helruseing) Total RV (blandrust.}

— L=6
(gjocke tyg) 7=12
(lader) 13-21
( micac lider) 22-28
{ fallfarscicke Lider 29-35
{ ringbrynja) 36-42
{ ringforsearke ﬁEl]p.‘llLsar} 43-49
(fallpansar) 50-56
(bandrustning) 763
10 (plidamell} 6470
= =77
12 (plirrostming)

2
3
5
[
7
8
9
0

P

o

{




av en rustnings rprngcl ir !'Erﬁ}rrmingcn,ju ryngre den ir de-
sto svirare blir der ate réra och farflyrra sig, Andra fakrorer
av vike dr skicker pd rustningen och hur den ir tllverkad.
En plitrustning som sicrer i]m;.w i lederna gir mandvern
mycket svirare dn om man inte hafe niigon rustning pd sig.
De modifikationer som ras upp hir dr besvirjelsemodifila-
tion (Bat), forflyreningsmodifikarion (#m), stridskapaciters-
modifikacion (sm}), och initiativmodifikarion (1m),

Besvirjelsemodifikation (BM )

Bm visar hur svire der dr ace gora de smi och precisa ri-
relser i rustningen som kelivs vid besvirjande. En lier rust-
ning som liderruseningen medfir are rollpersonen kan gira
smd rorelser obehindrat, medan en tung rustning som all
exemnpel pJ:‘lrru:'-tningcn gir act rollpersonen har vildige
SVALT At gora dessa rérelser, vilker resulterar i avdrag pa roll-
personens v fér arc lyckas mana fram en besvirjelse.

Forflyttningsmodifikation (FM)

Em visar hur rnyckcr som ska dras bore frin rollpersonens
forflyrening, allesd hur linge han kan réra sig under en sg
di han biir rustningen pi sig. En person som till exempel
gir 12 merer/sr uran rustning kan di han bir en bandrust-
ning (Fy -5) endast rora sig 7 merer/sn.

Stridskapacitetsmodifikation (S5M)

S visar bur svire der dr arr mandvrera sig i ruseningen.
En lirr rustning som liderruseningen medfie aee rollperso-
nen kan gora smi rorelser obehindrat, medan en tung rusc-
ning som till exempel plicrustningen gor ace rollpersonen har
svirare att mandvrera, vilker resulterar i avdrag pi rollperso-
nens v for artacker och pareringar. Modifikationen anvinds
iven vid urovander av alla smi-baserade Eirdlghcn-r.

Initiativmodifikation (1M)

Int ungerar som en sammanslagning av de bida modifikar-
ionerna em och sm. Eftersom ruseningarna gér der svirare
ar ﬁirﬂ}«’tta och rora sig kommer man heller inte kunna
riira sig lika snabbe. Detea medfér are vollpersonen forlorar
lite i handlingssnabbher, iniciativ.

RV hégre in FV i firdigheten Rl.lstrlingstelmik

En person kan dock anvinda en rustning vars v eller tota-
la mv Gverstiger personens v i f.‘*.irdiglmmn Rusmingstcknij-;
men med den nackdelen aee han di erhiller, utéver de ruse-

Tabell 7-6: Rusruingsrnndiﬁkatiuncr for helrusrningar
BV BM (FV) FM {m) SM(FV) Ind

1'|i|1gsnu‘n:1iﬂk:1timMr som rustningen normalt generar, yrrer-
ligare en modifikation som beror pa hur stor differens det ir

mellan rustningens rv eller Toral rv + 7 och personens fird-
ighetsvirde (v - pv eller [Total v + 7] - rv ). Fér varje dif-
ferenssteg erhiller personen —1 pa alle han foretar sig (sm1-,
Fys- och sty-baserade Firdigheter) och yrrerligare —1 pa

befintliga rustningsmodifikacioner: besviirjelsemodifikarion

{em), Forflyceningsmodifikarion (#m), stridskapacirersmodi-
fikacion (sm) och +1 pi initiativmodifikation {1m).

Exempel: En person med rv 4 i firdigheten Rusmingseck-
nik vill, rears are han inve v rikeige bekant med rustingen,
bira en ringbrynja med rv 6. Eftersom han har #v 4 och
rustningen har kv 6 erhiller han -2 (4-6) pa de redan be-
hntliga rustningsmodifikarionerna sa, F och sm samr +2
pd 1m. Derra gor are ruseningens modifikationer hamnar pa
BM -5 (—3-2), P-4 (-2-2), sm—3 (-1-2) och 1 +2
{#o+2) di han inte kan tekniken kring rusmingen fulle ur.

RV |§grc in FV i ﬂirl:ligheten Ruseningsreknik
Anviinder en person en rustning vars ry eller Toral rv + 7
ir J:_ign.: in personens £V 1 Eird:ighetm Rustningsteknik er-
haller han for varje steg som oversriger rustningens vy, eller
Toral rv + 7, en modifikarion som dimpar de rustningsmo-
difikationer som genereras av en rustning, Mark dock ace
der inre gir are B en plusmodifikation pd nigon av sy, Fm
och sm eller en minusmodifikarion for 1M uran modifikar-
ionen stannar vid to. Tabellen Reducerade rnstnhgsnmd{ﬁ-
Lationer visar dessa plusmodifikarioner.

Exempel: En person som har v g i firdigheten Rustnings-
wekenik kan uran problem bira en heltickande rustning som
har skydder pv g eller en blandrusening vars cotala skydd ar
mv 5763 For are bira en sidan ruseming erhiller han enbar
ruseningsmodifikationen som denne generar (M —10, iM =3,
sm ~3 och v #2). Skulle samma person istiller anviinda en
helcickande rustning med skydder =y 6 eller en blandrusc-
ning vars torala skydd ir rv 36-42 och vars rusmingsmodif-
karioner ir By =3, Em =3, M =1 och 1 o erhiller han, efer-
som hans ey overstiger skydders wv med 2, i stiller f5ljande
rusmingsmodifikationer Bm -3, FM %o, sM 0 och 1M ta.

Ruseningsmodifikacioner fér blandrustningar

En spelare som viljer art blanda olika rusmingsdclm- gir
rillviga pa foljande siee for aee eikna ue sina modifikationer.

Tabell 7-7: Reducerade rusrningslnodiﬁkationcr
RV-FY BM(FV) FEM{m) SM(FV) IM

+0 +0 +0 0
0 -1 +0 +0
-1 -2 +0 +0
-2 -1 +0
-3 -2 +1
-4 -2 +2
-5 -3 +12
-6 -3 +3
-7 =5 +i
-8 -5 +5

=] —
1 : Sl
+1

+2

+ 3

+4

45




Tabell 7-8: Rusmingsmodiﬁkntione.r for bland rustningar
Total RV BM (FV) FM (m) SM(FV) M

Tabell 7-9: Rustningar

Heltickande ruseningar RV  Vike I:kE) Pris (am)

1-21 =0 +0
22-28 £0 0
29-35 +0 +0
36-42 -1 +0
43-49 -2 +1
50-56 -2 +2
57-63 -3 +2
64-70 -3 Lo
T1-37 7. -4 +4
T8-34 2 -5 +5

6,5 a7
L) 160
12 195
15 215
17 312
21
24
26 486
29 635
32 8493

Tjocke ryg

Lider

Mirar lider
Fjillfarsticke [ader
|ﬁngbr}-'nju
Ringfarsticke fillpansar
Fjillpansar
Bandrustning
Placlamell

Plitrustning

(=R - T - S (- WY T - C i

[
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Farse ciknar han samman s:lmrlign kroppsdelars skydd, rv
(totalt 7 for hominider, tinlk pd ate harnesk dr uppdelade i
de tvii kroppsdelarna bréstkorg och mage). Ju hégre Toral
v en rustning har desto stéere modifikationer har den. Lis
av rabellen Rmmi:ig.immfiﬁk::rimirrfﬁr blandrustningar for acc
se vilka modifikationer det dr som giller for rustningen,

Art bira flera rustningar

Will en person bira flera sorrers skydd pd en och samma
kroppsdel stir der honom frite arr ghra si. Personen fir
di addera samman rustningarnas sv. For act berikna ruse-
ning:;rm\:diﬁlc;nimwn for den dubbla rustningen gor man
pd samma $ate som fior en H:l.ndrustning.

Exempel: En person som av nigon anledning vill bira
i heleickande |5|:l|:rrusmi!1gj:|r s:lml:idigt erhaller ﬁifj:mdc
skydd och rusrningsmodifikationer: av 6 (34 3) och, base-
rar pa Toral ry 42 (7% 6), pm —3, £ -2, sm =1 och 1m ko,
En person som bir en heltickande ringbrynja vill skyd-
da sin skéldarm med extra lider. Skéldarmen fir dirmed
wv g (64 3), och eftersom personen nu har en blandruse-
ning fir han foljande rustningsmodifikationer, baserar pi
Toral my a5 ([7% 6] +3): BM =5, Fm =3, 5M —2 och 181 1.

Specialrustningar

Om en rustning dr magisk, helig eller specialtillverkad kan
den skydda ete visst rv men dess rustningsmodifikacioner
ir nagot annat in der &v som normale hor till rusrning\cn.
En mng:ial-: ringbrynja kan ll cxempel sfi}'dd:l v 8§ samri-
digr som dess rustningsmodifikationer himras frin av 5.
BNiir en magisk, helig eller specialrillverkad ruseningsderalj
anvinds tillsammans med vanliga rustningsdecaljer blir der
automatiske en blandrustning. Ruseningsmoedihkationerna
riknas di fram genom art ligga thop alla ruseningsderaljers
v, dir »v frin den magiska, heliga eller speci;{irillvcrkadr
ruseningsderaljs ligre rv anvinds, dven om den i sjilva ver-

ket skyddar der dubbla.

Exempel: En person har ere magiske fillpansarharnesk som
shyddar brost och mage, pd dvriga kroppsdelar bir han
ringbrynja, Der magiska harnesker shyddar sy 10 men tack
vare dess magiska egenskaper himeas rustningsmodifikarion-
erna frin wv 7. Personen Fir di foljande rusmingsmodifika-
tioner, baserar pd Total mv 44 ( [brostkorg och mage: 2% 7] +
Ebrr[ga Ecmppsdi:lar.' 5% 6)): 68 —5, BM -3, SM -2 och 1M +1,

Hijilmar (huvud) 14 Vike (kg) Pris (sm)

0.4
0.7
0.9
0.8
L1
1.4
1s7.
1.8
2

3

Tyghuva

Liderhuva

MNitiderhuva

Ringforsticke laderhuva
Ringbrynjehuva
Fjilifarsrirke ringbrynjehuva
Fjillhuva

Oppen meallhjilm

C}Fpl:n metallhjilny m. visir

R S R - ST S

Tunnhiilm!

Armskydd (armar) RV Vike (kg)? Pris vll's:m_:i_=

12 20
1.8 R
2,2 40
A W+
3,1 63
3.7 75
43 80
4.6 99
4.9 129
5.4 180

Tjocke oy

Lader

Mitar lader
Fiillfarstirke lider
Ringbrynja
Ringfarstirke fillpansar
Fijillpansar
Bnndruatning
Placdamell

Plirrustning

2
=]
4
)
4]
7
&
9

—_——
o

Benskydd (ben) RV Vike(kg)® Pris(sm}?

52 53
46 88
6,1 F10
7.6 121
8.6 174
10,2 207
121
12,7 270
13,6 351
14.8 493

Tjocke ryg

Lider

Mitat lider
Fjillfarsrirke lider
Ringbrynja
Ringfarstivke fillpansar
Fiillpansar
Bandrusening
Plitamell

Plirrustning

—_——
b D O =] h VR e S

Harnesk (brostkorg & mage) RV Vike(kg) Pris{sm]

28
45
Bl
ol
89
105

Tiocke tyg

Lader

INirar lider
Fiillforsricke lider
Ringbrynja
Ringfr'lrst.'irl{t hllpansar
Fjillpansar 111
Bandrustning 137
Plitlamell 10 : 179
Plitrustning 12 i 251
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1. Den som bir unnhjilm fir -5 i grundegenskapen Percep-
rion och alla per-baserade fardigherer.
2. Vike och pris giller per par,

et
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AV oua..ulnsa, maATeTrt

i_:-‘_:: finns minga olika marerial framseillda under olika foe-
hillanden och meroder. Nedan beslkrivs nigra av dessa ma-
werial som finns 1 Trudvang, same modifikationer for dessa
vid anvandande som vapen, rusmingar eller skaldar.

Alfarka
Alfarka eller almagnir ar der ovanliga teislag som alver an-
vander sig av For aee cillverka vapen och rustningar. Derta
traslag ir vildige sillsyne vilker gor ate vapen, skaldar och
rustningar ar lika sillsynca. Rustningar dllverkade av derea
traslag har rv 4 eller 5 beroende om dec ir err eller tvi la-
ger. Ruseningens vike same ruseningsmodifikarioner himras
fein museningar med vy 2 eller 3, beroende om den ir gjord
mid err eller v lager. Vapen rillverkade av alfarka viger en-
dast hiilfren av et normalt vapen same 8kar sin skada med:
1 for liera vapen, 2 fér medeltunga vapen och 3 fr minga
l'apen Bryrvardet dr dersamma som for der normala vapnet.
Skoldar ellverkade av alfarka har sanima sy som en normal
£kold men viger endasr hilfren.
Brons
Brons ar en legering av koppar och renn. Alla vapen kan rill-
werkas av brons. Vapen med skirande egg same stickvapen
ach pilspctsar fir dock sin skada minskad med: 1 for it
vapen, 2 for medelrunga vapen och 3 for tunga vapen. Priser
for foremil av brons ir 80% av der vanliga. Rusmingar ll-
w]md: av brons har samma ruseningsmodifikarioner som
, de normala, viger endast 80 % av der vanliga men skyddar
med 1wy ligre in det normala.

Brothesthen

B_jmb:,srens skelect dr vildige hire och hillbarr. Dess cinder
och skeleet dr ete uemirke maeerial ace rillverka verkeyg, va-
pen och TUStRNGAr ueav, Alla m:rl':t]r'g. vapen ach rustningar
viger endast hilfren av vad det normale skulle viga. En ruse-
ning tillverkad 1 brotbestben skyddar lika bra som en plic-
rustning (rv 12) men erhiller tack vare sin Lirther rustnings-
modifikationer som om det vore rv 6. Skéldar ach vapen av
brothestben dkar sin By med 25 %. Brotbestben fr ovirderliga
och forekommer inte pi den vanliga marknaden,

Drakskinn, -fjill och -tinder

Drakens rinder dr utmirkea spjurspersar vilka ger +3 i ska-
da. Skaldar och rustningar av dmkfji“ eller drakskinn ir
bland de absolur bista man kan fi tag i. Foremal giorcfa
av drakmarerial dr ovirderliga och forekommer inte pi den
vanhga marknaden.

Mir en person som utsites for nigon av de attacker som
de olika drakfjillen och drakhuden skyddar mot och siteer
upp sin skold som sk_vdd, sk'_rd.das de ki'oppsdcinr som skol-
den ricker med toljden atr skadan som normalr skulle ges
halveras dir skalden racker.

Beroende av vilken drake en skéld eller rustning dr «ill-
verkad av erhiller biraren olika skydd:

Frostdrake: En skald kiidd med frosedrakeskinn akar
sitc Bv med 15% medan vikeen forblir den samma. Ruse-

ningsdelar gjorda av frostdrakeskinn har rv 8, dir rustnings-
modifikationerna himtas frin &v 4. Rustmingsdelen skyd-
dar (dir den sitrer) biraren mot frostdrakens hrimdrike,
normal kéld samr mor is och koldbesvirjelser, dock inre
mot hrimkroppens oerhérda kald.

Jirndrake: En skold klidd med jirndrakefjill dkar sice
ev med 30% och sin vike med 15 %. Rustningsdelar gjorda
av jﬁmdmkcﬁﬁll har mv 16, dir rusmingsmm‘liﬁkﬂ.doncﬂm
samt vikeen hiimeas frin rv 6. Rustningsdelen skyddar ( dir
den sireer) biraren mot jirndrakens magmaeld same mor
nldhr:ﬁvirjr:lser_

Logedrake: En skold klidd med logedrakefjall skar sicr
Bv med 20 % och sin vike med 5%. Rusmingsdelar gjorda av
logedrakefjill har rv 10, diir rusmingsmodifikationerna same
vikeen himeas frin rv 5. Rustningsdelen skyddar (dir den
sitter) biiraren mot, normal eld same mot eldbesvirjelser.

Stormdrake: En skold klidd med swrmdmkcﬁﬁli dkar
sitt Bv med 10% medan vikeen forblir den samma. Rust-
ningsdelar gjorda av stormdrakefjill har rv 7, dér rusenings-
modifikarionerna same vikeen himreas frin mv 3. Rustnings-
delen skyddar (dir den sieeer) biraren mot stormdrakens
och lngcdr.'tkcm‘- eldkvast same mot c!dbn:sviir_iclscr,

Linne

Halvlingdsminnen har genom drhundraden av boranisk
lira odlar fram err specielle slngs lin ur vilker de kan «dll-
verka err hire Liderarear marerial. Genom are bearbera lin-
net pd rice sice fir de fram ect mycket hire macerial som de
kan cillverka rustningar av. Linnerusmingens &y motsvarar
lader mv 3 men viger endase hilfren av vad liderrustningen
gbr. Rusrning:tr tillverkade av linne kostar dubbelr sd myck-
et som de en normal rustning gér.

Mithraka

Mithraka dr der dvirgiska namner pi mithril, vilket ir en
legendarisk och sillsynt metall som dvirgarna upprickre
djupt ner i sina gruvor. Den dr Lire, tilig, hard, vacker och
litcarbetad om man kinner dll de ricra meroderna. Alle
som rillverkas i derta marerial viger endast 60 % av sin nor-
mala vike.

Alla sorters vapen kan tillverkas av mithraka. Vapen med
skirande egg same stickvapen gjorda i michraka far sin ska-
da 6kad med: 2 for licea vapen; 3 for medelrunga vapen; och
4 far runga vapen. {:‘-I'.-'rig:l vapen fir sin skada ékad med:
1 fér Firea vapen; 2 for medelrunga vapen; och 3 for tunga
vapen. Pilspersar gjorda i mithraka Fir sin skada okad med
2. Brytvirder (Bv) for alla vapen och skaldar som tillverkas
i marerialer dkar med 20%.

Alla smidesruseningar kan rillverkas av mitheaka. Ruse-
ningsdelar gjorda i michraka Fir site mv kar med 4, ruse-
ningsmodifikarionerna himras dock frin rusmingens nor-
mala modifikationer (en ringbrynja av mithraka har rv 10
men dess rusingsmodifikationer himeas frin &v 6 och
den viger endast 10,2 kg [17 X 0,6 =10,2]).

Mithraka iir dock mycker sillsyne och kostar (nir man
finner den) minst 2o ginger mer in de normala priserna for
motsvarande Firemal. Hcmlighcrcn med att smida mith-
raka har stannat hos dvirgarna och endasr dvirgarnas mis-
rersmeder kan bearbeta merallen.




Rokjirn

Rﬁkjﬁrni}l‘ ir den blodrada [cgr:ringcn som bildas da jirn
blandas med jftmdmkens m.'lgmnbiud. Deetra jirn dr oer-
hérr hire och kan slipas mycker vasst vilker leder cll ac
vapen smidda av denna legering ger berydlige mer i skada.
Deer finns dock en nackdel med denna Ieg{-ring och der dr
dess vike. Alla vapen, skéldar och ruseningar 6kar sin vike
med 50%.

Vapen smidda i rokjiarn erhiller en skada pi 113 tor Ficca
vapen, 116 for medelrunga vapen och 116 + 3 for tunga va-
pen. Brytvirder for dessa vapen hajs dven med 30% mot
der normala. Smidcsa'ustningﬂr tillverkade i denna |l.:gcr|'ng
Skar sin av med 6 medan modifikationerna himeas frin 2
Ry Gver rustningens normala (en ringbrynja av rokjirn har
rv 12 och dess rustningsmodifikacioner himeas frin mv 8
och den viger 25,5 ke [1i7 % ,5=255]).

Silver

Silver dir en mung och sprid merall. Alla smidesvapen och
smidesrustningar gir acc tillverka i silver dir vikren okar
med 20% frin der normala. Alla vapen fir sin 8v minskad
med 10% samt sin skada minskad med: 1 for licea vapen, 2
for medeltunga vapen och 3 fir tunga vapen. Rustningsde-
lar rillverkade i silver fir sict mv minskar med 1, rustnings-
modifikarionerna himras dock frin rustningens normala
modifikarioner (en ringbrynja av silver har rv 5 men dess
rustningsmodifkationer himtas frin rv 6 och den viger
20,4 kg [i7%1,2=20,4]).

Foremal rillverkade i silver kostar minst tio ginger si
mycker som morsvarande jienfiremal.

Sten

Sten ir sviarbearbetar och dert r endase dv:"irgarna som kan
tillverka vapen helt i sten utan ate hillbarheren forsimeas.
Féljande vapen kan rillverkas av sten: dolk, yxor, spjur och
pil. Skadan fér dessa vapen fir normal men sv minskas med
30% om de inte ir dvirgtillverkade di dven v ir normal.

Trid

Trd anvinds normale bara cill klubber och pakar. [ vissa kul-
turer forekommer dock spjur och pilar med spersar som
bara ir viissade. Skadan fir dessa vapen minskar med -2,

dv-:-ls UTTruUsTHL Hs

Tabell 7-10: Klider
Klidesplagg

Spec. Vike (kg) Pris (sm}
Tyg 0,75 19
Yile 1 23
Skinn 15 30
Pils 2.3 40
Balee 0.1 9
Harr 0.1 7
Halsduk Tyg - 4
Yile — 5
Tyvg 22
Yile 28
Skinn 37

Byxor

Jacka

KHdcspl:lE {forts.)

Spec.

Vike {k;]l Pris (sm)

Jacka
Kappa

Kjol
Klinning
Fortbyxor

Kipa (besvirjare, prist)

Liderstovlar, hoga
Liderstavlar, liga
Liderskor

L.'idcrk':ingor
Manrel

Sandaler
Skjorea
Strumpor
Sark
Tunika

Triskar
Troja

Underklader

Wancar

Pils
T
Ylle
Skinn
Pils
Tyg
Ylle
Tyg
Tlle
Trg
Ylle
Tyg
Ylle
Skinn
Pils
Harda
Mjuka
Hairda
Mjuka
Mjuka

35 49
2
2,5 36
3 48
5

Tabell 7-11: Behillare
Behillare

Spec.

Vike (kg) Pris (sm)

Glastlaska

Koger

Lerkruka

Lerplunra

1 dos

5 doser
10 doser
20 pilar
20 lod
0510

2]

201

1 dos

e 9
== b
0,25 43
0.5 14
0.3
0,5
2
&




t. Kniv, gaffel och sked.

Behallare (fores.) Spec, Vike (kg) Pris (sm) Aventyrarurrustning (fores.) Spec. Vike (kg) Pris (sm)
I.a;rp]unr:l 5 doser 0,25 4 Jarnkilae (3 st) 0.1 [
10 doser 0,5 7 Klitterucruseming 4 41
Liderpung 11 0.2 12 Kniw 0.3 11
21 0.4 14 Kofor 2 26
Myntbilre 1 myne — 14 Lampolja (10 h) 0.3 7
Penningpung S0 mync 0,2 12 Lod (10 st) Arbalest 0,75 16
Ryggs=ick 0l | 37 Armborst 0.4 15
401 1.5 43 Lidernil _— 2
Skinnligel 21 0.5 13 Liderreiid (10 m) 0,1 11
Sick 501 0.5 12 Lidereale 2 pers 8 65
1001 1 14 4 pers 16 a3
Tennplunta 1 dos - 12 8 pers 30 125
5 doser 0,5 15 Mugg (0,5 1) Jarn &
10 doser 1 19 Tenn 0.1 4
Trihink 51 0,75 8 Tra 2
101 1.5 12 Oljelampa {rom) ih 0.5 15
201 3 18 6h 1 25
Teitunna 251 4 20 Pergament Drilige _ 1
1001 14 30 Finr = 3
Tyapise 11 0.1 9 Penna - 1
2l 0.2 2 Pilar (10 st) 0.5 18
Warzenskinn 11 0,25 2 Pilspesar (10 st) 0.3 15
21 0.5 3 Rep (10 m) Tal 50 kg 1,5 14
&1 1.25 £ Til 50 kg 0.3 18
101 25 8 Tal 100 kg 3 15
201 5 16 Tal 100 kg 1.5 20
Til200kg 4 17
Tabell 7-12: ﬁventfraru:rusming Tal200ke 2 23
Aventyrarurrustning Spec. Vike (kg) Pris (sm) Tal400kg 6 19
Bandage (10 forsea hjilpen) 0.1 8 Tal400 kg 4 e
Bestick! Ben — 3 Repstege (5 m) Tal50keg 25 25
Jarn 15 5 Til 50 ke 1.8 24
Tenn 0,1 3 Til100kg 4 26
Black 011 — 4 Tal100kg 25 30
Bagsering - 1 Tal200kg 5 38
Bidd (med halm) Lider 3 25 Til 200kg 3 43
Tyg 2 14 Segeldukstile 2 pers. 5 20
Dr,u:kcs]mrn 05l 0,2 3 4 pers. 10 39
11 0.4 4 8 pers. 20 a5
Dyrkar { 10st) Smi lis 0,25 21 Skidor 2 24
Stora las 0,5 28 Skogsyxa 2 45
Fackla 1h 0.5 3 Smarjolja (25 ml} —_ 2
File Tyg 1 17 Snaror (3 sr) 0.5 4
Ylle 1.5 22 Snore (25 m) 0,2 5
Fiskekrok och lina — 2 Sniskor 1 18
Fiskekrokar (10 st) — 5 Seekpanna 3 9
Fiskelina {10 m) ! Sealvager (1 m] 0.2 q
Fiskenir (5% 5 m) 0.5 16 Synil = 1
Flinra och sl — 9 Syrrdd (10 m) — 2
Fall (pals) 1,5 28 Tallrik Jarn 0,2 10
Glimmerplatza —_ () Tenn 0,2 &
Glodlada 0.5 18 Tra 0.1 4
Hacka (liten) 1 35 Trislev 0.1 3
Hammare (liren) 0,3 20 Wazklump — 4
Horn 0,5 7 Vaxljus (3 h) 0,3 15
Jarngryea 11 1 18 Visselpipa — 1
21 1.5 24 Anterhake (exkl. rep) 0,5 22

41 2.5 3l
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Tabiell 7-13: Hasear och dragdjur

Hastar och dragdijur

apec.

Pris (sm)

Tabell 7-15: Mat och dryck

Mar och dryck

Spec.  Vike (kg) Pris fitay

- Draghund

ol
. Hisc

Dreagsele

Seldon

o

;i'r..ﬁala.zl: djur

Pcr dﬂg
Liten
Medel
Sror

20 lirer
30 licer
A0 liver

Duglig
Urmiirke
Misterlig

150
20
2
500
600
700

70
50
60
70
65

- Tabell 7-14: Forrskaffningsmedel

Enrrsk:ffning:_;medcl

Spec.

Priz (sm)

 Hundslide
=

Kanot

i_ Kiirra (2 hijul), 2 siteplacser
A

Kirr (4 hjul), 2 siceplatser

~ Roddbic

b
;I'.

"v'agn (2 l:ju]}l.f[ircn sliide, uran tak

Viagn (4 hjul)/stor slide, uran rak

i \;‘..'ugn (2 hjul}/licen slide, med rak

' Viagn (4 hjul)/stor slide, med tak

2 sittplarser
4 sieeplarser
3 placser

5 plarser
2'm? fak

3 m?* flak

3 m* Hak

4 m? flak

6 m? fak
Liren;, 3 m?
Medel, 4 m*
Stor, 5 m?
4 sitrplarser
2 sictplarser
4 siceplarser
2 sireplarser
4 sitplatser
] 5iu'pl:1t$=r
2 sictplatser
4 sireplarser
2 siceplarser
4 siteplacser
6 siceplatser

200
250
125
185
220
320
410
520
630

Sprit

Briad, limpa
Cider
Karstycke
Mijid
Mialk
Mlunsr

Ohse
PIL‘I‘TII'I"'IU]\
Pocaris
Péron
Skorpor
Svagdricka
Torkat koce
Torkad fruke
Paj

Vin

:HLFPEI:"JI
(4]
Skick pid mart och dryck

11 1
1
11

=R

11
11
11

= R

n

11

W

Kiotr
Gransaker

et = =

11
Dilige
Dhuglige
Finr

Tabell 7-16: Inkvartering

Inkvartering

Spec. Pris (sm)

Dubbelrum
Enkelrum
Haskullen

Placs i vagn (per mil}
Skeppsresa (per mil)

Sovsal
Stallplars (per dag)
Skick pa inkl.':lr::ring_

Ultan hyte
Med hyte

Inkl. mar

Di]ig_t
Mormale
Finc
Myeker fint




spellFoaRrReENS ROLL
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SPELLEDARENS FUNKTION 1 ett rollspel dr arr vara den
nl]smiikrlge. Mir spelarna styr sina mllpf:rs:.ﬁm:r Mot out-
forskade linder och myseiska plarser idr der spc]lcd:lrcn som
bestimmer vad der ir som rollpersonerna storer pa lings
resan och nir de vil kommer fram dll miler. Dec faller
iven pi spelledarens roll arc gcstn]ra och rollspela de perso-
ner ach varelser som rollpersonerna stéter pi lingﬁ vigen.
[Dessa gcs:alrm- lan vara alle frin en vilsen g;murlal man
som dmnskar rollpersonernas hjalp cill kungen av et rike
som just blivit bestulen pa sice magiska svird. Der faller
aven pi spelledaren amr rollspela den guv som just srulic
kuu_g::ns magiska svird eller den rivare som rdvar bort den
g:lrn[r.: och vilsne mannens mula, Der dir dock inte bara per-
soner som spelledaren misee rollspela. Han fir dven ge sig i
kast med art rollspela drakar, magiska varelser och ondsinea
wroll, savil som gudar ech demoner.

En spelledare miste dirfir alleid vara beredd pi arc B
gestalta en person eller varelse som rollpersonerna storer pa
eller beskriva en plats som rollpersonerna just firdats «ll.
Ar man n}fbt'rrj:ln: pd are vara spelledare fir dec arc rekom-
mendera ate ta hjilp frin redan skrivna dventyr, dir de
flesta situarionerna, personerna och varelserna som rollper-
sonerna kan tinkas uppleva eller méta redan stir skrivna.
Alle eftersom man som spelledare Lir sig bemistra de olika
hindelserna i ett dvencyr kommer man snare pi ace der in-
re alls dr 53 svirc ac spclll.'da som der kan r}‘ckas i bﬁrjan.
Snart rollspelar man drakar, demoner och vilsna dviirgar ue-
an nigra problem ach beskriver de magiska platser som spe-
larnas rollpersoner stdrer pi med si stor fancasi och decalj-
rikedom art plnt&cn niistan milas upp infar spelarnas 8gon.

Firdigskrivna dventyr

Dre firdigskrivna dventyren innehiller tor det mesea all va-
scntlig information som en spelledare behover vera far aet
spelleda dvenryret. Givervis kan inre alla siruarioner som
kan uppstd i etc rollspel st med nran hir giller der fir
spelledaren arr anvinda sig av sin egen fantasi och beskriva
sam spelleda de hindelser som rollpersonerna har séke sig
till. Férutom de dventyr som slippes till Drakar och Damo-
ner 6 i bokform av Riotminds si finns der en uppsjs av
dventyr av varierande kvalitet ate séka efter ure pd Inceener.
P4 Riotminds hemsida, www.rietminds.com, finns det dven
nigra mindre dvencyr atr ladda hem, som kan vara bra for
nybérjaren i rollspelssammanhang.

Der fardigskrivaa dventyrer kan ses som et manus dir
en bakgrundshiscoria ligger till grundt:n fér ete aventyr. Pa
ndgoe sire fors spelarnas rollpersoner in i bilden som frivil-
]ign, eller ofrivilliga hijilear vilka ska losa mysterier eller de
problem som bakgrundshistorien rar upp. Ofra beskrivs ere

dventyr 1 kronologisk ordning, det vill saga der som stir

forst i boken beskrivs och hiinder forst i dventyret och det
som scir sist hinder sist. Ibland kan der dock vara si aw
rollpersonerna viljer ace gi dill en plats som stir beskriven
lite lingre bak i avencyrer. Lir dem gbra det, oavserr vad de
missar genom att gi dir forse. De kan ju trots alleid vilja are
gi tillbaka till de hindelser som stir beskrivna innan detta,
vid err senare cillfille.

Drer tacksamma med de firdigskrivna dventyren dr arc
alla hindelser av vike for dventyrer stir beskrivna mer eller
mindre detaljerar. En beskriven hindelse kan vara alle frin
beskrivningen av en plats som rollpersonerna bestker all
en person eller varelse som rollpersonerna stérer pa, De be-
skrivina hindelserna berdrear hur spelledaren ska beméea
rollpersonernas handlingar och vad som hiinder di de age-
rar pa ett visst sitt. De stora hiindelserna ges mer utrymme
ach beskrivs mer deraljerar an vad som gitrs fér mindre be-
r}rdciscﬁl"a hindelser.

Hur man konstruerar ett eger dventyr stir beskriver lire

Iﬁngi'e bak i derea kapirel.

AT sPeu.tcfA

Spelledarens roll ir som ridigare ndmnt ace rallspela en hel
viirlds pcrsonlighctcr och varelser. Han ska ocksa kunna be-
skriva alla de P!nm:r som finns runc om i virlden. Som om
derta inte vore nog bér spelledaren dven kunna eller kinna
till de regler som finns med i regelboken. Fér arr Fi speler
att fungera miste spelledaren snabbt kunna konstruera eg-
na ri.'gli.'l' om der uppstir situationer som inte omnimns i
regelboken. Spelledaren Ffir ibland Fantisera ihop hindelser
och hinder som Jventyret inte beskriver, darfér are roll-
personerna gjort nigot ovintat eller nagot som inte st
med i dventyrer. [ erc rollspel finns dee ingenting som he-
ter »sd dir kan du inte gira, der star varken i rcglcrna eller
i Aventyretle. Har en spelare sagre vad hans mflpr.‘.rwn ska
gora, da gor mllpmsnnm det. Finns der inte nagon rcgc[ far
der han ska gora fir spelledaren konseruera en regel for dec
med hjilp av fancasi, sunt fornuft och med urg.’uigpunk:
frin der som redan Anns skriver i ncglcma,

Spciets mﬁjlighc[cr begrinsas bara av er fantasi. Vill roll-
personern stka upp €n person som inre beskrivs nigonstans
i err dvenryr Fir spelledaren som tidigare namnes helr enkelr
hitta pd personen. Tar sig rollpersenerna till en stad som inre
beskrivs, ja, d fir spelledaren konstruera staden, i sin fantasi.
Spelets mﬁgﬂighctcr begriins:ns, Arerigen, endasr av er fantasi.

Der finns givervis lika manga olika sire arc agera spelleda-
re som der finns spelledare. En del tycker arr der dir vikrigt
att rollpersonerna dr vid liv och tilliter dem i stort sere art
ghra vad som helst utan are deras handlingar fir nigra sthrme




konsekvenser. Andra spelledare rycker der dr rolige med sto-
ra skatter och fullkomlige Gveréser rollpersonerna med ma-
giska foremil och andra gudhjl:ar. Erfarna spt:llcd:l.rc burkear
ofta tillimpa meroden shandling ger konsekvens« eller »or-
sak och verkans, diir rollpersonernas handlingar fir en dircke
eller indircke konsekvens som antingen dr foruthestimd el-
ler som spelledaren bedémer som mest trolig urifrin hand-
ll'ngen s0m gennmﬁir:s. Balans ir dock n].fclu:lun.{et for alla
spelledare. Balans mellan faror och beléningan mellan skat-
ter och monster. Kore sagr, balans i hur hela dventyrer dr upp-
byger. Ere dventyr med enbare serider dr sillan kul. Der ir hel-
ler inte sirskile rolige are bara gi omkring i en skog uran ar
der hinder nigot dir. Det ir darfir VEktigt ate sp-l:li\:dnn}n
hitear rire balans och svirighetsgrad pd dventyren som han
spelleder. Dir rollpersoncrna ging pd ging fr der inte sikert
atr det enbart beror pi are dom har handlac fel och ace
diden ar konsekvensen for detra. Der kan lika girma bero
paact dventyret var fr svire eller spelledaren hade skapar en
omajlig nppgiﬁ for rollpersonerna are losa. Arctigcn. balans

b vara nyckelorder for err bra dventyr eller kampanj.

Tips till Spelledaren

Du kan eller behtver inte lira dig alla regler pa en ging
Anvind regelboken om du kinner L‘Eig osiker och om du
tycker act det behdvs. [ situationer som inte ar sirskile vik-
g, kean du lika girna improvisera. War drlig och efterseriva
:lpé.rliskhcr. Anvind L'cglcm:t som ett hjalpmedel och inte
for art scraffa nagon. Kenseruera egna regler dir grundreg-
lerna inte ricker dill,

Farbered aventyrer

Las igenom dventyret noga ach se «ill are alla frigerecken
riras ur och ace du har en uppﬁlttning om de flesta situa-
tionerna som kan uppstd. Err vil forberert spelméee blir
nastan automatiskr err bra spelmirce.

Efterseriva spelbalans

Lir svirighererna och spelarnas skickligher viiga jame, Beskriv
hindelser snabbr och med inlevelse, Ar rollpersonerna il ex-
:mpcl_iagade av ett ging croll som skjurer efter dem behéver
du inte rikna ur modifikationer och sli en tirning for varje
skore som trollen skjurer. Det skulle ra alldeles for ling rid
och forsedra en del av stimningen. Du kan isciller beskriva
hur bigstriingarna smattrar bakom rollpersenerna, hur pilar-
na viner ach gnistorna yr nar de wiffar grotegingens viggar,
D kan sla nigra dolda tarningar sd art spelarna tror are du
verkl igen s[ug om trollen riffade eller ince.

Har spelarnas rollpersoner hemligheter for varandra

Hcmlighct:r kan diskureras i enrum med dig eller berdrda
spclurt eller genom art skicka lappar rill varandra.

Spela SLP efter vad de ver, inte efter vad du vet

Nir en rollperson sover, ir medverslés eller dad kan du
skicka ur den spelare vars rollperson for rillfiller stir ueanfor
spelet frin spelrummet om du vill. Derea for ate undvika ace
spelaren siger saker eller fir vera sidant som rollpersonen
inte kan héra, se eller piverka. Samma sak kan du gora om
spelarna delar upp sig i grupper. D kan du spela en grupp

i tager. P sd sirc vet inte det ena spelginger vad de andra
har gjorr och vilka faror de mérr.

Sli tirningarna dolt

D bér innan ett dventyr sitter iging ta reda pd och teckna
ned vilka virden dina spelares rollpersoner har i de grund-
egenskaper som kan komma ate ha bcr}'dcfsc for avencyrets
fortging. Derra giller kanske framfor alle grundcgenskn-
pen PER, vilken anviinds for acr se om en person uppricker
nigot med |1_ji'i|1:r av smak, luke, syn eller hiesel. Du bor
dven skriva ned rollpersonernas v i de firdigherer vars an-
vindande inre allid medfér atr en m]lpcrsun vet om han
har lyckats eller inte. Derra giller firdigheter som till exem-
pel Gamma sig, Smyga/Dold feflyrrning och Finna dolda
ting. Du bor sli alla tirningsslag som har med dessa Fird-
igheter och grundegenskaper ace gora dolda. Spelarna ver
inte om de lyckas med dessa Farrin ett resulear uppstar, Slir
du eller spelarna dessa Firdighetsslag ppna fir spelarna ve-
ta2 om de eller andra har lyckars eller misslyckars med fard-
igh-;tss];:g-;r, D kan ocksd sld rirningar nir der heller inre
behévs, rill cxcmpr:l am en mlipcrsou gc:wmsiikcr err rum
dir der inte finns nigoe (detta ver ju givervis bara du om).
Slar du eer firdighersslag for Finna dolda ting trots art der
inte finns ndgor i rummer, vet inte spelaren om hans roll-
person har missar nigot eller inte. Gir spelarna genom en
mirk korridor och forvintar sig ere bakhill kan du jonglera
lice med cirningarna eller ldtsas konrrollera ete par tabeller.
Derra kan F spelarna ate tro att nigot haller pi att hinda.
En annan orsak eill are 513 dolda tirningsslag fr ate du kan
indra resuleater om der inte passar in i din tinkea handling

och hiindelse.

Undvik tirningsslag

I vissa situarioner kan du undvika en invr-kontroll eller ecr
slag pi Eirdigheten Rerorik och lira spelarna silva lsa pro-
blemet genom atr tala sig ur situationen. Spelarnas eger
skarpsinne och egen snabbeinkther ersicrer di deras roll-
personers, Om du miirker brister 1 spelarnas skarpsinne
kan du sl etr Firdighersslag i alla fall. Rollpersonerna dr ju
fakeiske batere dn sina spelare i minga avseenden, vilker ska
kunna m'spcgfns i 1'u|.|$pc|cr, liksom motsarsen.

Tillat spelarna ate ritar kartor

I kringliga situationer kan sv hjilpa till med ace rita upp
en svirbegriplig geomerrisk hgur eller nigra husplaceringar.
MNormale bér du dock inte rita kartor dr spelarna. Ritar spe-
larna sina egna kareor stimulerar man ocksi aet kartor inte
blir exakea, precis som i verkligheten. Kartritning dr incres-
sant nir rollpersonerna befinner sig i erc slowe eller 1 en laby-
rint. Med kartans hjilp kan de evenruelle hitea ur igen. Dec
kan ocksi vara intressant med enkla utomhuskartor éver
stider och landskap.

Att rollspela en spelledarperson (SLP)

En vikrig del i virlden ir dess befolkning, Spelledaren kon-
trollerar all bc!‘iﬂkning forurom rnl!pcrﬁnncrna. Der iir vik-
CIEE 2t man ger [iv ar sina personer genom Fﬁ:'vrﬁngd-l ros-
ter och ingiende beskrivningar, drminstone it Aventyrets
nyekelfigurer. Derea ger en armostir ar spelec ach uppmunt-
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rar spclaru:t till art sji]v:l ru].lspcla sina ngrer. Mir du roll-
spelar dina sup kan der likna en form av tearer. Du bide
pratar och agerar som din st skulle ha gjort om han hade
varic verklig. Lar personen bere sig som om han vore en
verklig levande varelse. En sve har ocksi tankar, kinslor och
mil, precis som rollpersonerna. Genom atr bara forvringa
din rost och gestikulera med armar och hiinder forsvicks
kinslan for spelarna av ace de talar dll en annan personlig-
het och inte till dig som spelledare.

Spelandan

1 Drakar och Demoner rider en alldeles speciell staimning.
Det ir fantasy. Dt dr spelarna som dr hjilear. Der ir
dom som har rikat ut for de mest Fantastiska hindelserna
och wingas konfrontera de allra hemskaste av morstindare.
Bﬁrjar man griva ner sig for djup: i der vard:iglign och hu-
ruvida 1'ul]pcrsoncma blir Pc'-rk}'ld:l nir de vadar éver en
bick blir dee lace trﬁkigr. Spclarnn miste inte nﬁdvﬁndigr\&s
tala om exakr vilka ridpunkrer de limnar sice viirdshus
for art dta. Du behéver inte lita deras riddjur fi sin
fﬁrﬂ}lrtn:'ngsﬁiml:’lgn minskad bara for atc de gléme bort
att tala om aee de fakeiske lic hisren bli omskodd innan
de limnade virdshuser. Sidana foreteelser skorer ofta sig
sjilve och behéver inte piminnas. Ténk storc och heroiskr,
om dctal_jc rna inte krivs for dventyrers lﬁsning eller tor roll-
personernas dverlevnad behévs det heller inte alltid tas upp.
Det vore ju till exempel bide trikige och ganska ointressant
arr behdva beskriva en rollpersons roalertbesdk. Men om
toaletthesaker skulle visa Sy vikdgt pa grund av att roHpcr-
sonen dir hér eller uppricker nigot som for dventyrer vi-
dare dr det med ens mycker vikeige och intressane,

Kom framfor alle ih:'lg arr anpassa speler efter alla del-
tagare. Der dr ni dllsammans som ska ha kul och der gyn-
nar ingen om alla trycker are det dr erikigr. Nir ni spelar
rollspel gor ni dee tillsammans och alla hjilps e For are na
milen. Nir ni rillsammans lter er Fancasi H6da kan ni ska-
pa en beriitrelse som blir mycket spinnande, dirfor acr ing-
en vee i fl'jw.*i.g vad som kommer act hinda.

Arr korsstruera
e 3HA, iiue:-ltqr

Der ér lire are konstruera egna dvenryr, bara man foljer
nigon sorts mall. Minga spelledare fredrar dock acr kon-
struera sina dventyr pa site egec sice. Hir ar ect ﬁirshg.
Tink dig sjalv en Alm eller en bok dir bérjan inleds
med en kortare resumé om vad som har hiine, dir man som
iskidare dvergripligr fir kinna bade hjiltar och skurkar.
Alle efeersom tiden gir 1 filmen cllcrju |.i'ingrc in 1 boken
man kommer fylls historien ur av flercaler hindelser som
alla fér handlingen framét. Hijileen i Almen eller boken
morer ofta en miingd faror och mysterier som han maisce
lésa for ate cillshut nd den sista och avgiiranclc faran eller
mysteriet. Farorna, hindren och mysterierna dr alla cll for
are skapa en stimning som hela riden ska sriga for arr rill
slur explodera i en shutscen dir hjilcen stills infér den sluc-
giltiga faran, hindret eller mysteriet som kommer att avshu-
ta hela filmens eller bokens handling.

Pi samma sitc som en hlm eller en bok ir uppbjrggd
ska erc dventyr vara, Forst ska spclarna Fien évcrgripnndc
uppfactning om den vad som hint, sedan ska de uppleva
och genumfﬁra ert anral hindelser som for bide h:mdling
och dventyr framit for ate till sist sed infor det huvudsakliga
milet for hela dventyrer.

Nedan féljer ere antal punkeer som man kan ha i dtanke
di man konscruerar erc dventyr. Alle som hér dll ere iventyr
bér tecknas ned och evenruelle kompletreras med karror,
Man bér dirvfor skriva nigra rader !-'.ring varje av dessa rub-
riker same Fylla ur med spelrekniska fakea for spelledarper-

soner med mera.

Ide

Férst ska man ha en idé till ect dventyr. Aventyrsidén maste
passa in i en mi[_ji"u och bor halla samma stil som den vireld
dir l'oﬂspclet urspelar sig 1, der vill siga Tl'udvang. Srilen
i Drakar och Demoner och T1'ud1-'ang har vissa lj.illpunkrcr
som bor ingd i ert dventyr, det ska vara faneasifullt, djupa
skogar, mycker heroiskr, mycker mysrik kring monsrer
och magi, spinning kring strider, forcvivian nir alle hopp
ir uce och motsvarande glidjeskuct nir man hnner den
oviintade riaidningrn. [déer aill dventyr kan hiameas frin fl-
mer, bocker, serier, bilder, vir egen historia med mera. Nir
spcﬂodaren vil Frr en idé kan han sirta gang are konscru-
era et iventyr,

Intrigen — motsiteningen

De grundl&iggandc morsﬁrtningarna 1 dvenryret beskrivs un-
der rubriken intrigen. Det dr intrigen som ir orsaken till et
aventyr, och det ir utgingen av intrigen som mll]:hcrsoncmn
forsiker piaverka. Huruvida de kommer acr lyckas Fir man
se under spelets ging. En inrrig bestir av err anral fakrorer
som har hint, cill exempel fuven som stulic der magiska
sviirdet eller gitan om skogen som alleid hade vineer. Det
ir intrigen som for rollpersonerna fram rll en hﬁjdpunkr
som i slutiindan leder till atr dventyrarna kan drergillda dec
m::giska svitrdet eller [6sa gatan om varfor skugcn stind.igr
hade vinter.

Héjdpunke

MNir intrigen dr fastscilld kan s. bb:ja konstruera iventyrets
hajdpunke. En héjdpunke ir dir det stora avgdrander for
ivenryrer sker. O¥ra brukar héjdpunkeen vara i form av en
slucserid pd den plats som rollpersonerna under dventyrets
ging soker sig tll genom lederidar och mindre hindelser.
Dec ir bra are borja konstruera hojdpunkren direke efrer
arr ha Faseseille in trigen, eftersom hela dvenryrer, ska b:p‘%a
kring just héjdpunkeen. Héjdpunkten kan cill exempel vara
da rollpersonerna lyckats faststilla vem det var som stal det
magiska svirder och nu kenfronterar honom eller lyckacs
[6sa garan om varfor skogen srindige var sarr i vinrer och nu
kommir till den plars dir de kan skingr‘a farbannelsen som
liggcr dver skugcn.

Hinder

Héjdpunktcn dr der stdrsta hindrer i ert dventyr. Men for
att det ska bli ett intressant och varierande dventyr miste
der fAinnas Aer mer eller mindre oligenherer for rollperso-




nerna arc évervinna. Der fr dessa hinder som kommer ace
ge rollpersonerna lederidar som rillshur kommer are fora
dem till dventyrers héjdpunke. Det kan «ill exempel réra sig
om lénnmérdare som tjuven med der stulna svirder sine
ut for acr oskadliggora sina forfoljare. Nar rollpersonerna
stiter pd dessa kan de i informarion om vem tjuven var
och var han kan befinna sig. Hindrer kan diven leda till et
annat hinder som 1 sin cur leder dill yreedigare ecr. Nir spe-
larna till slur 16se etr antal hinder har de genom dessa fine
tillrﬁcHigt med informarion och forscielse for are ea sig an
det slurgiltiga hindrer och dventyrers hajdpunke.

Slumpmﬁssiga maoten

Under en resa mérer man normale andra personer eller var-
elser ach rikar ut for ovincade hindelser. Dessa shampmiis-
siga méten har aldrig ndgor med sjilva incrigen acr gbra ut-
an anvinds for are fplla ue dveneyrer. Vad dessa méeen kan
bestd av fir st sjilv avgora. Kanske genom arc pi forhand
skapa en rabell med olika mécen och hindelser. Givervis
miste 81 anpassa sig efrer miljén. [ en stad mérer man hela
tiden personer, men der dr bara de méren som ir Eh-li_ga el-
ler intressanta for rollpersonerna som behéver noteras, An-
miirkningsvirda maten i en stad kan till exempel vara en
tjuv som vill dc mi[!:.uursu.mr.rnas dgodelar, busar som vill kli
upp dem eller hirdmin som stiller obekvima Frigor och
kriver art de limnar sina vapen vid stadens portar.

Andra méten kan vara ate rollpersonerna hamnar mire i
hindelser som rin, mord eller liknande. I slumprabellen kan
girna si plocka med de sup som firekommer i dventyrer.
st behdver knappast anvinda alla slumpmissiga méten och
hindelser i ert dventyr. Han kan anvinda dem som passar
in med stimningen och hindelseforlopper. Resten kan han
srrunta i och anviinda vid ete annae tillfille.

Skapa SLP

De personer och varelser som ska uppreida i dventyret
miste beskrivas. Bcskrimingarm kan vara mer eller min-
dre utforliga beroende av hur framstiende karakedrerna .
Man behdver inte gira nigra nirmare beskrivaingar av vak-
ter, h1rignrc, handelsmin och rroll som dndi bara kommer
ace upprrida 1 berydelselosa hiindelser och méten under
avenryrets ging, Divemor bor han ha en mer detaljerad be-
aktiwn[ng av dventyrets im‘rigmnkﬂ.re som till exempel en
historia som beritrar varfor gjuven gjorde som han gjorde
nir han seal det magiska svirder ach dven beskriva tjuvens
spclrcknisk:t virden, der vill siga grundegcnskapcr, f.‘q'rdig-
heter och urrusening,

Minga st kan bli lite sctra nir en sue som de jobbar
med under tre manader hu.ggs ihjil av rollpersonerna si fore
han visar sig, Det dr dirfér bara vikeiga sup som besitter in-
tressane informarion eller kan cinkas sl E&]jc med rollper-
sonerna som behdver beskrivas lika udorigr som en rollper-
son. Skulle en sidan person didas i fore han visar sig for
rollpersonerna kan det ofta bero pi s sjilv. st kan dock all-
tid a rill vissa degirder for art motarbera sidana situationer.

Karrtor

Der behovs kartor dver de omrdden dir dvencyrer urspelar
sig. Kartorna kan ritas pa vanligr rucar papper, diir varje

ruea pi en inomhuskarca kan mocsvara err visst aneal meter.
Utomhuskartor kan vara mer omfattande, men ett stérre
omvide in der som dventyrer utspelar sig pd dr knappast in-
rressant. Kartorna rillhér spelledarens hemliga papper och
dert dir bara s. som har tillging cill dem.

Enyt ihop sicken

Nir dventyrees alla ingredienser ir beskrivna och nedreck-
nade giller det are HmiEipﬂ alla I:E!:tﬂljer och se om dec ir
nigot som kan uppfactas pi ert felakrigr sire. Vad hinder
till exempel om lénnmérdarna inte hinner siga vem det
var som sinde dem innan de dédas av rollpersonerna. Ha
dirfor alltid en reservhiindelse som ger samma information,
till exenpel genom act lica m!]pcrsnncrna hitca en lapp i en
dold ficka pd en av lénnmérdarnas jacka, G sedan igenom
dventyret si att du har alla bitar pa plars och Farske i min-
net. Knyt sedan ihop hela dventyessicken och lir dina spe-
lare uppleva dvenryrer.

Kampanjer

Séger man ace ere dventyr kan jimforas med en flm eller
en bok, kan man ocksd siiga arr en kampanj urgérs av en
trilogi av Almer eller bcker som alla uespelar sig 1 samma
miljé och med samma bakgrund, med samma huvudper-
soner och sraciscer. En L':tmpanj ir en ling folid av mer
cller mindre snmm:{nh:'ing:mdc avenryr som urspui:tr sig
i en och samma virld. Kampanjen kiinnetecknas ofta av
crt genomgiende tema och egentligen skulle man kunna
kalla den fir err linge dventyr. Den stora finessen med
en kampanj i motsats cill enstaka lésryckea dventyr dr are
majligheterna blir ondlige méinga fler. Framfor alle ékar
spelledarpersonernas roll och spelledaren fir mojligher are
rollspela dessa sup i en scorre utstrickning, I och med
are kampanjen uespelar sig under en ling ddsrymd, bide
i speler ach i verkligheten, har spelledarpersonerna stirre

mﬁj[ig[‘lc’t act dyka upp Hera ginger.
Liv efter déden

Dér en rollperson mite under ect dventyr kan st omedelbare
lara honom skapa en ny rollperson. Under riden fortsirrer
avenryrer med de kvarvarande rollpersonerna. si kan sedan
lire finna en limplig situacion dir den nyskapra rollperso-
nen kan foras in 1 spelet och mow de andma dventyrarna.
Det &r givervis inte till aret ate cestamentera sin rollpersons
egendom till sin niista rollperson, Faregingaren lir ju knap-
past kinna sin efeertridare (diremor kan ju hans kamrater
forvalea hans urrustning rills den fir nigon anvindning).

]1636[-1:0 Lkesirs Sau"

Si. dr spelers demare. Der dr han som avggér vilka rcglcr
som ska anvindas. Spelarna fir girna framféra synpunkeer
under spelets ging, men de ska komma ihig acc dec ir 51
som bescimmer. Dock ir der arc rekommendera are man
gor upp i forhand om vilka regler som ska gilla och inte. s1
ir skyldig atr vara konsekvent. Har han bestimt sig for art
en regel ska anvandas miste han gora dec cill dess acc han i
samrid med spelarna viljer arr indra regel,
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I etr rollspel bér rollpersonerna ha err mal som moriverar
dem arr ge sig ur pa hisnande dventyr dir deras liv star pa
5;:-:[. Det enklaste moriver brukar vara are bli rik. Dirfir
kan su lica nigon betala rollpersonerna for art ueféra en
uppgift. I laingden blir det dock erikige for spelarna arc bara
dventyra for are fi pengar, varfor der kan vara roligare art
rollspela med lite mer komplicerade mdlsaceningar, vilken
miirmare kan beskrivas i rollpersonernas bﬂkgl'umiﬂlnfﬂi‘l“fi'
tion. Finns det inte ndgon moror stannar dventyrander lire
upp. SL miste dock tinka pi aer beldningarna ince Far vara
for val rillcagna. Aw:nq,rrcn ska absolur inte vimla av guld-
mynt och magiska foremil, men det Fir samridigr inte vara
for live av det heller. Aven hir mésee det rida en viss balans.
En beléning behiver inte alleid vara pengar och magl':ika
taremdl, der kan lika girna vara are rollpersonerna takriske
kommer levande ur ur den dir skogen som var si mérk och
hemsk. Eller arr de Eir kinna nigon vikeig person som ger
dem yreerligare starus. En annan beléning kan helr enkelt
vara act rollpersonerna blir birree pa sina ﬂirdighcrcr. Detta
blir dom genom ate omvandla iivencyrspoiing (Ap) cll fird-
ighetsvirden. Aventyrspoingen Fir en rollperson efter varje
aventyr eller uppdrag. A delas ut av spelledaren och det
ir ocksi han som yeerse bescimmer hur minga AP varje
rollperson ska Fi. Aventyespoing ir siledes ert antal poing
som rollpersonerna fir av spelledaren for arr de har lyckars
med en uppgift inom ramen for sitr yrke och sin personlig-
het. 1 Drakar och Demoner har alla dveneyr err visse aneal
dventyrspoing som de ir virda. Der dr inte de sma deral-
jerna sem dr avgérande, utan bur en grupp spelare loser
uppgiften eller fventyret som helher. Nir en st skapar et
eget dventyr bor han sitea upp olika mal som han cycker
att spelarna ska nd med dventyret. Dessa mil ska han se-
dan viiga in i beddmningen ndir han bestimmer hur minga
dventyrspoing som han tycker dventyret dr vire, Férst ef-

tet der arr spelarna har uppnier dessa mal (efrer dventyrer
slut) fir de ta del av dvencyrspoiingen. Dessutom kan giver-
vis SL sdtta upp ett grundvirde som han sedan adderar «ill
eller drar bore ifrin, beroende pi hur vil spelarna utfére
dvencyret.

Hur bra spelarna spelar sina olika rollpersoners person-
|1'ghc|:cr ach hur de uenyrjar sina E'ird:ighctcr bér ha sror
berydelse for hur minga Ar de sludigen Fir. Aven om det
ir sillsynt (ach st bir vara reserikeiv med det), kan st vilja
are dela ut spontana dventyrspoing. Dessa Fir enskilda spe-
lare eller hela gruppen om de !].--:kas utfra nigor excra bra
eller hitrar pa en losning pa et problem som verkar hele
oméilig ate klara av. Sidana poiing adderas till den sludliga
iventyrspodngen efter dventyrer slur eller vid en tidpunke
di 1'chfil_1c;'5.onc1'n:1 kan vila upp sig under en rid och reflek-
tera over der som har hint, Hos alla dvenryr som e offici-
ella seir der klavr och rydlige hur méinga Ar varje fvencyr
i virr och hur en s ska bedédma de olika spelarnas insat-
ser. Men vad som dr rimligr bescims frimsc av si. Tank
ocksd pd arr antalet spelare som spelar dventyren bade drar
upp och ner svarighetsgraden pd dventyrer. Err rips dll 50
dr att i forvig bescimma ungcﬁir hur minga rollpersoner
och vilka ev de br ha pa sina kiimﬂin‘lighﬂcr far are spe-
Ia dvenryret. Andras dessa drasiske, till exempel rollperso-
nerna blir firre men klarar indd dventyrer, eller de blir fer
och berydligr birrre bor spelledaren tinka pa derra nir han
delar ut Ap. Rikevirden for art dela ur dventyrspoing ligger
mellan 20-30 &p per person for de enklaste dvencyren och
upp till 100-300 Ar per person for de sviraste, Yererse dr
der dock upp «ll spelledaren arr avgora hur minga Ar han
skall ge spelarna fér sina insatser.

Fér varannan Ar som rollpersonen erhiller fir han 1ep
art fordela ur pi sina firdigherer. Regler for kostnader fung-
erar som t'nn]igt, men tink pd arc &p dven kan anvindas for
andra saker in atc bara héja sina firdigherer, dill exempel are

héja sina grundegenskaper (se ovan).




¥

DRAKAR OCH

Han drog sitt drdpsvird | stridsskarpt ach bitande | det han bar

pi brynjan. | Dripte sin fiende | fracke folkplagarn | fallig och

hitsk | Fall for hans dddkraft | buggsvérdet satt | i huvudet pa

det lingsmala vidundret | Blodshirdat vapen | det tarvades kall-
blodige manvett | medfote hos honom

UR KVADET » PWYNND LANGORMSDRAPE:

AY TORULF DADS|UNGAREN.

TrupvanG AR 1 mianga avseenden en primiciv virld och fa-
rorna fir minga. Ofra blir der nddvindigr for rollpersoner
na arr sliss for sina liv. [ seeid dr der sdrskile bra arc anvinda
sig av en golvplan och markérer eller cennfigurer. Dessa
dr inre ni‘id'«'indign, det gir ate utféra en serid uran nigra
hjilpmedel, men det gor der lirrare ate se hor seriden ser ur
och man undviker missforscind.

Strid med Totala KP

I en serid dir spelledaren har minga SLP atc kontrollera ir
det g::nska krivande act anviinda skadesysremer som inne-
fattar kp for alla kroppsdelar (Txp). Su bor vid dessa till-
fillen anviinda sig av skadesystemer dir endast en varelses
Torala ke anvinds (Tre-Sys).

Stridsruradars

En strid dr erc kaos av hindelser som kan vara svira ate
kontrollera. Fir att ﬁkapu ordning under en serid eller vid
nigon annin Vikﬁg hindelse maste hindelsetérlopper reg-
leras. Scriden eller sitnarionen delas dicfir upp i enheter,
si kallade stridsrundor (sr) vilka varar cirka 10 sekunder.
Stridsrundan dr i sin tur uppdelad i ert antal segment, se
Initiativ och segment nedan.

Under en sr kan de stridande utfora olika |'|ami[ing:tr ien
bestimd rurordning, Scridsrundan inleds alltid med ae alla
inblandade slar et Iniri::riusl:tg till vilker deras olika initiaciv-
modifikationer liggs till eller dras borr, se Iittativmodifikatio-
ner nedan. Den som har bist inicianv (ligse segment) béarjar
med ate bestimma vad han will gora, Viljer han are artack-
era har motstindaren ricr arc parera artacken, detta kan han
bestimma sig Fir first efter der att han vet om artacken teif-
far eller inte. Mir den med ]Eigsr initiaciv ir klar med alla sina
h:mdlingﬂ.r gir l:urordn.ingcn vidare dll den som hade nist
bést initiativ. En stridsrunda 3r slure nér alla inblandade gjort
av med sina handlingar eller vale are avsed ace g6ra nagot.

Initiativ och segment

Initiaciver avgér i vilken rurordning de som Sir inblandade
i en strid eller annan situarion ucfar sina ]mndlingar. Vaje
stridsrunda barjar med ate alla inblandade slir vrio (e si

kallade initiarivslag ). Direfrer ligger man till eller drar ifrin
modifikationer for vapen, Fustningar eller andra foremal
och omstindigheter som har berydelse fér initiariver. Resul-
tater av derra visar i vilker SEgMEnt personen fir ufdra sin
eller sina handlingar.

Den som fir lagsr resultar (segment) urfor sin eller sina
handlingar forse. Darefter Fir den som har nist lﬁgst seg-
ment urféra sin eller sina hanr.{lingnr och =3 vidare till dess
arr alla har ucfére sina handlingar, Fir i personer urféra
sina handlingar pi samma segment ucfor de dessa samri-
digr, st slir initiativ for spelledarpersoner.

Initiativmodifikation (IM)

Der dr framféralle tre saker som modifierar iniciaciver: vil-
ken smien personen har, vilken rusrning han bir och vilker
vapen han artackerar med. Modifikarioner fér sm anges un-
der Initiativmodifikation (s. 15) och modifikationer for vapen
och rustningar i kapitlee Utrustning (s. 149 resp. 161).

Initiativmodifikation kan dven erhillas som resultar av
trircher, seress, drogp:ivcrkan. skador eller andra reakrions-
nedsicande fakrorer. Vilka dessa fakeorer dr och nir de kan
piverka ete initiaciv 3 upp till 51 ace avgdea,

Att dndra site initiativ

En person eller varelse som av nigon anledning vill ridigare-
liigga eller senareligga sire iniviariv kan géra derea genom at
erhilla en minusmodifikarion pd handlingen som han vill
urfora. Der gir dock hogse ar ndigareligga sitr initiativ tre
steg ph grund av den svira omstiillningen. Diremor gir der
att senareligga initiativer i princip hur minga steg som helst,

Eftersom der dr berydligr svirare are gira nigor innan
man ir riktige redo for sjalva handlingen echiller en per-
son eller varelse =5 pi sina handlingars v, for varje seg-
MCnE tidigarc in der han hamnade i, Ace senareligga initia-
tiver dr ocksd svirt men dock ince lika svirt som are flytea
fram det. For varje steg bakie, det vill siga senare under
h.’indﬂ]sefﬁriupput, en person eller varelse u-iijer ate H]n-ta
sitt iniviativ echiller han -1 pa sina handlingars Fv.

Exempel: En person med sai 12 vill ddigareligea sice iniria-
tiv, vilket hamnade pi segment 9, med err steg si arr han i
stillet kan utfora sina handlingar i segment 8. For are han
giir derra erhiller han en minusmodifikation pa -5 di han
ska ucfira sina handlingar. Vill han istiller senareligga siet
initiariy med 2 steg ach hamna pé segment 11 echiller han en
minusmodihkation pi -2 dii han ska utfira sina handlingar.

Gruppinitiativ
Det hinder ibland acc spelledaren behover skicka fram en

storre miingd s for acc mora rollpersonerna. For ace for-
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enkla fir bade spelledaren och for de som spelar finns aleer-
narive att sli initiativ for en hel grupp. Spelledaren slir da
etr iniciativslag som giller for hela sin grupp av see, vilka da
handlar sameidige under samma segment.

Gor sa hir

Forsr i seridsrundan ska alla som vill delea i sitwationen
bestimma site initiativ. SI3 1110 och ligg rill eller dra bort
eventuella initiarivmodifkarioner.

Andra sitt initiativ: En person som vill tidigareligga el-
ler scmrcliigg:t sitt initiativ kan gora derra genom ate er-
hilla en minusmodifikation pa handlingen som han vill ur-
fara. Der gir higse acr ridigareligga sice iniciariv tre steg pa
grund av den svira emstillningen, divemor si gir det atr se-
nareliigga initiativer i princip hur minga sceg som helst.

Handlingar under en stridsrunda

51 bérfar rikna frin err och foresicter uppit till dess ace alla
har fatt utfora sin eller sina handlingar. Den rollperson eller
varelse med Ligst segment bérjar, den med nisc ligst segment
kommer sedan, och si vidare. Under en sk kan en rollperson
eller varelse urfora néigon eller n:'Lgr.'l av de l'l:lm.‘lling:lr s0m
beskrivs nedan. En rollperson eller varelse bﬂrjar urcfira sin el-
ler sina handlingar nir dess segmenr i rumrdningcn drnadd.

Reglerna kan inte cicka alla rinkbara hindelser och st
miste dirfér vara beredd are sjdlv farca beslur om exake
vad som hinder och hur vl och hur snabbe en person kan
utfira en viss handling. 51 bestimmer vad sip ska géra,
helst uran are lira sig paverkas av vad spelarna gir. Alla kan
villja mellan are ucfora nagon av foljande handlingar.

Ligga en besvirjelse: Under denna handling koncentre-
rar besvirjaren sig si mycker act han inte kan urfora nigon-
ring annat under hela seridsrundan. Besvirjaren bérjar ma-
na fram magin nir dennes segment ir nidd och uthér sedan
bcsvjirjclscknnstcn fram cill dess arc besvirjelsen dir fram-
manad. Beroende av vilken besvirjelse der ir som framma-
nas tar derra olika ling tid. Under varje besvirjelse hnns en
rubrik som herer » initiative, vilken beritear hur minga seg-
ment besvirjelsen tar ace mana fram. Vissa besvirjelser har
en rubrik som heter srids, dessa besvirjelser ir ritualer och
kan inte frammanas under en sr.

Eftersom besviirjaren r fullc uppe i site besvirjande kan
han inte urféra nigra andra handlingar. Skulle en besvirj-
are bli stird under sin frammaning finns det risk ate be-
svirjelsen gir forlorad (se Att bli stird wnder frammanandet,
5. 74 ). Det finns dock vissa varelser som kan umyrgja bide
magi och naturliga atcacker i en och samma seridsrunda.
Derra stir i sidana fall angiver under respekrive varelse.

Alktivera en bén: Under denna handling koncentrerar sig
boneliggaren sig sd mycker are han inre kan urféra nigonting
annar under hela stridsrundan. Boneliggaren birjar kalla
pi sin gudomliga kraft nir dennes segment ir niddd och ci-
terar sedan bonen fram oll dess ate bonens effeke eedider i
krafe. Beroende av hur mikrig bénen dr tar der olika lang tid
atr cicera en bin. Till iniviarivslager adderas den effekrgrad
[kl_\nsknpsniw’l:l som bénen [iﬁs pé. Far varje cﬁ';.‘ktgl‘ﬂ.d
liggs initiativmodifkaticnen +1 «ill bﬁm-.l.‘iggarcns segment,
En forsta nivins bon (kunskapsnivin begynnande kunska-
per) har 1 +1 ach tar dirfor 1 segment ate utféra, den andra

nivin (kunskapsnivin goda kunskaper) har 1m +2 och tar
dirfor 2 segment atr utfora och sd vidare,

Aktivera en runa eller férmiga: Under denna handling
kan en runa eller Formdga aktiveras. Till skillnad frin béner
och besvirjelser akriveras en runa eller Fﬁrmﬁgn under det
segment som biraren av runan eller firmigan ham nade pé.
Den som aktiverar en runa eller f5emiga behdver ince av-
bryta sina planer pi detta om han blir anfallen eller pa an-
nar sare seord under stridsrundan.

Artackera: Under denna handling utfir personen sina
actacker. Oavserr hur minga arcacker en person kan uctora
gors alla under ert och samma segment.

Parera: En person kan alltid vilja acc parera en arrack, si-
vida han har nigra pareringar kvar ace ueféra. Han behéver
dock inte parera en arcack som missar.

Anvinda en firdigher: Innebir arr en person anvinder
en Firdjghcr som kriver err Fird Eghurssi:lg. Firdighererna kri-
ver full koncenrrarion och en person kan dicfor inte uchira
ndgon annan handling under den s som fardigheten utfors.

Full forflyttning: En person far ﬁirﬂytm sig i manga me-
ter som deras focflyeeningsformaga dllicer (plus eller minus
modifikationer). Den som viljer arr forflyrea sig sin maxima-
la férflycening fir ince géra nigot annat under stridsrundan,

Haly forflyrening och handling: En person kan forflyrra
sig upp till och med sin halva f'drﬂj'rtningsﬁrrmﬁgn och fort-
farande B chansen atc genomfora sin eller sina h:tnr:l]ingnr
ucan ace erhalla nfgra minus pi handlingen. En handling
kan i dessa fall utgbras av en besvirjelse, bon eller en eller
flera arcacker, pareringar.

Utfora en handling: Under en strid finns det manga saker
en deltagare kan géra men som inte tiicks upp av ovanstiende
alternariv. En person kanske vill byta vapen, resa sig upp efrer
et fall, plocka upp en helande -:tl:ll,r-:k eller rota igenom sin
ryggsick. S. misre di sjilv bestimma och avgdira hur l.;'mg cid
detra tar och vilka konsekvenser der fir. Kom ihig aer vissa
handliugar tar Iingrc tid dn en sk are utfora.

Utféra en handling efter mer dn halv férflyerning: En
person som forflycear sig lingre dn halva sin normala for-
Hyerning kan fortfarande urféra en ]mm‘][ing. dock med en
kraftig minusmodifikation. For varje meter utdver sin halva
normala forflytening erhiller personen -3 pa handlingen.

Azt arrackera

Alla rollpersoner och sup har méjligheren arc acackera ni-
gon, med eller utan vapen. Fér atr en arrack ska kunna ue-
foras misce offret for attacken befinna sig inom en viss rick-
vidd frin den anfallande. Beroende av vilken sorts vapen som
anviinds vid en arcack dr derca avsrind olika store. WNedansci-
ende tabell visar vilker det hogsta avstander dr for act en ac-
rack ska kunna utfiras beroende av hur en accack urférs.

Arrack Avstind
Obevipnad serid 1m

Larea nirseridsvapen 1.5m
Medelrunga nirseridsvapen 2m

Tunga niirseridsvapen 25m
.-"wsr;indsv:apcn Vaplwrs rackvidd




Tabell 9-1: Triffomriden ( hominid)

1'T20 Kroppsdel
-2 Huvud
3-4 Hiéger arm
5-6 Vinster arm
7-11 Brésckorg
12-14 M:‘:gc
15-17 Higer ben
18-20 Vinster ben

Tabell 9-2: Triffomraden (fyrfota djur)
1T20 Kroppsdel
1-3 Huvud
4= Hf.lg::r framben
7-9 Vinster framben
10-14 Kropp
15-17 Hager bakben
16-20 Vansrer bakben

Tabell 9-3: Triffomraden (jicee)

1720 Kroppsdel
1 Huvud
2=3 Héger arm
4=5 Vanster arm
6-8 Hrﬁs:knrg
9-12 Mage
13-16 Hager ben
17=20 Vianseer ben

Tabell 9-4: Teafomriden {orm)

1T20 Kroppsdel
1-4 Huvud
5-10 Framkropp
11-14 Mil:tkmpp
15-18 Bakkropp
149-20) Svang

Tabell 9-5: Traffomriden (drake)

1720 Kroppsdel
1-2 Huvud
3 Héger vinge
i Viinster vinge
5-6 Hager framben
7-8 Vinster framben
9-13 Kropp
14-16 Haoger bakben
17-19 Vinsecer bakben
20 Svans

Act lyckas med en attack

Fér art se om en person lyckas med sin arack slis err frdig-
hetsslag for actacken, se Stredshapacitet (5. 29) for mer om
ev for dessa artacker. ﬁrm:ks]agct slis med rr2o dir alla
tirningsurfall som hamnar pa eller under #v for arracken
anses som lyckade arracker och diir 1 resuleerar i en pcrfckr
artack och zo resulterar i art man fumlar (se Fummel och
perfekta slag, s. 181).

Forse slis et artackslng For att se om ateacken triiffar det
tillcinka miler. Direfrer (om méjligher finns) har merstind-
aren riire ate uenyeeja sin eller sina paveringar fér ace undvika
artacken (dock aldrig mer dn et pareringsforsik per attack).

Om en attack lyckas och ddrmed trdnger Forbi Forsvara-
rens parering triffar den en viss kroppsdel pi motstindaren.
Vilken kroppsdel atracken ceiiffar avgirs slumpmissigt ge-
nom att sli 1rao dir resulearer séks upp pi nigon av tabel-
lerna ‘“‘a'iﬂhﬂlrflrfl‘}l_

Art sikea med en arrack

Fér arr forsoka reaffa en viss kroppsdel hos sin morstindare
kan en person gbra derca genom act sikea pd den. Spelarna
eller spelledaren (fir sue) bestimmer forst hur mycket han
vill kunna ligga dill eller dra bort frin triifftabellen forursacc
art artacken lyckas. Samma virde ger personen et minus
pi arcacken. En person som cill exempel viljer acc kunna
ligga till eller dra bore 8 pd sie slag pi wriffrabellen Fir -8 i
sin attack. En som villjer +3 fir =3 pd sin arrack.
Dret gir ace sikea med alla vapen och naturliga vapen.

Arc attackera flera mal

Der ar majlige arr actackera upp dll tree olika mil under
en och sammasr. Hur minga mil en person kan
attackera beror pi hur hége Firdighetsviirde han har nire i
den gillande scridsfirdigheren (Firdigheterna Vapenteknik
[avscindsvapen], Vapenceknik [niirscridsvapen] same firdig-
heeen Slagsmal). For are kunna areackera ece nyec mil under
en och samma sk miste dock det nya maler befinna sig inom
rickvidden for attacken (se ovan). Det stir anfallaven frite ate
vilja hur han vill fordela sina artacker pa de olika milen. En
person som till exempel har ere accacker och mé_jiigh(:[ are at-
tackera tvi mél kan om han vill fesc urdela ovi arracker moc
mil 1 och sedan en mot mal o eller tvirrom .

Tabellen nedan visar hur méinga mdl en person kan ar-
tackera beroende av pv i stridskirdigheten.

Kunskapsnivi Ml
Begynnande kunskaper (ev 1=7)
Goda kunslcapn:r (Fv 8-12)
Urmiirkea kunskaper (#v 13-15)
Expertkunskaper (Fv 16-17)
Legendariska kunskaper (pv >17)

[VERN VRS & Ry -y

Atr arcackera varelser av olika storlek

Der ar alika ldee are trdffa en person med en arcack beroende
pé hur sror eller liten personen ir. En stor person dr givervis
bel}rdligr Liceare are eéiffa fin en liten. Dirftr echiller en per-
son en modifikation pd site atcackslag som beror pd den ar-
rackerades 570, enligt rabellen nedan. Denna modihkation
giller sivil avstindsvapen som nirstridsvapen,




Storlek Meodifkarion
<4 -3
4-5 -2
67 =1
8-20 +0
21-25% +1
26-30 +2
31-40 e
+10 +2

Att artackera frian ett riddjur

Dier finns i typer av beriden serid. Den firsea dr ndr ni-
gon pi riddjur méter nigon pd marken, der andra nir ovi el-
ler flera rytrare morer varandra. En rytrare miste forst och
frimse lyckas med etr Firdighersslag for Firdigheren Rida
for ate en arcack ska vara majlig act ucféra. Lyckas rymaven
med site !f:il'-:lighcrsslng kan han koneeollera riddjurer pi ere
sire som mojliggor bruk av samdiga stridshandlingar, det
vill siga artacker och pareringar. Misslyckas han diremot
gir all hans handlingskraft dr ate konerollera riddjurer och
mister dirfor sina stridshandlingar (se Rida, 5. 58).

En person som aceackeras av en ryreare erhiller minus-
modifikarionen -3 pa alla

sina attacker och pa-

i A -

reringar mot vpreare, eftersom han befinner sig nedanfor
denne. Rytearen erhiller sjilv inga modifikationer om rid-
djurer dr err icke wiinac djur. Sirrer han diremor pi et
stridstrinar djur erhiller han plusmodifikation +2 for varje
duglighersniva djurer innehar (se Tranade djur, 5. 218), sam-
tidigr som fienden echiller yrrerligare -2 pi sina arcacker
och pareringar. En rytrare som bar skéld kan endast an-
vinda den for act parera actacker som kommer rake fram-
ifrin eller frin den sida som han bir skélden pa.

MNir en ryreare anvinder sig av ett vapen ur vapengruppen
stingvapen vid sin attack anvinds riddjurets skadebonus i
stillet For ryrtarens, detea f6r are riddjurers rérelseencrgi och
sl}rrkﬂ &kar skadan i anfaller. Se jdven farbiridningsartack un-
der Farflyttning i strid nedan.

Arttack frin sidan eller bakifran

En attack som utfrs frin sidan eller bakifrin ger anfalla-
ren en stor fordel efrersom forsvaren inre lika liee kan pa-
rera anfaller eller pd annac sice forsdka undvika det. Bre
anfall som kommer Frin sidan ger anfallaren +1 pa sina ar-
tacker. Sker anfallet istiller rake bakifean erhiller anfalla-
ren +5 pa sina arcacker. Férsvararen erhaller samridigr -1
i l'CS-FlE‘kl'i\-'t -5 pa sina p:lrer[ng:lr Mot
emame——"  dessa tvi ryper av areacker.




Attack mot oférberedda varelser
Ere anfall som ueférs mor en person som dr hel ?’/

oftrberedd pa actacken erhiller +io pa sin forsta at-
tack och +5 pi sin andra arrack (forucsare
art den som arrackerar har mer in en ¥
artack/sr). Den som blir dverraskad Fir A
inte parera nigon av dessa attacker. [
Attack mort

liggande varelser

Vid et anfall mot en liggande per-
son erhiller angriparen +5 pi sina
atracker. Den liggande personen
kan endast anviinda litca vapen el-
ler skoldar for are forsvara sig, och
derea med halva sice normala ev.

Attack frin liggande position

En person som av nigon anledning ligger

ner kan endast anfalla med litra vapen. Pa
grund av den liggande positionen erhiller o : \ '
han —3 pa alla sina stridshandlingar. = \‘\&

Attack med avstindsvapen

Avstindsvapen dr samlingsnamner pi
kast- och projekrilvapen. Deras gemen-
samma nimnare ir som namnet uppger
art de anvinds péd avstind. En del nir
Lingre in andea, och en del miste m-'ﬁ.r-
ras eller kastas frin etr minsca méjliga
avstind for acr ha nigon effekr. Ex-
empel pi projekeilvapen ir pilbage
och armborst och nidgra cxr:mpcl
pd kasrvapnen dr kasespjur och
kastysxa. Fir den som vill hilla sig
en bir utanfér stridens centrum men
dnda vara delakrig i den Ar avstindsvapner
hele éverdigset. En vﬁlplm:m‘ad. b&g&k}’ﬂ:
kan vara erc effekeive vapen mot anstor-
made Aender.

Beroende pa en persons pv i Firdigheren Va- ]
penteknik (avstindsvapen) e akouell vapengrupp
kan personen skjura olika lingr. Rickvidden i tabellen ned-  pen) same vapners vike, Tabellen nedan visar hur lingr en per-
an visar hur lingr der maximalt gir acc skju.m for act pmjcka son kan kasra e vapen av en viss vike med skndtig verkan.
tilen fortfarande ska kunna reaffa méler med skad.lig verkan.

Vike Kastlingd b
Projekrilvapen Rackvidd STY +30 kg STY +FV m ]
Blisedr (FYS+FV)+2m STY + 20 kg (STY+FV)=x0,75m
Slunga 45+ FVx2m STY + 10 ke (STY +FV)%05m
Stavslunga 50+ FV x4m
Kortbage 60+ FV x4m Modifikationer for avstindsvapen
Lite armborst 60+ FV x5m Beroende av vilket avstind det alltinkea milec befinner sig
Lingbige 60+ FY % 6 m pd, samr om der ir i rorelse, modifieras skyetens pv f6r ar-
Sammansart bige 60+ FY x Bm tackslager. Forst modifieras pv med avseende pi avstindet
Tunge armborst 60+ FV x9m och sedan for malees rovelse (aveundar nedir).
Arbalest 60+ FV x11lm i

Skador fér pilbagar och armborst

En person kan kasta err kastvapen ett visse antal merer bero-  Eftersom det finns en stor inneboende kraft i ect projekril-
ende pd personens sy, Fv i firdigheren Vapenteknik (kastva-  vapen villar dessa vapen en hég grundskada. Derta beror
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pé att den rorelseenergi som byggs upp di bigen eller arm-
borstee spinns alleid dr nise incll konstane.,

Miss av avsete mal

Skulle etr avstindsvapen missa sicr avsedda mal forrsicrer
projekeilen eller kastvapner i en rir linje 50% lingre dn av-
stinder rill der avsedda maler (dock ej mer dn maximala
rickvidden). 5li i ur och ordning for varje tinkbart mil
som befinner sig inom en meter frin projekeilbanan (mot
der rillcankea offret) for att se om projekelen rikar criffa
nigot. Chansen ir 1% per sTo-poing.

Atrack med stingvapen
mot springande personer

En person som anviinder ctt stingvapen mot en fiende som
kommer springande kan férsoka arr sirea vapners bakinda i
marken och dirmed spersa personen pd spjuret. Derta Ilmg-
erar som en vanlig attack under srridens forsea s, Skulle at-
racken lyckas gor vapner full skada plus att hendens evencu-
ella skadebonus tillkommer. Denna acrack tar en hel sx arc
utfora. Frin och med stridens andra runda foresdcer seei-
den pi vnu]igt vis.

Attack med piska

En Pisim kan farurom are isamka skada fven anviindas for
ace rycka et enhandsvapen ur handen pd morstindaren.
Derra miste i si fall klargdras innan anfallsslager. Om an-
faller lyckas och eriatfar vapenarmen eller vapner slis e :,-];lg
pi mortstindstabellen dir anfallaren méter motstindarens
sty med sin egen STY. Lyckas anfallaren med morstinds-
tabellslaget tappar motscindaren sice vapen vilker landar
176 meter bort frin denne.

Az pArera

En parering dir inte bara atc sfitea upp skélden eller sviieder
framfér motscindarens arcack. Der dr ace se var motstin-
daren cinker placera sin arrack och positionera sig sjilv pa

ett sirt som gor arr arracken blir bade uddlés och svag och

dirfar liee kan pareras bort. Fér atr se om en peesan lyckas

med sin parering slis err Eir:iighcrssiag for pareringen, se

Stridskapacitet (s. 20) for mer om v for dessa pareringar.
Pareringsslager slis med rr20 dir alla dirningsucfall som

hamnar pi eller under Fv fir pareringen anses som lycka-
de pareringar och diir 1 resulterar i en perfekr parering och

20 kan resulterar i acr man fumlar (se Fummel och perfekta

sfng, 5 131}.

En parering behover aldrig utforas forcan man ver om
motstindaren triffac eller inte. For art ha méjligheren arr
parera maste ¢n person ha nigot art parera med, som till
exempel en skald, ect svird, en kipp eller parerdolk. En per-
son Fir aldrig méjligheten arr parera en atrack om han ir
oforberedd pi denna eller saknar limpligr foremil act pare-
ra med. En person fir aldrig g6ra mer fin etr pareringsforsok
per artack.

Beroende pi hur ect anfall urférs kan forsvararen echilla
olika modifikarioner for ar lyckas med sin parering, i vissa
sitnarioner kan der rill och med vara si are han inte kan

Tabell 9-6: Avstindsmod. for avstindsvapen (FV <16)

Avstand Kastvapen Projektilvapen
-1 m gir ¢j gar ¢j
2-5m +0 0
6-10 m =1 +0

11=-15'm -2 +0

16-20 m -3 -1

21-30m | -2

31-40 m -5 -3

41-50m = -

+10'm =1 -1

Tabell 9-7: Avstindsmod. For avstindsvapen (FV >15)

Avarind Kastvapen Projektilvapen
0=1m gar ¢ gir €
2=-5m +0 +0
6-10 m -1 +0

11-15m -2 +0

16-20 m -3 -1

21-30m . -2

31=50m -5 -3

51-75 m ~b -~

76-100 m =7 =5

101-150 m -8 -6
151-200 m -9 =7
+50 m -1 -1

Tabell 9-8: Modifikarion fér mélets rérelse

Malets rirelse Mod
Springfrfﬂ}'gtr bere frin skyeren/kastaren -2
Springec/flyger mot skytten/kasraren -3

Springer/flyger genom skyrrens/kasrarens synfile -4

urfora nigra pareringar. Sidana allfillen star beskrivna un-
der respekrive siite art actackera ovan.

Brytvirde (BV)

I serid kan err vapen eller skld skadas si mycker arr dex
till slue blir obrukbare eller gir sénder. Derta representeras
av ate alla vapen och skéldar har ecr brytvirde (Bv). Aven
andra ting sisom dérrar och kistor har err Bv (se At sl
sander saker, s.197). By symboliserar dirmed err vapens el-
ler en skalds nuvarande skick.

Varje ging en lyckad parering ucfoes dir actacken gor
mer skada in vad vapnet eller skélden har i sy forlorar vap-
net eller skélden 13 av dess sv . Nir erc vapen eller skold
blivic 54 pass skadar arc dess sv hamnar pa err virde som
ir lika med dess ursprungliga sv delac med tvi (Bv +2) gir
der sonder.

Ett vapen med forsimrac v minskar dven sin skada
som det kan tllfoga en person vid en lyckad arrack. Fér var-
annan sy som farloras reduceras skadan med 1.

Med hjilp av firdigheren Hantverk (smide) gir der aee
laga skadade merallvapen och med hjilp av firdigheten
Haneverk (skéldmakeri) gir der ate laga skadade skoldar.
Vapnets eller skéldens nya sv blir dock inte hogre dn sme-
dens Fv i firdigheten och heller aldrig hogre in sicr ur
sprungliga Bv .
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Parering av kastvapen

Skaldar kan anvindas for arc parera kastvapen under
Fﬁl‘ut&iﬂning ate skaldbiraren ser kastaren utfdra kaseer.
Derra Fungcrm' d som en normal parering. [ siruationer dir
han ince ser kaster utfdras hinner ince forsvararen torbereda
sig fér pareringen.

Projektiler och skéldar

Aven om man inte har majligheren are medverer parera
en projekril med skéld finns det dock en chans ate projekei-
len criiffar skolden. Derra forursiicter are projekrilen criffar
den kroppsdel dir skolden dr placerad. Sicter ol exempel
skolden fastspind pd en persons rygg ach skytren skjucer
mot denne bakifrin sitrer sig pilen i skélden om slager pi
rrifftabellen visade resultater bréstkorg, vilker motsvaras
av ryggen sert bakifrin, Skilden fungera di som ert skydd,
se Att ta skydd nedan. Har en person skélden framfor sig
och projekeilen ir rikead mor hans rygg hjilper givetvis inte
skilden.

Ar en beskjuren person uppeagen i strid och bir skald
finns der en liren chans are pilen eriiffar skélden i sciller for
kroppen. Vid dessa rillfillen slis 1T20. Ligger rirningsresul-
tatet inom de virden som anges i tabellen nedan har projek-
tilen criffac skolden i stiller fir kroppen.

Skaldyp Sannolikher (1T20)
Liren skold 1-2
Medelsror skald 1-4

Sror skold 1-6
Kroppsskald 1-15

At slé skada

Farst nir man ver om en person lyckas med sin arrack be-
stims den Fororsakade skadan. I kolumnen »skada« for
respekeive vapen anges hur mycker skada ert visst vapen
villar sice offer. Tabellen anger vilka skaderirningar som
ska anvindas fir varje vapen. [ nérstrid ska dessurom en
persons skadebonus liggas cill den eventuella skadan dsam-
kad av etr nirscridsvapen, Personen som lyckats med sin
arcack slir skadan som di dras borr frin motstindarens
kroppspoing (kr) minus eventuellt skydd som morstind-
aren har. Anviinds skadesyscemer Tkre dras den uppkomna
skadan bort frin bide den riffade kroppsdelens ke same
frin personens Totala kr och enbare frin den Torala ke di
skadesystemer Trp-Sys anvinds.

En arcacks skada ska dven slis di morstindaren lyckars
med sin parering fér arc se om vapnet eller skélden som
anvinds vid pareringen blir skadar eller gir sonder (se Bryt-
virde avan).

Azt za skydd

Befinner sig en person hele eller delvis 1 skydd ir det upp
till si. att avgora vilken eller vilka kroppsdelar som ar syn-
liga och dirmed riskerar att teiiffas av avstindsvapen. Nir
en artack urfors mor en person som befinner sig i skydd

slis err vanligt artackslag. Lyckas arcacken slis etc slag pi
triffrabellen som kommer ate avgdea om arcacken vcrkligcn
tedffar eller inve. Visar der sig arc kroppsdelen som |:1'i|"f:as
enlige traffrabellen befinner sig bakom skydd kommer ac-
tacken istaller aer criffa skydder. Ar skadan ]lﬁgn‘: in skyd-
dets v tringer eventuell dverskjutande skada igenom och
tréiffar personen.

Strid « morker

Beroende av hur [usforhillanden ser ur pi platsen kan en
person som inte har mérkersyn eller naresyn erhilla en nega-
tiv modifikation pd sina stridshandlingar. Enlige Syn (s. 16},
kan en person se olika lingt dd han befinner sig pa en plats
med en viss ljuskilla. For arr en ljuskilla ska vara si pass
stark arr den ince orsakar nigra negativa modifikationer bor
hela marken rickas av belpsningen, om in svagr. Emr bra
ljusfarhallande dr en sgjdrnklar nace med fullméine eller etc
rum svage upplyse av nigra facklor, Niir ljuser blir svagare in
dessa exempel birjar personen fi minus pa sina seridshand-
lingar, Den negaciva modifikationen kan seriicka sig frin —
all -5, vilket ir modifikationen en person erhiller di denne
strider i kompake mérker (en person kan inte f ligre dn 1
oavsert modifikation ), Hur stor en modifikation blir under
ere visst ljusforhillande dr der upp rill 51 arr avgéra.

ObevﬁpHAJ strid
Vid uhcvﬁpnad strid anvinds Firdigheren Slagsmil. Firclig

heren rymmer fyra olika stridsalternativ och der gir endast
att anvinda et av fljande alternativ per SR: navar, spark,
Ei]lning, och fasthillning. Fér mer ing:'lmn:lc l:l-cskrivm'l'lgnr
kring dessa handlingar se Slagsmal (s. 63)

En person kan allrid forséka undvika ecr slag frin en
nive eller en spark genom atc [ycluis med etr firdighetsslag
for fardigheten Slagsmil. Handlingen acr undvika kan utfo-
ras dven om han har urdelar slag eller spnriv:nr, dock inte ef-
ter en Eillning eller fasthillning.

Fi’.irﬁ.qﬂr-nms t strd

F&rﬂynningsférmﬁga anges i meter/sr, Férflytningen dr an-
passad for seridsforhillanden dir en person miste réra sig
forsikeigr och ha uppmirksamheten rikead e alla hill, sam-
tidige som han ir beredd pd ate bide attackera och parera.
En person forflyeear sig normale ([sm1 + sto] + 2) merer/
sk. En ostird person kan pd err jimne underlag springa
dubbelr s forr men kan da inte gora nigot annac i scrids-
rundan. Var dock uppméirksam pd att rustningar har en fie-
Ayteningsmodifikarion (se Férflyttningsmodifikation, s 161).
Beroende av hur underlager ser ur modifieras en persons
firfAytming negacive. Ar det till exempel vildige hale kan
den normala Farflyteningen halveras fér arr under en annan
nm:‘.tindigher sjunka berydlige lagre Gn sd, Lis mer om de
olika farflyteningsmodifikarionerna som kan uppstd under
Forflyttning (s. 197).




Ibland kan det vara av stor vike ace se hur ecr hindelse-
forlopp verkligen forloper. Vid dessa mllfallen kan de vara
bra ace spela med avancerade regler for forflytening i strid
dir en gﬂlv]ﬂ]an och markarer eller l:-::nnflgurcr anvinds,
se Avancerade rfgf.r:r ﬁ'::' ﬁir:H_',rrming i strid, s. 108, fér mer
om derra.

— ——

- Stridshandling och halv forflytining

En person kan forflyrea sig upp dll och med halva sin nor-
mala forflytening och fortfarande kunna bruka sina strids-
handlingar, det vill siga actacker och pareringar, fulle ue. En
person som till exempel har fﬁrﬂ;rnningsﬁlinnig,an 12 kan
| dirmed g upp cill 6 meter och fortfarande ha méjligheren
| att attackera eller parera.

Stridshandling och mer dn haly forflytening
En person som fﬁrﬂ}'rmr sig [;':ingrc in halva sin normala
forflyttning kan fortfarande utnyrtja sina stridshandlingar,
dock med en kraftig minusmodihkacion. Fér varje merer
uréver sin halva normala férflytening erhiller personen -3
pd sina actacker eller pareringar,

Férbiridningsattack
En ryttare kan vilja are lica sice riddjur forflyrea sig hela
sin normala forflyeening och nigonstans pa vagen actack-

{ era ett mal. Nir en ryetare har niee kunskapsnivin uc-

[ mirkra kunskaper i Eit'c[igh-:rcn Rida kan han artackera

| tvi olika mil under en och samma farflyctning, Férbirid-
ningsactacken gir cill 53 arc cyrraren styr sin hise farbi

J milet och utfér sin artack. Ryrearen miste dock lyckas

_ med sicr Firdighetsslag for firdigheren Rida for arr kunna

| genomfora arcacken. En ryttare som gor en forbividnings-
attack och har hafr en ansars pi minsc 15 meter, fir an-

| vinda hilfren av riddjurets skadebonus isciller for sin
egen vid en lyckad arcack.

{ Oavsert nér under stridsrundan arcacken sker, fr offrer
alltid chansen arr antingen parera rytearens atcack eller sily
attackera rytearen {dock inte bide och), detta férursact han
har nigra stridshandlingar kvar i seridsrundan,

Tabell 9-9: Perfeke slag med niirstridsvapen

At fly

1 de fall en person villjer ate fly hals over huvud ur en strid
erhiller alla morstindare inbegripna i strid med den Ayen-
de modifikationen +10 pi de arcacker dom har kvar i serids-
rundan.

Att retirera
Mir en person xriiijcr att retirera rér han sig endast en ﬁﬁ[‘dc-
del av sin normala f-l":rﬂ}-'ttning samt kan bara anvinda sina
pareringar under stridsrundan. Den som retirerar erhaller
pi grund av den stora forsikrigheren modifikationen +2 pd
sina pareringar.

Furr'.-rnel clc.b Perﬁ?k—-ﬂ 5[-!..3

En strid urgbrs i rcgr:l av en mingd urvixlingar av bade at-
tacker och pareringar, vilka alla kan vara mer eller mindre
lyckade. Ert misslyckande sker di rﬁrningﬁrcsu]ramf ir hagre
in personens Fv for handlingen ach [y-:!i;lt resultar uppnds
di tirningsur faller dr ligee eller lika med personens ev.

Der finns tvi ytterligheter som kan uppsei vid en lyck-
ad respekrive misslyckad handling. Dessa bida yreeeligherer
kallas »fummels och sperfeke slage. Ere perfekr slag upp-
kommer di r.'imingsmfn]lct visar 1 och fummel uppseir di
tirningen visar 20.

Tabellerna P‘f'rﬁ'kt shag innehiller forslag cill olika hindel-
ser cill f'éljd av p.:rﬁ:km s]ag och arr fumla for arracker och
pareringar. Dessa forslag ir just Forslag och inger annar och
kan dirfor bytas ur av spelledaren mot nigot som passar
bitrre For situationen. Vid vizsa av dessa hiindelser stir det
ate en person Fir utfora en exera arrack eller en moractack.
Den excra arcacken Far utforas dven om personen inre har
ndgra handlingar kvar i stridsrundan. Fv for bonusarracken
ir dersamma som personen hade i den attack eller parering
som i},rk;ldcs perfeke. Den som utsiices for en extra artack
kan pi gru nd av den elyekliga sitnarionen som uppstio ald-
rig parera eller pi annat sitc forsvara sig mot artacken.

Personer som av ndgon anledning faller omlkull il foljd

1T20 Effcke Beskrivning

artack.

1-2 Dubbel skada i valfi kroppsdel, offree lamslis  Den anfallande lpckas helr perfeke med vad han rinke sig. Areacken
eriffar precis dir han dnskar och eciffar si renc och vidlige som méjligr.
Artacken ceiffar med sidan krafr are offrer lamslis av rraffen och blir av
med sina rescerande handlingar i stridsrundan, samr i nasta.

3-5  Dubbel skada, en exeea amack Den anfallande lyckas helr perfeke med vad han tinkr sig. Arracken
wriiffar 53 rent och vidligr som mailigr. Motstindaren avslajar sameidigr
en faeal Gppning i site frsvar, vilker resulterar § arc den anfallande Fir

J. utfara en extra arrack.
6-10 Triff i valfri kroppsdel Artacken triffar precis dir den anfallande har tinke sig.
11-15 Dubbel skada, £5 pd reaffrabellen Den anfallande lyckas i der narmaste perfeke med sin attack som rriiffar

sd rent och vadligr som majligr. Arracken criiffar nistan pa énskar
stille vilket resulterar i att han Fir modulera resulrater av slager pa

{ rriffrabellen med +5 for art bestimma var atcacken rriffar.

' 16-20 Enkel skada, en extra arrack Offrer avslijar en faral dppning i site forsvar samridige som han rar
emot skadan av amacken, vilker resulcerar i ate anfallaren Bir en exeea




Tabell 9-10: Perfeke slag med avstindsvapen
1T20 Effckt

Beskrivning

1-2  Dubbel skada i valfi kwppm.lc]. offret lamslas

Projekeilen triffar precis dir den anfallande sikeac och si rent och

vidlige som méjlige. Projekrilen triffar med sidan keafr arc offrer
lamslis av criffen och blir av med sina resterande hand[ing:r i strids-

rundan, samr i niista.

3-8  Dubbel skada, offrer lamslis

Projekrilen edffar s renc och vidlige som mijlige. Projekrilen cedffar

med sddan kealt ace offver lamslis av ceiffen och Bliv av med sina
resterande |!.1nd|1'ngar i atridsrundan, same § nisea.

6-10 Dubbel skada
11-15 Enkel skada, offrer lamslis

Prajekeilen triffar si rent och vadlige som méijligr.
Projekrilen ceiffar med sidan keafe ace offrer lamslas av eriffen och blic

av med sina resterande handlingar i srridsrundan, same i néisea,

16-20 Enkel skada i valfii kroppsdel

Projekrilen triffar exakr dir anfallaren sikrar.

av perfekra arcacker eller fummel 4r alleid uean handlingar
under resten av scridsrundan samr under nisca di han reser
sig (om inget annae stir). Skadorna som uppstir vid fall
uegirs till cxcmpc] av snikning::r. 5l:rit:]<ning-.‘|.r och andra
ledskador, och abserberas inte av eventuella sk}rdd.

Perfekt slag
Den perfekea handlingen dr nigot som alla, amatérer som
legender, scrivar efter och stindigt forscker uppnd. Den
pr:rf-«:kra handlingen uppstir nir en artack eller parering
blir exake si som man cinkr sig och kanske rill och med lire
rill. Der ir stunder di arcacken ince bara ceiffar méler ucan
acksi lerar sig in genom skydder med exrra skada cill Foljd.
Eller niir atcacken inte bara ger extra stor skada uran ocksa
fir motstindaren ur balans, vilket resulterar i en ovinead
dppning med en exrra arcack ll foljd. Eller di pareringen
inte bara gor are den forsvarande personen undviker skada
utan resulterar i atr den anfallande rappar sier vapen eller
dppnar sig for en snabb motaccack.

Det finns tvi varianter av perfekea attacker som uppkom-

Tabell 9-12: Fummel med nirstridsvapen
1T20 Effeke

mer beroende av hur angreppet utfors, attacker i nirserid och
artacker med avstindsvapen. Qavsett vilker vapen eller red-
skap som anviinds vid en perfeke arcack kan arracken endast
avvirjas genom ate firsvararen parerar angrepper med en per-
feke parering. INir en perfekr artack pareras med en perfeke
parering tar dessa bida iumd]ingnr ut varandra helr, vilker re-
suleerar i are alla hiindelser ureblir. Tabellerna Prr_'ffkt sf:lg be-
skriver vad som hinder di err perfekr slag uppkommer vid
en attack eller parering,

Fummel
Are fumla r den rotala morsarsen cill ecc pm‘ﬁ:k{ s|ag. Mir

néigon missar si faralt are man fumlar hiinder det som ince far
hinda: den anfallande missar s grove are han istaller ursidtrer
sig sjﬁl\r for {:’:dcsdigr:g situarioner som morstindaren helr en-
kelt inte kan missa; den stackars parcrand-: hjiitcn som ska
undvika ect anfall tappar istiller sitt vapen eller faller omleull.
Vad som én hiinder den som misslyckas sa faale ir det allad
till dennes nackdel. Tabellerna Fusmmel vad som kan hinda

niir man fumlar med sina attacker och pareringar.

Beskrivning

1-4  Missar rejilc och hamnar i ebalans

Dien anfallande missar rejile och kommer i obalans vilker medfor arc

han erhiller —2 under resten av stridsrundan och © nista.

5-9  Missar rejile ach hamnar i underlige

Dien anfallande missar s farale ace han kommer i et underlige, vilket

resulterar i ate motstdndaren erhiller +2 pi sina arcacker mor den drab-
bade som sjilv erhiller -2 pa sina handlingar under resten av steidsrun-
dan och i nista.

10-15 Snubblar till och dppnar en blorea i sice forsvar  Den anfallande stiger snett och 8ppnar en rejil blorta @ sice forsvar, vil-
ker resulterar i att moescindaren echiller en extra arcack mor fumlaren.

16-18 Faller omkull och dppnar en bloeta i site Frsvar  Den anfallande ramlar omboll under sin artack vilker resulterar i 174
i skada i en kroppsdel, Sameidige som detea sker Sppnar han en rejal
blotta i sicr forsvar vilkee resulterar i att moestindaren erhiller en exrra
arrack mot den drabbade.

19-20 Faller emkull och &ppnar en blota i site forsvar, Den anfallande ramlar omkull d4 han hugger rake ner i marken vilker

bryter vapnet

bryter sénder vapnet (ir vapnet e mistersmide eller magiskr, ignorera

detta). Fallet resulterar i 176 i skada i en kroppsdel. Samtidige som
detta sker Sppnar han en rejal bloeea 1 siee Farsvar vilket resulterar i are

motsrindaren erhiller en exrrea arcack mor den drabbade.

—




Tabell 9-11: Perfeke slag vid parering (nirstridsvapen eller skold)
Beskrivning

1T20 Effeke

1-2  Den anfallande faller omkull och dppnar sig
for en motattack, vapen beyes

Parcringen ar s perfeke och ren ace den anfallandes vapen brisrer av
belastningen som uppstir (ir vapner err mistersmide eller magiskr, ig-

norera detea}. Samridigr filler den parerande anfallaren som di dppnar
sig for en morattack som forsvararen fir utfora.

3-5  Den anfallande rappar vapner och dppnar sig
for en motartack

Den parerande lyckas manéveera sin moestindare i ert lige dir han
tvingas slippa sitt vapen, vilket landar 176 meter bort frin honom.

Samtidige dppnar anfallaven sig for en morartack som den parerande

Fir urfora.

6-10 Den parerande fir kontra med en morzrack

Den parerande lyckas mandvrera anfallaren in i en posicion diir han kan

kontra med en moractack.

11=15 Anfallaren flls

Den parerande lyckas genom pareringen filla anfallaren som i faller car

113 i skada i en kroppsdel.

1620 Anfallaren rappar site vapen

Den parerande lyckas mandvrera sin motstindare i erc |iigc dir han

tvingas slippa sitt vapen, vilker landar 114 meter borr frin honom.

kmppstaoi:i.m 3 och skador

Alla levande, och i flera fall dven dda, personer har niger
som kallas kroppspoing, som visar hur mycker skada den
til innan den dér eller forpassas cillbaka till de dédas virld.
Kroppspoiingen visar hur mycker skada kroppen til i form
av fysiska skador och blodféelusrer, men ocksd hur mycker
personen til i form av sjukdomar och forgiftningar. Varje
ging en person blir skadad eller pi annar sirr farlorar hilsa
dras ert visst ancal skadepoing bore frin personens Torala

kroppspoiing (Totala kp), beroende av skadans omfactning.

TKP och TKP-5 ys

Fér arc gora strider dir flera rollpersoner och spelledarper-
soner ir inblandade Liteare are hantera fir spelledaren finns
der tvi olika seridssyscem ace vilja mellan di der giller han-
tering av kroppspodng och hur mycker en person til innan
den dér. Dels inns Tie-Sys, det Torala kp-systemet dir man
inte anvinder virden for kroppsdelar och dels T, ert system

TKP

Tep beskeiver den Tortala kroppspoiingen fér den som an-
vinder stridsystemet med kroppsdelar och symboliserar
hur mycket skada keoppen til innan personen dar. Anvinds
derra system erhiller varje kroppsdel ocksi err anral kropps-
poing som i sin tur symboliserar hur mycker skada kropps-
delen ral. Varje ging en person blir skadad dras skadepoling
bort, bide frin den skadade kroppsdelen och frin den To-
tala kp (se Skador [TKP], 5185).

TKP-Sys

Tip-Sys beskriver der totala antaler kroppspoiing for den
som anvinder scridssystemer utan kroppsdelar ach symbo-
liserar hur mycket skada personen il innan den dér. Far
Trp-Sys dras eventuella skadepoing enbart borr frin perso-

nens Totala ke (se Skador [ TKP-5ys], s 185).

Exempel: En person tillfogas 5 skadepoing. Anvinds syste-
met utan kroppsdelar {Trp-Sys) dras endast skadepoingen

dir dven personens olika kroppsdelar Fir en kroppspoing,

; Tabell 9-13: Fummel med avstindsvapen

bore frin den Torala kp. Anviinds diremot AYStemet med

Faller amkull och tappar sicc vapen
som gir sonder

1T20 Effeke Beskrivning
1-4  Missar rejile Den anfallande snubblar till ach dterfir inte balansen férein seridsrun-
dan ir éver och erhiller -2 pa alle han forerar sig under nistkommande
| seridsrunda pd grund av obalans.
{ 5-9  Tappar vapner Den anfallande tappar site vapen, vilker om der dr ete kastvapen flyger
216 meter bore och om der dr err projektilvapen 113 merter.
| 10-15 Ealler omkaull Den anfallande hamnar i obalans och ramlar omkull.
16-18 Faller omkull och tappar sitc vapen Den anfallande tappar site vapen, vilker faller om kastvapen 276 merer

bort och om projekeilvapen 176 meter bore trin honom. Sameidige
hammnar den anfallande i frukeansvicd obalans och ramlar omkull. Faller
resulterar 1 174 1 skada i en kroppsdel.

Den anfallande tappar site vapen, vilker om der dr etr kastvapen flyger
a6 mecer bore och om det ar ett projekrilvapen 116 merer. Vapner

faller s olyckligr ate der gir sonder (dr vapner-err mastersmide eller ma-
giske, ignorera detea). Samridige hamnar den anfallande i fruktansvird
obalans och ramlar omkull. Faller resulcerar i 116 i skada i en kroppsdel.




1T20 Effeke

Tabell 9-14: Fummel vid parering (nirstridsvapen eller skéld)

Beskrivning

1-4  Missar rejile och hamnar i obalans

Bren parerande missar rejilt med pareringen och kemmer i abalans,
vilker medbor ace han erhiller -2 pi allt han foretar sig under resten av
stridsrundan och i nista.

5-9  Missar farale ach tappar vapnet/skélden

[en parerande missar rejile med pareringen och kommer i obalans,

vilker medfir are han erhiller —2 pa alle han Foretar sig under resren av
sridstundan och i nista. Morstindaren erhiller samridige +2 pi sina
ucfall mor den drabbade. Samridige rappar den parerande sict vapen/
skald, vilker landar 173 merer borr fran honom.

10-15 GPPI]JT en blotra 1 sier Forsvar

Dien parerande misslyckas si Farale med sin parering are morstindaren

erhiller en exrra amack di den misslyckade sppnar en édesdiger blota
i sitr forevar.

16-18 {}p}‘nﬂr en blora i sitr férsvar och faller ombkull Dren parerande misslyckas si fatale med sin parering acr morstindaren

erhiller en extra artack di den misslyckade éppnar en ddesdiger bloma
i sitr Forsvar. Sameidige som decea hander faller den drabbade omkaull
pa grund av obalans.

19-20 Oppnar en blorea i sire forsvar, faller omkull
och tappar vapner/skilden

[ site farsik are parera anfaller rappar den parerande sice vapen/skald,
vilker landar 176 meter bore frin honom. Samtidige som detta hinder

ramlar den parerande omkull ach Gppnar sig for en extra arrack. som

motstindaren fir gr:]mmfﬁr:.

kroppsdelar (Tkp) miste man se var skadan rriiffar. Visar
det sig art skadan nll cm:mpv,:l inteaffar 1 en arm dras 5
paing bort frin den skadade armens ke samr 5 frin den
Totala kp.

Bida scridssystemen gir are anviinda cillsammans 53 I:'ingc
man inte helr plotsligr byter system fir en person. Har man
vil anvine etc system for en person gir det inte act dndra
derta under samma spelill fille. Ecr tips dr act spelarna och
viktiga spelledarpersonen anvinder systemer med kropps-
delar och vid rillfillen dir der ir minga spelledarpersoner
inblandade i samma strid anvinder spelledaren reglerna for
der Torala kroppspeingsystemet for dessa,

Rikna fram Totala KP

Anraler kroppspoiing en person starear med beror frimse
pd personens tre grundegenskaper Fys, sTo och psy. Be-
roende av vilket seridssystem som ska anviindas skiljer sig
1ltr;'|knfltgcn for en persons gru ndkm]:lpspn:'-ing nagot ar.
TKP: For stridssystemet med kroppsdelar dr summan av
F¥s, 570 och psy personens Totala ke (Fys + sTO + ps¥).
TKP-Sys: Anvinds stridssystemer uran krﬂppsdcinr ir
summan av de tre grundegenskaperna evs, s1o och psy de-
lar med i personens Torala ke, ([Fys + sTo + psy] +2).

Exempel: En person som har evs 12, sTo 10, #s¥ 14 har
36 ke i spstemer med kroppsdelar, vk Anvinds systemer
utan kroppsdelar, Trp-Sps har personen 18 ke (36 +2).

Kroppsdelar

Anviinds stridssystemer med kroppsdelar delas en persons
kropp in i err antal kroppsdelar. Varje kroppsdel fir eer visse
antal kroppspoiing, kp, som baseras pi personens Torala xp
och visar hur mycker skada kroppsdelen til innan den ir
obrukbar eller helr enkelr nvlillggcn {vad som hiinder med
en kroppsdel dit dess kp nar noll eller Eigre beskrivs i nista
kapitel). Varje kroppsdels kp riknas fram genom are dela
personens Totala ke med virder for kroppsdelen, enlige ta-
bellen Kroppspoing/kroppsdel (aveunda uppir).

Exempel: En person som har 36 i Toral kp kommer ate fi

12 kroppspodng i benen och i magen (36 + 3); bréster fir 18
(36 +2); huvud och armar fir 9 {16+ .+:I.

Tabell 9-15: Kroppspoing/kroppsdel

Kroppsdel KP/kroppsdel
Huvud KP =4
Higer arm KP+4
Winster arm KP+4
Bristkorg KP+2
Mage KR +3
Hager ben KP=+3
Vinseer ben KP=+3
Swans KP +3-51
Vinge KP+5

t. Upp dll 51 are avgdra,

e e
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Viarje GANG BN person av ert eller annar skil blir skadad
dras ett antal 5kadcpoﬁng frin personens Torala xp, bero-
ende av skadans natur och omfatming. Beroende av vilker
skadesystem som anvinds dras skadan bore fedn personens
kp pd olika sder.

Skador (Tkp)

Anvinds skadesystemer Tep visar den Torala ke hur myck-
et skada en person til innan dess kropp har ragit s3 mycker
skada ate personen tillshat dér. Kroppsdelarnas kp visar hur
mycker skada en viss kroppsdel cil innan den fir 53 pass ska-
dad arr den inte lingre dr funktionsduglig. Skadepoingen
som uppstir dras enlige detta skadesystem bore bade frin
Total kp same fran de kroppsdelar som skadan uppstod i

Exempel: En person som har Total kp 60 och har filjande
wr i sina kroppsdelar: huvud 15, higer arm 15, vinster arm 15,
1:1'-&':5:!:-::41'3 30, mage 20, |u"i-gcr ben 20 och vinster ben 20, blir
biren av en ulvbesc vars berr dllfogar 5 skadepoing. Berer
wriiffar i higer arm och eftersom personen inte bir nigon
rustning dras de 5 skadepodingen bore frin dennes kp i ar-
men samt Totala ke, Personen har efter skadan filjande ke:
Toral kv 55 (6o -5=55), ]1E'>grr arm 10 {i5-5 =10},

Skador (Tk:P-qu]

Anvinds skadesystemer Trp-Sys visar Total xp hur mycker
skada en person til innan dess keopp har ragic s mycker
skada ace han tillshae dér. Ekadcpuﬁngcn som uppstar dras
enligr deta skadesystem enbare bort frin den Totala ko,

Exempel: En person som har Total ke 60 blir vid erc cillfille
biten av en ulvbest vars bere llfogade s skadepoing. Betrer
triffade i hoger arm och eftersom personen inte biir nigon
rustning dras de 5 skadepoingen bore frin dennes Totala
kp. Personen har efter skadan Toral kp 55 (60 -5=3z).

Masswa skador (Tk:P)

En kroppsdel blir massivt skadad da den uppko:mna skadan
frin en och samma artack fr hégre dn den vesara kropps-
delens Totala ke delar med wvit (kroppsdelens kp +2). En
person som ritkat ut for en massiv skada riskerar ate fi en
svir chock ll ﬂ:'rljd av smirtan som uppstir. Nir en mas-
siv skada uppkommit i en kroppsdel eller kropp slis ert ce-

sla.g for individens grundegﬂnskap psy. Ar resultarer av ce-

slager under eller lika med psy lyekas personen sed emor
den oerhdrda smiirtan som uppseir och kan foresirea som
normale. Misslyckas ce-slager diremot ir smirtan si stor
att personen blir av med sina resterande handlingar under
pigiende sn. Skulle den chockade redan ha utfére alla sina
handlingar fér pigiende sr forloear han i seiller sina hand-
lingar under nistkommande sk.

Exempel: Riste Bjdrmnacke och hans bror Turbjorn har
rakar ue for eer rasande snésvin som med stor frenesi [o6s-
giorde sig ur lassnén och anféll Riste med sina krafriga be-
rar. Der ilskna sviners utfall resulrerade i arr dess bere dsam-
kade en sror skada i Ristes hogra ben. Riste har Toral ke 42
och dirmed kP 14 i1 benen (42 = 3 =14) vilket i sin tur bery-
der arr Risee kan ea emot en skada pi upp till och med
7kP {14+ 2=7) i benet, utan arr skadan ska klassas som
massiv. Sndsviners bere gav dock 8 kr i skada vilker medfir
arr Riste fir en massiv skada. Eftersom fdljden av en massiv
skada kan resultera i chock och handlingsfidamning stis nu
ctt ai-slag for grundegenskapen psyv. Riste har psy n och
cirningsutfaller visade 7, vilker beryder ate Risre klarar sci
Smor ﬁﬂli’il‘l’ill\ 2011 upp’sfﬁ.l‘ av d.ﬂ'l\ lﬂﬂﬁi'r'.‘l SLLTd:H'l uan arm
bli handlingsforlamad. Snart har de bida bréderna Fille den
oticka besten vars ke blir rill minga ml mar framaver,

Wadle 2 och kruska skador

Oavserr vilker stridssysrem som anvinds kan en persons
kropp eller kroppsdelar befinna sig i fyra olika stadier,
oskadd, skadad, vadligt skadad och kririske skadad. Oskadd
dr nir en person inte mortagit ndgon skada. En kropp eller
]ﬂ:mppsvdeJ ir skadad si fore den ti]i{:ugas ert skadcpoﬁng.
Den vidliga skadan car vid di den Totala ke eller k!'oppcsdc-
lens kp hamnar pi 1 och seriicker sig ner cill det negaciva vir-
det av personens Fys delat pi ovil (-[rys + 2]). Den vidliga
skadan genomgir tre Faser innan den rillslut blir sa allvaclig
act den dvergir till ace bli kricisk. En person som erhiller
en kricisk skada riskerar act dé eller fa f})s:'slm men far liver.
Tabellen V:i:ﬂfgn och kritiska skador visar vad som hinder
med en vidlige eller kriviske skadad kroppsdel eller kropp.

Kritiska skador

Kritiska skador uppknmmcr di en kmp]}sdcls &p hamnar
pé ett negarive virde som undc:'stigm' personens gr‘und{:gena
skap rys delar pd i (<[-{ryvs +2]]). En kriviske skadad
bréstkorg, mage eller huvud resulterar | are personen dor
av sina skador. En person éverlever dock om dennes armar
eller ben blir kritiske skadade, sivida blédningen scoppas i

tid. MNir en arm eller err ben blir kriciske skadar slis 1120
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Tabell 10-1: Vidliga och kritiska skador
Kroppsdel 1 KP 0KP

(-1)-(-[FYS £ 2]) KP <(-[FYS:2]) KP

Total ke Kan ¢j anvinda nigra  Medverslds pa grund av
Firdigheter. Kan endast  chock ech blodfirlust,
krypa undan och kalla ~ Medverslasheten varar

Fatlorar 1 ke varje s frin Towala ke Personen dér
pi grund av blédning. Blodningen fore-  av sina skador,
sicrer rills nigon kunnig stoppar den.

pa hjilp. 1174 timmar.

Huvud Swira skador, alla pv Medverslés pa grund av  Férlorar 1 ke vacje sk i huvuder ach Personen dir

halveras. chock och blodférluse.  frin Torala ke pd grand av blédning. av sina skador,
Medverslasheten varar  Blédningen foresimer tills nigon kunnig  huvader ir kros-
i IT4 timmar. stoppar den. sar eller avhugget.

Armar Svira skador,allagy  Kan ejanvinda nigra  Forlorar @ xr varje sk i armen och Kritisk skada,
som krdver bruk av Firdigheter som kriver  frin Torala ke pd grand av bladning. sla 1T20 och se
armen halveras. bruk av armen. Blédningen forrsirrer tills nigon kunnig resultar i cabellen

stoppat den. Kritisha skador.

Bréstkorg  Swira skador, all rv Kan ¢j anviinda nigri Personen mister medvetander i 174 tim-  Personen dor
same forflyconing f'irdighctcr. Kan endast  mar och Frlorar 1 ke varje sn i brése- av sina skador:
halveras. krypa undan ach kalla  korgen och fean Tocala x» pd grund

pi hjilp. av bladning. Bladningen forrsireer ills
nigon kunnig stoppac den.

Mage Svira skador, all v Kan ¢j anviinda nigra  Personen mister medvetander i ir4 tim-  Personen dér
same forflyrening firdigheter. Kan endast  mar och forlorar 1 xp varje s i av sina skador.
halveras. krypa undan ach kalla  magen och friin Torala ke pa grund

pi hjilp. av bladning, Blédningen forsiccer cills
nagon kunnig stoppat den.

Ben Svira skador, all v Kan ¢j anvinda nigra  Férlorar 1 kp i varje sg i bener och Kricisk skada,
som kriver bruk av fardigheter som kedver  frin Totala ke pd grund av bladning, sl 1120 och se
bener samr forflycening  bruk av benet eller Blodningen fortsicer rills nigon kunnig  resuleac i tabellen
halveras. forflyrea sig. stoppat den. Kritiska skador.

dir resulrarer av slager berfttar hur pass skadad kroppsde-
len dr, enlige rabellen Kritiska skador (s.188).

" Amputation

Efter en ampugation ir personen ﬁﬁ‘-rmﬁgcn arr ghra nigon-
ting akrive under de F:,rm veckor det tar for sirer are lika,
Dennes Frs minskar permanent med 174, vilket ocksa pa-
verkar hans Totala kp.

Skador av Lufebrise

En persen eller landlevande varelse ldarar av art vara utan
lufri (eys + psy) + 2 sk innan han blir medverslos pi grund
av syrebrise, Nir (Fys + psy) +2 sr passerar sjunker per-
sonens Toral kp direke ner till 6. En person som blivic
medverslos pd derra sire dor efter 113 minuter om han inte
hinner helas av en kunnig inom likekonsten {firdigheten
Lakevetenskap, kunskapsnivd goda kunskaper).

Hinner en likekunnig hela den drabbade innan han dér
drerfir personen medverander. Der rar ett rehabiliterings-
dygn for den drabbade art rerfi sin fulla Torala xp. For
are vera hur miinga KP en person irerfar per timme delas
hans Torala kr med 24 vilket ger antal helade kp per tim-
me (Total kp+24). Under detta dygn halveras personens
alla pv. Tink pi acc kp-forluster som uppkommer under
detra dygn inte kommer arr helas av rchabilitcringsd]r'gncr.

Tldsangivclscn SO AngAY hur minga sr en person klarar
av art vara utan luft kan dock modifieras om personen dr ak-

tiv under dessa sr. Befinner sig den drabbade i en serid eller
hiller pa med nigot annac pafrestande kan (Fys + psy) + 4
vara mer passande. Der ir dock alled upp till s aer avgira
hur linge en person klarar av arc vara uctan lufe.

Sk—.&.cfﬂt" AL/ Etcf

En person som hamnar i en eld som ticker hela individen
fir 174 i skada per kroppsdel under den férsta s, 274
den andra, 314 den tredje, och si vidare. En rustning skyd-
dar mor elden fram till dess acr eldskadan eeinge igenom
dess absorbering, nv, Tink pd att en rustning som bestar
av olika meeallderaljer kan bli si upphettadc At en person
erhiller brinnskador rrors are han limnac elden. En upphcr-
rad rustning&de’raf_j kean ge biiraren upp tll 14 i skada per
kroppsdel fér varje sk som den fortfarande birs pi krop-
per. Der dr upp dll st ate modifiera skadan som uppstir
samt avgoda vad som hinder di en 1'ustningsdcta].j virmis
upp si pass mycker arr den ger skada.

Klider, rustningar same pils 1oper stor risk arr farea eld.
Varje klidd eller pillsbeklidd kroppsdel som ursires tor eld
under en sr riskerar atr farea eld. Nedanstiende cabell visar
hur stor risken ar for act nigor av brinnbart material ska
farea eld, rabellen innefartar dven beinnbara macerial som
inte gir arc [ E sig i. Beroende av vilker material der rbr sig
om samt hur linge personen befinner sig i elden 6kar ris-
ken fér are marerialer ska farea eld. Ert antiine plagg, rust-
ningsdetalj eller pils ger 114 i skada per sr som der brin-




1T20

Tabell 10-2: Kritiska skador

Resulear

1-5

11-15

16-17

18

19

Benet i kroppsdelen fir brurer. Der miste spjilkas
men kommer are kunna anvindas i frameiden. Alla
#v i Firdigherer dir bruk av kroppsdelen krivs modi-
fieras med fakeorn 0,9 (ev % ,9). Ar det erc ben som
iir skadar minskas dven forflyrningen med fakrorn
0,9 (farflytming x 0.0).

Benet i kroppsdelen dir brurer, Der misre spjilkas
men kommer are kunna anvindas i framriden. Alla
v i Firdigherer dir bruk av kroppsdelen krdvs madi-
fieras med fakeorn 0,8 (Fv % 0,8). Ar der err ben som
ir skadar minskas dven forflyemningen med fakrorn
0,8 (forflyrming x o,8).

Leden i armen eller benee dr skadad. Kroppsdelen
kommer efter sju veckors vila laka sa pass illa arc
leden aldrig kommer ate kunna béjas normalr igen.
Hand/for fungerar dock som vanlige. Alla Fv i fird-
igherer dir bruk av kroppsdelen krivs modifieras
med fakiorn 0,7 (pv % 0.7). Ar det ecc ben som fir
skadar minskas dven fﬁrﬂrﬂning{:n med fakiornoo,7
(Ferflyetning = 0,7).

Leden i armen eller bener ir svirr skadad. Kroppsde-
len kommer efter nio veckors vila [ika s3 pass illa

are leden ald rig kommier art kunna béjas normale
igen. Hand/for J"ungl:rar dock som vanlige. Alla sv §
F.irdig]wtc'r dir bruk av lir\uppsdc[n:u kravs modifieras
med fakeorn 0,6 (v % 0,6). Ar der err ben som ir
skadar minskas iven farflyeningen med fakrorn e.6
{ farflyrening x 0,6).

Muskler och senor i kroppsdelen ir av, men kommer
84 smuningony ate kunna likas samman. Alla gy i
firdigherer dir bruk av kroppsdelen keiivs modifieras
med fakrorn 0,5 (5v % 0.5). Ar det ete ben som ir
skadar minskas Jven faeflyreningen med faktorn 6,5
{ facfyrening x o.5).

N':T"I.53|1Ufn:| -I'.i.l.' ave Kmppsdfll.'!]. kn!].'ln]ﬂl' AT vara
nist incill Barlamad rescen av liver, Alla pv i Fird-
igheter dir bruk av kroppsdelen krivs modifieras
med fakrorn o4 (#v % 0,4) Ar der ett ben som dr
skadar minskas dven farflyreningen med fakrorn 0,3
(forflytening = a.3).

Benet i kroppsdelen iir krossat. Kroppsdelen masce
ampurerag.

ner. Det ar dock upp el 51 ae i slutindan modifiera skadan
som uppstar samt avgdra hur linge ere plagg, en rusening
eller pils brinner.

Antindlighersvirder visar risken for att ett material ska
bérja brinna under den férsea sk som det dr ursaee for
eld. For varje sk som passerar, under vilka materialet fore-
farande dr ucsace for eld, dkar risken for arr der ska barja
brinna med samma virde. Err marerial som till exempel har
anciindlighersviirder 3 under den Forsta sk fir vivder 6 un-
der nista ach g under nista, och sa vidare. Fér act se om et
plagg, en TUStHingﬁdCtﬂl:j eller pils borjar brinna slis 120
for varje kroppsdel som dr ucsare for eld. Ar dec Framslag-
na resulrater ligre eller lika med ancindlighersvirder for

der nrsarra marerialer faccar pl:lggcr, l'uﬁt‘nl'ng,'idcr;‘:ij{!n eller
pilsen eld i den kroppsdelen. Bérjar plagger, rusmingsderal-
jen eller pilsen i en kroppsdel act brinna I8per inrilliggande
kroppsdelar stor risk for acr dven de farear eld. For varje sk
som en kroppsdels plagg, rustningsderalj eller pils brinner
slis err slag for inriiliggnnde kroppedels anti ndfighet&vﬁrdc,
tor art se om dven detta farcar eld. For va rie $R som passerar
dkar risken r are den inti]!:iggandc kmppsdelcns material
bﬁtj;lr brinna P samma sitt sorm ovan.

Brinntiden visar hur linge ete plagg, en 1'us|:ningsd¢mlj
eller pils brinner per kroppsdel.

Material Antindlighecsviiede (1T20) Brinnrid
Siden & I SR
Ylie 3 4 5R
Linne 5 3SR
Lider 2 7aR
Bomull 5 45K
Skinn 3 3SR
Pils & 3SR

Brinner der i klider eller pals kan den drabbade Forsoka
kviva elden genom aet rulla runt pi marken. Han ska di
lyckas med err mycker svirt (-3} Ge-slag for grundegenska-
pen sat. En annan person kan forséka hjilpa dll genom act
svepa in den drabbade i en filt eller liknande. For ate den
hjalpande ska lyckas med detea miste han lyckas med et
Ge-glag For grundegenskapen smr.

Exempel: En person klidd i pilsjacka {ancindlighctsvirde
6, brinntid 3 sr) rikar vid ecc dllfille sioppa in pilsirmen
i ligerelden di han ska vanda pi en safrig kéubic som gril-
las dver elden. For arr se om irmen farcar eld slis 1rao.
Resultarer av detra slag visade 12, vilket betyder acr pilsen
inte farear eld. Tywiirr 53 uppfatear personen inte are han
stoppat drmen i elden uran foresimer med Illlngrigﬂ gon
att sc om site kirr. Eftersom drmen nu varic ursare for el-
den under tvi sk dkar ancindlighersvirder fe palsen cill 12
(64 6=12). For arr se om fdrmen fartar eld under denna sr
slis en ny rr2o. Resuleacer av caimingsslager visar denna
ging 10, vilket dr under ancandlighersvirder. Armen farcar
dirfiir eld och kommer are brinna under 3 sr. Fér varje s
som drmen fortfarande brinner echiller personen 14 i ska-
da i den drabbade armen.

Perzonen, som tyvirr druckic en och annan stinka inn-
an eldincidenten, bérjar febrile are skaka pa den brinnande
armen i sdiller for are @ av sig jackan. Fér vatje ny sk
som stargar och der fortfarande brinner slis en 2o for arc
se om elden sprider sig gl inolliggande kroppsdelar (en
1T20 for magen och en rrao fir brostkorgen). Under den
forsta sr dr ancandlighersvirder for pilsen @ magen och i
brastkargen 6, precis som der var for irmen under den
forsta se. Skulle ingen av dessa kroppsdelar farea eld under
denna sr, 53 dkar m1r§indl[‘_ﬁ|1|:rsv:'irdn:t under nisca sw wll
12, Skulle pilsen i dessa kroppsdelar dven denna ging und-
vika acr farea eld dr faran Gver for personen eftersom irmen
endase brinner under 3 sr. Skulle pilsen diremor farea eld
i en eller bida kroppsdelar girs processen om for att se om
1'11|ri||]'g113|1t|c knlppsdciars klidcspiagg farear eld.
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Olja och andra brandfarliga imnen

Ett material som fir deiinke i olja eller nigon annan brand-
farlig viirska femdubblar bide site ancindningsvirde och sin
brinntid. Pilar som ir bestyckade med brinnande tyghirar
ir darfor sirskile !f:'t1'|1'g.1, di de vid craff Cransporterar en del
av den brandfarl g vitskan éver till maler vilker di riskerar
att fyrdubbla sitr ancindningsvirde och brinnrid. For art se
hur mycket av den brandfarliga vitskan som rransporteras
frin pilen till maler och vilken effeke decea Fir slis rrg, dir
resulrarer avlises i tabellen nedan.

1T4  Ancindl ighctsvﬁrdc,"hrimuid
1 x1
2 w2
3 *3
4 *4

Exempel: En person kladd i linne (ancindlighersvirde s,
rinntid 3 sr) blir reiffad i armen av en pil bescyckad med en
brinnande oljedrinke rygbir. Fér arc se hur mycket av oljan
SO CTANSPOrTCras Gver till armen slis 1r4. Tarningen visade
3 vilker beryder are ¥ av oljan och der indrankea tygseycker
transporrerades dver all armen vid kollisionen. Resulracer av
detra blir ate linnet laper tre ginger s stor risk arr farra eld
{rmr."indningsviirdu 5% 3=15), samt dess brinneid Gkar med
tre ginger (brinngid 3% 3=gsr). For ate se om tyger i ar-
men farcar eld slis rrao. Ar resultarer under eller lika med 15
farear tyget eld i den nistkommande si. Farcar den inke eld
(eirningsresuleater visade dver 15) kommer den arr géra dec
under nista sk eftersom ancindlighesvirder di Gverstiger
20 (15 +15 = 30). T:,-gc[ i armen kommer, nir det vil brar
brinma, gora 53 under g sk, Under dessa sa dllfagas personen
1r4 i skada per sr si kinge han fortfarande har dec brinnande
tyget pd sig ellee till dess nigon lyckaes slicka der.

Sk&dﬂr‘ AL FA.“.

De tree Férsta metrarna som en person faller ger 116 1 skada.
For varje meter utéver de tre forsta som en person Faller
ethiller han yrrerigare 176 i skada, Ere fall pd fyra merer
ger dirmed 216 i skada och et fall pi sex merer ger 476 i
skada. Ruseningar som inte dr gjorda av metall skyddar mor
fallskador om de dicker hela kroppen. I annar fall fir spel-
ledaren bedéma situationen.

Beroende av vilken hastighet en person har di han inle-
der err kortare fall (under tre merer) kan den uppkomna
skadan bli olika stor, Der kan cill exempel réra sig om fll
frin hist under galopp eller ete fall frin en vagn som firdas
i hég hastigher, en person som springer ach faller erhiller
dock ingen extra skada, Hur stor skadan blir i dessa fall sr
upp till spelledaren arr avgéra,

SMGt‘ m:.i-) mﬁ‘cr—-ur-tsaur

MNar en person blir triffad av en aceack erhiller han en viss
skadepoing i den triffade kroppsdelen. Beroende pd om
personen biir pd en rustning eller inte l:iilfogns han olika

mycker skadepoing, En rusiming som till exempel har nv
5 absorberar dirmed 5 skadepoiing av den uppstidda ska-
dan. De resterande skadepoingen som Gversriger dessa 5
forrsirrer genom rustningen ach personen rar pad sa site ska-
da i den akruella kroppsdelen (skada = skadepoing - rv).

Tillimpas skadesystemer Tep-Sys fir man rikna fram
der genomsnircliga skyddec fr en persons rustning. Der
genomsnittliga skydder riknas fram genom act ligga sam-
man samdlign rv For rusmingsderaljer som birs och dela
derra med personens antal kroppsdelar (genomsnicelige
skydd = rorala rv + anral kroppsdelar). Skadan som gir ge-
nom en rustning (skada = roral skadepoing - genomsnite-
ligr mv) registreras enbart pd personens Torala kp.

Tillimpas skadesystemet Tk kan varje kroppsdel bira
ere eger skydd som kan absorberar olika mycker skada.
Skadan som gir genom en rustningsdetalj (skada = roral
skadepoing — rv) registreras bade pi kroppsdelen och pi
personens Totala ke,

Skador som paverkar Totala KP

Vissa skador ger en skada som first och frimse affekrerar
den Totala ke, For arr se vilken effeke skadan har pd per-
sonens kroppsdelar i skadesystemer TrP gér man enlige
nedanstiende steg:

Riikna ur total skada: For are rikna ur hur mycker ska-
da som gir igenom eventuella rustningar och skydd riknas
firse der rorala ruseningsvirder samman. Detea viede delas
sedan med personens antal kroppsdelar (7 for hominider).
Skyddets genomsnittliga rv dras sedan borr frin den skada
som tillfogac kroppen. Den penetrerande skadan (skada - ge-
nomsnirtligr kv ) dras sedan bort friin personens Torala k.

Rikna ut skada per kroppsdel: Fér atr ta reda pi hur
mycket skada varje kroppsdel ti]Ifﬂgm‘les delas den totala
skadan (som tringde genom skydder) med personens antal
kroppsdelar (7 for hominider). Resultatet som riknas fram
ir skadan som varje kroppsdel utsiiets for (enlige Fall 11 ex-
emplet nedan).

Utrdkning av skada vid bruk av speciella skydd: I de
fall di en person bir specialskydd eller specialrustning som
helt absorberar vissa angrepp, som till exempel immun mot
eld eller frost, teinger skadan inte igenom de kroppsdelar
dir skydder finns. Dessa kroppsdelars skydd dras dven bort
fran den rorala skadan som rillfogade kroppen (enlige Fall 2
i exempler nedan).

En del skydd och rustmingar har genom magiska beting-
elser extra skydd (+1, +2, +3 och sa vidare) mor vissa an-
grepp som till exempel mor havitnerbesviirjelsen Iskast. Deessa
kroppsdelars skydd dras ocksi bort frin den totala skadan
som tillfogade kroppen (enligr Fall 3i exempler nedan).

Exempel: Javel Tunglis har rikar ur for en illasinnad be-
sviirjare och ir mirc uppe i en serid med denne. Besvirjaren
kastar havitnerbesvirjelsen [shast pi Javel som Farsvarslise,
endase kan sti och se pi di de knyendvssrora ishaglen nér-
mar sig med dadlig hastigher.

Besvirjelsen ger 516+ 9 i skada och cimingarna visar
ate 1];11.1¢;| rar 21 kP 1 skada fran Totala ke,

Medan beskrivs i'-:lrm fall fr hur skadan av denna arcack

raknas ut beroende av vilken rustning Javel bir:




ovan men tll den skillnad acc brostkorg och mage i ma-
giske skyddade. De magiske shyddade delarna e hele im-

Fall etr: Javel bir en helrickande ringbrynja med nv 6.
Farst riknas der genomsnindiga skydder fram enlige

foljande: (antal kroppsdelar [7] % v [6]) + antal krapps-

delar (7] = 6.

Skadan som personen fick pi den Torala kroppspoingen
dr dirmed: skada (21) - genomsnictdige skydd (6) =15
Skadan som rillfogades varje kroppsdel riknas sedan ue
enligt fljande: erhillen skada (15} + antal keoppsdelar
(7) =214 som avrundas dll 2.

Fall tvii: Javel bir samma typ av rustning som i faller

muna mot skader villade av magi,

Férse beriknas det g{:nm'usnirrl[ga ch‘rdd.(:I: och skadan

péa samma siee som i Fall 1. Eftersom bréstkorg och ma-

ge skyddas av en magisk rusming som rar borr shadan

erhilles ingen skada alls i dessa kroppsdelar. Derta med-

for are foljande skada faller borr frin skadan i den Torala
kmppﬁpuﬁngcn.’ 21‘Lt.‘|.|. Ek:ﬁ"dd}ldc kaPsd.d-'lf (1} x Sli.’.::d:i
per kroppsdel (2] = 4.

Direfrer raknas den nya skadan ur fir den Tocala kropps-

poangen enlige foljande: erhillen skada (15) - borefallen
skada (4)=m. Iﬁmrriga kroppsdelar erhiller dock Forefa-
rande 2 kv i skada,

Fall tre: Javel bar samma gyp av rustning som i firsta fal-

ler men till den skillnad acr brastkorg och mage fir magiske
skyddade. De magiske skyddade delarna ger exr extra shydd
+1 mot just besvirjelsen Iikast.

1.

Férst berdknas der genomsnirdiga skydder och skadan
pid samma sitt som i Fall 1. Eftersom bristkorg och
mage skyddas av en magisk rustning som tar borr ert
extra skadepoding i dessa kroppsdelar medfor derea are
foljande skada faller bort frin skadan i den Totala kropps-
poingen: antal kroppsdelar (2] x extra skydd (1) = 2.
Diirefrer riknas den nya skadan fér Toral kroppspoing
uc enlige Faljande: erhillen skada (15) - borefallen skada
(2} =13 Bréstkorg och mage erhiller pd grand av magin
(+1) endast 1 ke i skada i stiller for 2 ke, som Gvriga
kroppsdelar erhiller.

Fall 4: Javel biir en blandrustning med féljande skydd:

hjalm wv 4, armskydd =v 3, harnesk (brist och mage) sy 6

och benskydd nv 2.

1. Férst riknas Toral ry fér ruseningen fram, vilker blir:
4+3+3+6+06+2+2=126.

z. Drer genomsnitiliga skydder riknas sedan fram all (To-
tal ry [26]]) = ancal kroppsdelar (7] = 3,71, vilker avrun-
das uppdr dill 4.

3. Skadan som personen fick pi den Torala krappspadngen
dr dirmed: shkada (21) = genomsnirtlige skydd (4) =17

4. Skadan som tﬂ[fug:dcs varje kmppﬁdr_l riknas sedan ur
E!'ll.igf .R:Illjﬂrldl:: I:l'i'li“:ﬂ Skﬂdﬂ {T?]I 4 ﬂl'l'l.'ﬂ]. ]{mPP‘dI:Eﬂ'
(7] = 2.4 som avrundas ol 2.

belardde

Mar nagoe med helande inverkan liggs pd en skada, anting-
en helande éreer, béner eller om nigon anvinder ﬂirdjghcr-
en Likeverenskap, piverkar derra en viss kroppsdel. Den
skadade Liker di lika minga poling pi Toral xp som pi
den helade kroppsdelen. En kritisk skadad kroppsdel kan
endast helas med hjilp av heliga biner eller firdigheten
[.-ﬁlic\ﬂetcnskup, Fﬁrdighcten L:'ikcwtcnsk:tp bestir av e
olika kmlsknpcr som utvecklas allc eftersom personens
Eirdighetsviirde dkar. Den forsea kunskapen som perso-
nen erhiller dr Brmigan ate stoppa blodfdden i uppkom-
na sirskador genom s kallad forsta hjilpen. Den andra
kunskapcn, likekonst, ger personen Fﬁrrn:igan arc |igga.
stodférband och spjila brurna ben i kroppen same kun-
skapen om hjire- och lungmassage och mun- mot- mun-
metoden, Den tredje och sista kunskapen ger personen
férmdgan ate utféra kirurgi av enklare former. Beroende
av Fv 1 firdigheren Likevetenskap helas en kroppsdel oli-
ka mycker di likeverenskapen utnyrgjas, se Firdighelen
Likeverenskap (s. §5) for mer informarion.

Naturlig likning

Genom kroppens naturliga likningsprocess arerfir en per-
son normalt 1 ke per dag i alla kroppsdelar som ar skadade,
samt summan av varje skadad kroppsdel i Toeal ke, Fér
arr likningsprocessen ska kunna fungera miste personen
sova under minst dcra timmar per dag, I annac fall liks ska-
dorna hilften si fore, der vill siiga 1 Kp varannan dag och
kroppsdel.
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ALLOMAN

I DETTA KAPITEL presenteras regler som dr relarerade ill
olika siruarioner under sjilva spelander och sidant som in-
te rikrigr hisr hemma under ridigare kapicel. Vid sidan om
rl.:glcr kommer iven tips och rid cill spelledaren finnas.

Skaack.

Ibland kan en dventyrare stillas infér der okinda och fa-
sansfulla, nigor som ir si skrickinjagande aet deras hir blie
vite av chocken, Der kan vara isynen av ect monster som
han ser for forsta gingen, ett fasansfulle skelert, en gast,
ett hiskeligr spoke, en drake eller en demon. Men der kan
ocksd vara skrick framkallad av en besvirjare eller en prise,
som genom magi eller béner har manac fram nigon ofact-
bar illusion. Skrick kan dven uppenbara sig vid fdsynen av
en person som rikar ut far en hemsk ach ovanlig sjukflom
eller en frukeansvird offerplars. Der G helr upp «ll si arc
bestimma modifikationen for de hindelser som han tycker
ir virda ect slag pi skrickrabellen.

De varelser som inger en sidan skrick arc et slag pd
skrickeabellen dr nodvindige, har vid bcs]crivningen en spe-
ciell moadifikarion angiven som heter sskrickmodifikations,

Tabell 11-2: Skrickeabellen
Slag Effekr

A RECIER
oC ”[‘1]:’5(5

Skrickmodifikationen ska anvindas vid de ere forsea ging-
erna (vid olika tillfillen) som en rollperson ser en varelse som
inger skrick (se rabellen Skrackmodifikationer), Efter dessa
rre ginger behévs dock inga slag géras for arcen i friga.

Mir en spelare miste sla pd skrickeabellen ska han sla
itz och dra ifrin sin skrickmodifikarion och sedan lagga
till varelsens, direfeer letar han cite pi effekren han ursices
for i Skrackeabellen.

Fér varelser som st sjilv har hiccac pi finns hir nedan en
tabell som kan ge forslag till olika modifkationer pd skrick-
tabellsslager beroende pd hur skrickingivande varelsen ir
Tiank P att om man vet att en varelse ir extra E'lﬂig, 83 kan
skrficken farvirras. T dessa fall skall skefickmodifikarionen
dkas med +2.

Tabell 11-1: Skrickmodifikation

Varelse Skrickmedihkation®
Skrickinjagande +2/0/-2
Myeker skrickinjagande +4/+2/+0
Oreroligr skedckinjagande +6/+4/+2
Fruktansvirer sk r:'ifkinjng.'u:dr: #8/+0/ +4

t. Férsta méter/andra mérer/eredje maret.

Slag  Effeke (forts.)

<2 Offret i si pass oberdrt av skrackupplevelsen ace
han Fir -2 pd eventuella slag pa skrickrabellen
for drerstoden av dagen. Skulle skrickupplevelsen
vara grundad i dsynen av ert monster som offrer
aldrig, efler bara vid enstaka rillfillen ridigare serr
innebdr upplevelsen ate offrer slipper alla frameida
slag pi skrickeabellen da han sedter pd en varelse av
samma sort.

2 Offrer lyfrer ena égonbrynet och undrar vad som
ska vara skeimmande med derra. Skulle skriackupp-
levelsen vara grundad i dsynen av etr monster som
offret nldrig, eller bara vid enstaka rillfillen tidig:in:
sert innebdr upplevelsen ace offret erhiller -5 pa alla
framcida slag pi skriickeabellen di han scérer pi en
varelse av samma sort.

3 Offrer iir helt oberdre av skrackupplevelsen. Skulle
sl{r-"':ckuppkvc[wn vara grum:iad 1dsynen av ctt mons-
rer som offrer a]dr[g, eller bara vid enscaka dillfillen
tidigare sett innebir upplevelsen atr offrer erhiller —2
pi alla Frameida slag pd skrackeabellen di han srocer
pi en varelse av samma sorr.

4-8  Offrer skakar rill och rynkar lite pd ndsan infor

skriicken men det dr alle.

9 Offver far kalla kirar lings ryggen och kiinner sig
nigot skakad av upplevelsen. Offrec erhiller pd grund
av skakiga ben -1 pd nista handling som kriver etc
Firdighetsslag inom det kommuande dygnet,

10 Offrer kallsverras och fir kalla kirar lings ryggen. En
oroskiinsla viller upp inombords och offret erhiller
pa grund av olusten —1 pd nidsta 2 handlingar som
kriver firdighetsslag inom det kommande dygnet.

11 Offret ryggar tillbaka av upplevelsen och fir inte
urfira nigra handlingar som kriver firdighersslag
inom 113 5. Offrer erhaller dessurom pi grund
av den oroskiinsla som viller upp inombords —1 pi
nista 3 handlingar som kriver Firdighetsslag inom
det kommande dygnet.

12 Offrer ryggar rillbaka av upplevelsen och kan inre
urféra nigra handlingar som kriver Firdighersslag
inom 174 sR. Offrer echiller dessurom pi grund av
farsiktighet -2 pi ndsta 3 handlingar som keiver
Eirdighetsslag inom det kommande dygner.

13 Offrer blir forsikrigr och kan inte ucfora nagra hand-
lingar som kriiver firdighetsslag inom 176 s, Offrec
erhiller dessutom pd grund av forsikrigheren —2 pd
ndsta 3 handlingar som kriver Firdighersslag.

Forts. pd nésta sida




Effekr (forts.)

Effekr (fores.)

Offfrer blir paralyserar av skrick och kan ince ucfora
nigra som helst handlingar under 173 se. Otfrer
erhiller dessurom -3 pd nista 3 handlingar som
Lkrdver Firdighersslag inom der kommande dygner,
Offfrer blir paralyserar av skrick och kan ince utféra
ndgra som helst handlingar under 13 + 2 sk, Offrer
erhaller dessutom -3 pa nista 3 ]‘::lnd]ing;n' s0m
kriver Firdighetsslag inom der kommande dygner.
Offrer mir s illa av dsynen are han Fir keamper i
magen och kriks under nistkommande T4 +1 88
Medan offrer kriks kan han inte gora nagor alls.
Didrefrer echiller han pi grum:l av I{mmpcr:m i magen
—3 pd nista 4 handlingar som keiver Firdighersslag
inom det kemmande dygner,

Offrer mir sd illa av dsynen ate han pd grund av
kramper i magen faller omkull ach kriks under
nasthommande 174 + 2 sr. Medan offrer kriiks kan
han inte géra nagoc alls. Darefrer erhiller han

pd grund av kramperna i magen —3 pi nista

4 handlingar som kraver Firdighetsslag inom det
kommande dygner.

Orffrer svimmar av skrickupplevelsen och vaknar
Farst cfter 176 + 2 sk, Efter svimartacken echiller han
~2 pd alla handlingar som kriver ere fardighersslag
under der nistkemmande dygnet.

Offrer fiye skrikande frin skrickupplevelzen. Offre
springer under rr6 + 3 s& 5i fore han kan i slampvise
vald rikming bore frin skeickkallan. Efter ],mm'kcn
erhiller han —z pi alla handlingar som kedver et
fardighetsslag under det nisthommande dygnet.
Oiffrer faller skakande dll marken hele okoncrollerad
tills skrackkallan forsvinner. Direfrer dv han skakig

i rrg timmar vilker innebir ace alla handlingars som
kriver ert Firdighersslag modifieras med ~5. Efter act
de skakiga rimmarna har passerat erhaller han iscallee
=1 pd alla handlingar som keliver ece Firdighersslag
under der naschommande dygner.

Offrer svimmar av skeickupplevelsen och vaknar
forst efter 176 # 2 sn. Efter svimarracken echiller han
-2 pii alla handlingar som kedver e firdighersslag
under der nisckommande dygnet.

Offrec flyr skrikande frin skeiickupplevelsen. Offrer
springer under 17646 sr s fore han kan i slumpvise
vald rikening borr frin skeickkillan, Efter paniken
erhiller han -2 pd alla handlingar som kriver cer
Fa'rdlghetasiag under det nisthommande d}'gm:t.
Offrer blir helt hysteriske, sicter sig pd marken pe-
kande mor skrackkillan ach skriker rakr uc rills

der arr hemskheren har farsvunnic. Offrer erhiller
direfeer +2 pd alla kommande slag pa skrickeabellen
och =3 pi alla handh ngar som kriiver eot Pinil'ghcrs-
slag under der ndsthommande dygner.

Offrer blir hele h].rsn:j'iskr, skriker rake ur och
klinger sig fast pd narmasee viin rills skrackkallan

ir forsvunnen. Offrer echiller dirvefrer +4 pd alla
kommande slag pa skrickeabellen och -4 pi alla
|11nd|ingnr som kriver ert ﬁirdighcrmlng under der
nistkommande dygnet.

Offret faller ihop pd marken och forlorar med-
vetander under 278 minuter pi grund av den
fruktansvirda skrickupplevelsen. Offret erhiller
direfrer +5 pi alla kommande slag pa skrickeabellen
ach =6 pi alla handlingar som keiiver err fardighers-
slag under der nistkommande dypgner.

Offrer drabbas av en mindre hjirnblédning pd grund
av de ofarchara hemskherer som hjirnan masee bear-
beta. Bladningen resulterar i 114 i skada i huvuder.
Offrer erhiller dessurom +10 pi alla kommande slag
pi sheickrabellen och —6 pd alla handlingar som
keiiver ere Firdighetsslag under der ndsthommande
dygnet.

Offret drabbas av en svir hjirnblodning pi grund

av de ofartbara hemskherer som hjirnan miste bear-
bera. Blédningen resulrerar i 174 + 4 i skada i hu-
vuder. Offrer erhiller dessurom +10 pi alla kom-
mande s]ag pa skrickiabellen och =6 pa alla
handlingar som kriver ere firdighetsslag under der
nistkommande dygnet. Int och alla inr-baserade
fardigheter minskas permanent med 174 pd grund av
hjirnbladningen.

Offrer drabbas av en lareare hjartaeeack pa grund av
den oerhérda upplevelsen. Offrer masee lyckas med
ett Ge-slag Fir grundegenskapen rys for arr undvika
are div. Vid err misslyckar ce-slag har alla personer
med Firdigheren Likeverenskap pvs <+ 2 s pi sig

are Forsoka are dreruppliva personen (personen miste
dock ha siee kunskapsnivin som ger firmégan
hjirt- och lungmassage), Lyckas Firdighersslager
drerupplivas offret men forbliv dock medverslas un-
der 178 timmar. Nir offrer vaknat echiller han dess-
urom 10 pi alla kommande slag pa skefickeabellen
och =6 pa alla handlingar som kriver erv firdighers-
Slﬂg Llnd.l:l' dET niﬂ[!{ﬂl'ﬂ“lalldﬁ d,'gm:r

Offrer deabbas av en svir hjircaceack pid grund

av den oechorda upplevelsen. Offrer miste lyckas
med ett ce-slag fir grundegenskapen pys delar med
tvi (e¥s +2) For are undvika are d6. Vid eee miss-
]}'Ckﬂt GE‘SIﬂg ]'I:IT fl”.'t'PCl‘mnET' “]cd Fﬂfdighc[cn
Likeverenskap Fys < 2 sr pi sig ace forsdka arc
dreruppliva personen | personen miste dock ha niee
kunskapsnivin som ger frmigan hjire- och lung-
massage ), Lyckas Firdighersslager aterupplivas offrer
men forblir dock medverslds under 178 cimmar. Nar
offrer vaknar erhiller han dessutom +10 pi alla
kommande slag pi skrickeabellen och -6 pi alla
handlingar som kedver ett Fardighetsslag under det
niastkommande dygner.

Offrec hamnar i djup koma pi grund av den enorma
pifreseningen. Den djupa medverslasheren varar under
178 ménader och offrer miste under denna tid ha
nigon som tar hand om henom. Féljden av den
lingvariga koman blir ate rollpersonens vt ach alla
1t-baserade Firdigherer minskas med 116 permanent.

For varje siffra dver Liggs v minader rill pa riden
som koman varar och yrredligare -1 pd ivr-reduktio-

nen Br ovanstiende skrickeffeke.
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Att triina upp en grundegenskap ir bide svire och méde-
samt. En rollperson som vill forbicera en grundegenskap et
steg kan gora det genom att spenclera ett visse antal ma nader
under mycker hird ceiining. Der gar are haja alla grund-
¢g¢nsk1pm's virden upp tll och med rasens maximum for
gnmdl:gcnskapcn_ I wissa fall kan spelledaren dock godkinna
att rollpersonen far et virde som Gverstiger rasens maxi-
mum, Derca keiver di dubbelr s ling ad av trining som
i vanliga fall. Det gir endasc att héja en grundegenskap ac
gingen och aldrig mer dn ett steg vid ett och samma dillEille.
Eérutom den tid som rollpersonen Ifigger ned pd teining
koscar der honom erc visst antal Ap ace 31ﬁj.1 sin grundc_gcu-
skap. Tabellen Trdning av grundegenshaper visar hur mycker
decea kostar en person per steg samt hur ling tid av trining
som krivs beroende pd hur hégr virde personen redan har
isin grundcgcn sheap. Vill en person hija sire viirde s are der
dverstiger rasens maximum (endast med spelledarens cill-
litelse) kostar der honom tre ginger 53 mycker (Apx 3) och
tar dessurom dubbelr si ling od (ancaler minader » z).
Tank pd atr dindra rollpersonens sekundira egenskaper
efter gnmdcgcm.-!uphf.ijningun. Der ir ocksi vikeigr arr ince
glomma bort att 5ka rollpersonens dlder, eftersom han fir ne-
gariva modifikacioner pa grundegenskaperna vid vissa dldrar.

Vildmarksliv

Arr leva Eingre pcriﬂdcr uce i vildmarken dr ince nigor som
man gor med ldtcher, Hare underlag, regn; blase, kold och
snofall dr bara ndgra narurliga fakrorer som piverkar en per-
sons vistelse ute i vildmarken. Listan pd fochillanden som
forsvirar vistelsen gir sedan are géra lingre genom are ligza
till fakeorer som till exempel brist pa mar, d;'ﬂig Lladsel, dﬁ“g
komtorr, bristfillig hygien, bléea klider och cn&idig kost.

Under gynnsamma forhillanden klarar en person arc vis-
tas uce i vildmarken i psy antal dagar, Antaler dagar kan
dock forlingas genom att personen har erv pv i fardigher-
en Overlevnad (se nedan). Efter dessa dagar passerat maste
personen lyckas med err E-slag tor grundcgcnsknpcn PSY
for art inre erhilla nigra minusmodihkationer pa de hand-
lingar som kriver et Firdighersslag under den kommande
dagen. Misslyckas ce-slager echiller personen -1 pi alle han
foretar sig fram till dess att han Fire en sidan vila och
komfort (se nedan) arc eventuella minus dragics bore. For
vatje d.lg som passerar uran ace personen fice den vila och
komfore som krivs for ace drerstiilla sig riskerar han arc er-
hilla dnnu stérre minusmodifikation. Varje ny morgon slis
dirfor err nytr ae-slag fir grundegenskapen psy (rink pa
are dven derea slag affekreras av minusmodifikationerna).
[,].-L'Ica.s slager erhéller personen inga yrrerliggare minusmo-
difikationer den dagen. Misslyckas Ge-slager erhiller han
yreerligare —1 till sina redan behntlige modifikationer.

[ tabellen Komplikationer i vildmarken ges nigra exempel
pi fakrover som dels kan firkorea ancalet dagar som en per-
son klarar av ure i der vilda uran nigra komplikarioner och
dels ge yrrerligare minus pd personens handlingar. Under
Goda omstiandigheter nedan finns dven positiva forhillanden

Tabell 11-3: Triining av grundegenskaper

GE-virde AP-kostnad Tid
1-7 40 1 ménad
8-12 &0 2 manader
13-15 80 4 manader
16-17 100 6 manader
18 120 2 manader
+1 420 42 manader

som kan Fﬁrlinga en vistelse ure i vildmarken same reduce-
ra befi ntliga mi nusmodifikationer.

Tink dock pi arr vissa fakrorer kan anvindas rillsammans,
som till exempel kyla tillsaimmans med regn eller kald all-
sammans med snéfall ach srorm. MNir Hera fakrorer anvinds
tillsammans adderas fakrorernas modifkarioner samman.

Goda omstindigheter

Vissa omscindigherer kan i en person are orka med berpdlige
kingre ure i vildmarken éin vad dennes psy siiger. Derra kan va-
ra d;l.g;jr av exceptionellr vackerr vider, god mar eller en naces
rejil somn med gm.‘l komfore, Tabellen Goda mi:.im-‘rldf‘g}.?:’rfr i
vildmarken visar nigra prov pi goda omstindigheter som gir
ate en person orkar med fler dagar i vildmarken in vad den-
nes psy siger samt reducerar uppkomna minusmodifikanion-
er frin Jﬁng vistelse ure i vildmarken.

Tabell 11-4: Komplikationer i vildmarken

Fakrorer Dagar Mod. Krav

Kyla 5-10°C =1 =1 Varma klider

Kald 0-5°C =2 =1 Yarma klider
ach underseall

Frost 0-(-7)"C -3 -2 Vincerklader

Rimfrost (-7)-(-15)"C -4 -4
Hrimfrost <(-15)°C -5 =6

Tjocka vinterklider
Dubbla uppsireningar

tjocka vinrerklider
Regn =1 =1 —
Thirdigr regn -1 -1 —
Piskande regn -2 -2 —
Skyfall -3 =3 e
Hagelregn = —
Lire snofall =1 =1 —_
Snafall T T——
Thirdigr snofall -2 -2 —
Blast ~1 -1 —
Srorm =i =
Kuling L [
Orkan -3 -3 —
% dagsranson mar -1 ) —
14 dagsranson mat -1 -1 —
14 dagsranson mat -1 =2 —

Ingen mar =2
% dagsranson virska -1
% dagsranson virska -1
1 dagsranson vitska -1

Ingen viitska -2

Dilig sémin -1
Ingen stmn -1




Tabell 11-5: Goda omstindigheter i vildmarken
Fakrorer DagarMod. Krav
Orralige vackere vider +1  +1 -
Lagad mat (full ranson) +1  +1 Fardigheren Kunskap

om (kokkonst), same

Firsk mar och kok-
lllf“ﬁﬂ'lil'lg

Ny uppsitening klider +1  +1  Rena och torra klider

Miler i sikee +1  +1 Personerna ska vera
are de endase har en
I.Iﬂg !{Vﬂr frﬂl'il

God komfore +1  +1  Vila med god komfor
i dver & cimmar i seedick

God sémn +1  +1 Sovit gote uran

sedrande moment i

over 8 rimmar i sceick

Antal dagar

Far varje dag som ett extremt viderforhillande hiller i sig
under storre delen av dagen reduceras det antal dagar som
en person arkar vara ute i filr. Regn eller storm minskar
till exempel ancaler dagar med -1, medan en storm tillsam-
mans med regn reducerar anraler dagar med —2. Der finns
dock vissa fakearer som piverkar rill der positiva ocksd, som
till exempel god s6mn, mat, virme och skinande viider.

Exempel: En person som getr sig ur pa en resa genom
vildmarken har otur redan den andra dagen. Personen har
p5y 12, vilker medfor ace han uean problem orkar med 12 da-
gar i filr. Efrer dessa volv dagar riskerar han dock £ minus
pi sina handlingar. Dagen bérjar med ert regn som haller i
sig sebrre delen av dagen, vilker reducerar anealer dagar per-
sonen orkar med vildmarksliver med —1. Nista dag bliser
det upp och han farlorar yreerligare ece dygn: Pd grund av
dessa il diliga dagars vider har han mist ovd dagar och
orkar nu bara stanna ure i vildmarken i yoeriggare 10 da-
gar uran acr riskera minusmaedifikationer.

Dagen efter skiner dock solen och der dr ecr otrolige
vackerr viider, vilker medfér arr hans moral stiger. Eftersom
der vackra viidrer ligger rill en dag si kan man se der som
en bonusdag ure i vildmarken. Aven om dagen passerar
k;l“ Iun FDrtﬁ'lr]l'ldc Vara ute : J'[rcrl.iﬁ.]l’c & dag.lr {]l:lrl. h:T
ju spenderac tvi dagar i vildmarken ) utan are behéva sli ecc

ce-slag fir grundegenskapen psv.
Modifikation

En person som varir ute i vildmarken Her dagar in vad den-
nes psy siger att han orkar med mdsre varje morgon sld
ete GE-slag for grundegenskapen psy. Vid hyggliga Foruesirt-
ningar erhiller han vid ett missl}fckur s|:13 endast -1 pé alle
han féretar sig fram cll dess han e rejil vila och kemtorr.
Men om viderfirhillanden dagen innan var diliga erhilles i
stiller for =1 den modifkarion som viderfakrorn i rabellen
Komplikationer i det vilda siger. Varje nyee dygn inleds med
ert Gﬁ-ﬁi.‘tg,. detta si:lg modifieras med eventuella minusmodi-
fikarioner som redan kan ha uppstitt. Miss]}rckns ert GE-sla-
ger adderas minusmedifikationen som viderfakrorn dagen
innan siger till de redan befintliga minusmodifikationerna.

Exempel: Personen som i exempler ovan begav sig ue i
vildmarken har efter 10 dagar ndee sin grins e vad han
orkar med och miste nu foljande morgon sli ere Ge-slag
for grundu:gl:nskapcn psy for act undvika minusmodiflk-
ationer, ge-slager lyckas och han erhiller inga minus den
dagen, Dagen visar sig dock bli en dilig dag med ere pis-
kande regn (minus mod -2} som inee ger upp. Foljande
morgon slis etr nyte Ge-slag, vilker denna ging misslyck-
as med Rﬂjc[cn ALT personen nu erhaller =z pi alla hand-
ling:].r som kriver err fﬁn:[ighcl;sshg fram till dess acr han
fier en rejil vila med komfort, Dagen ir dock fin och
nistkommande morgon slis yreedigare err Ge-slag, denna
ging modiherar med =2 eftersom han tidigare missar sice
Ge-slag, Personen misslyckas pa nyme med Ge-slager och
erhiller yreerliggare -1 {efrersom det inee var et extreme
vider) cill sina redan behntliga minusmedihkationer. Per-
sonen har nu minusmodifikationen -3 pi alla handlingar
som kriver etr Firdighersslag fram till dess aee han fite en
rejil vila med komforr.

Dagen visar sig dock h_iud.'l pé et urm“gr vackert vider,
vilker medfor arr hans moral stiger. Eftersom der vackra
vidrer reducerar befimtliga minusmodifikationer upphom-
na av den linga vistelsen i vildmarken har personen nu ba-
ra —2 pd alla handlingar som kriiver ert fardighersslag fram
till dess are han Fire en rejal vila med komfort.

Krav

Skulle en person inte vara klidd sd som kraver for en vider-
fakror siger kan anealer dagar reduceras, same minusmodi-
fkationerna okas yreerliggare. Beroende pa hur lange ifrin
kladkravec personer dr klidd i erhiller han olika scora modi-
fikationer. En person forlorar dels der antal dagar som
viderfakrorn siger men dven mellanskillnaden mellan dex
k[:’idesp]ngg han bir ach der klideskrav som viderfakrorn
egcntiigcn kriver. En person som till exempel bir vineer-
klider men kraver ir rjm:ka vinterkladers Farorar dels der
antal dagar som viderfakeorn siger men dven mellanskall-
naden mellan den viderfakror som vinterklider normalr ir
bruklige for upp tll den viderfakror som rader. Samma sak
giiller fir eventuella minusmodifikationer.

Exempel: En person som iir ure en dag di dec fir =1°C men
endase dr kladd i varma klider fodorar fese och frimse de
antal dagar som viderfakeorn frose shger, dee vill siga -3 da-
gar. Men han erhiller dven mellanskillnaden mellan vider-
fakrorn kyla ach den ridande vaderfakrorn frose, der vill siga
yreerliggare —2 dagar (~[3-1]) = -2. Tocalt har personen pi
grund av dilige klidval forlorar 5 dagar istillet fr bara 3,
Skulle personen redan ha varit ute 53 pass !Engl: i vild-
marken arr han varje morgon miste sli e 6e-slag echiller
vid err misslyckar ae-slag forse och frimsr —2 (vaderfakoorn
frost) pd alla handlingar som kedver ert Firdighetsslag fram
till dess are han firr vila med komfore si are medifikation-
en ragies bort. Men han echaller dven mellanskillnaden frian
viderfakrorn kylas minusmodifikation och viderfakeorn
frosrs minusmodihkacion, der vill siga yreerliggare -1, To-
tale har persenen pd grund av dilige klidval minusmodifi-
karionen -3 istdllet for bara -2 pa alle han faretar sig fram
till dess arc han fir nrdl:nt]igr med vila och komfort.
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Owverlevnad och vildmarksliv
F:'i.rciighctcn Owverlevnad ar en mycker bra firdighet act ha

till hands di man frdas i vildmarken. Fardigheren Lir ince
bara ur hur man Anner mat och skyv.{-:[ ute i vildmarken uran
dven hur man orkar med en ling vistelse 1 vildmarkens vild.

Beroende pd vilken terrdng en person befinner sig 1 och
vilken terring han har kunskap om genom Firdigheren
Overlevnad kan han dryga ut sicr psy antal dagar som han
orkar visras ure i vildmarken. En person som har Firdighet-
en Overdevnad och dessurom befinner sig i den terring han
bemistrar genom Firdigheren kan ligga dll der dubbla an-
taler dagar som han har i pv for Fardigheten ll sina psy an-
tal dagar, dec vill siiga psy + (Fv x 2) antal dagar. En person
som har firdigheten Owerlevnad men inte for den terring
som han foe rillfiller befinner sig i fir endase ]."lgg:i till der
antal dagar som han har i pv for firdigheten &verlevnad,
det vill siiga psy + #v antal dagar.

Utan mat och vatten i vildmarken

Ingen klarar sig sivskil linge utan mar eller vitska. En per-
son som inte Fier nidgon mar i sig under en hel dag erhiller
nistkommande dag minusmedifkationen -2 pa allc han
foretar sig som kiver ett firdighers- eller grundegenskaps-
slag: Fir han daremot llfille atc dra sig marr den nistkom-
mande morgonen slipper han minusmodifikationen. For var-
je dag som passerar utan f8da erhiller personen }rrtcr] iggare

-2 i minusmodifikation. Efter rys delar med tvi (Fys +2) an-
ral dagar dér personen av svilt.

En person som inte firr nigon virska i sig under en hel
dag erhiller nistkommande dng minusmodifikarionen =2
pi alle han Forerar sig som kedver erc Eirdighcn;- eller grl.md~
cgcnskapssi:;g_ Fir han diremor tillfille arc slicka sin corst
den nistkommande morgonen slipper han minusmodihkac-
ionen. Fér varje dag som passerar utan virska erhiller per-
sonen yeeerliggare —2 1 minusmodifikation. Efter rys delac
med rre (pvs + 3) antal dagar dér personen av virskebrise.

Med 3 dag;:mnsonnr mar eller dryck erhiller personen

—1 var tredje dag ny dag utan mat eller dryck. Med ¥ dags-
ransoner mar eller dryck erhiller personen <1 varannan dag
ny dag utan mar eller dr}-’c]ﬂ:. Med ¥ dagsmnmncr mat eller
dryck erhiller personen -1 varje dag ny dag utan mar eller
dr}rck, Utan nagon dagsr:mson mat eller dryck erhiller per-
sonen -2 varje ny dag utan mat eller dryck. Fér en person
som varit utan bide mat och dryck liggs modifkarionerna
OVAN SAMIMA.

Tabellen Utan mat och dr_].lrk visar vilka modifikarioner

en person som inte dter eller dricker har atc viinta sig.

Att aterstilla sig efter en tur i vildmarken

Fior are arerstilla sig efter en tur 1 vildmarken dir minus-
modifikationer uppkommir pid grund av ling viscelse ute @
vildmarken kriivs ate personen inte gor nigor annat dn vi-
lar med god komfort. Han maiste sova i en skon sing un-
der minst & timmar per natt ach han mdste fiven fra god
och energirik mat med firska rdvaror same dricka mycker.
En person som vilar upp sig pd decra site reducerar sina

minusmodifikationer med +3 per dygn med komforr och

vila, Uppfylls inte alla kraven reduceras endast minusmodi-
fikationen med +1 per dygn.

Tabell 11-6: Utan mart och vatten

Mar och dryck Dag2 Dag3 Dag4 Dagh
% dagsranson mart +0 +0 -1 -1
12 dagsranson mar +0 ~1 -1 -2
14 dagsranson mar -1 -2 =3 =
Ingen mart =2 -4 -0 -8
¥ dagsranson vitska 10 £0 =1 =]
Vs dagsranson vieska +0 -1 -1 -2
Y% dagsranson viieska =i = =3 =i
Ingen virska -2 -4 -6 -8

En person behéver dock inte nﬁ.iv.'mdigwis vila med kom-
fore for arc dcerseilla sina minusmodifilkationer. Han kan dven
drerstilla modihkarionerna genom art besvirjas eller erhilla
en villsignelse frin ndgon av religionens olika pristerskap.

Jakx

Der finns tre fakrorer som iir av berydelse vid jake; dels uegdr
Jjaktmarken en fakroy, dels urgr riden som jigaven vill Ligga
ner pi att jaga en fakror och dels dr jigaren sjilv en fakror. En
jigare kan ligga ner hur mycker tid som helst och samridigr
vara vildige dukrig, men dessa bida fakrorer saknar berydelse
om jakemarken dr helr déd. Likasa kan en duktig jagare som
jagar i en rik jakemiljd gd romhine dérifrin bara fr han inre
lade ner tillricklige med tid pa ate jaga. Nedan forkdaras dessa
tre faktorer nirmare och resulterar i et sammanhang dar de
tre fakrorerna tillsammans berittar hur minga ransoner mar
en jigare erhiller vid olika former av jakr.

Jaktmarken

Beroende av hur rik jakrmarkcn. dr pd vilt och vad jigaren
har rikear in Sig pi att jaga erhiller Jagaren en plus- eller
minusmodifikation pa sitt #v i firdigheten Jaga/Fiska. Ta-
bellen nedan visar ndgra prov pd jakemarker och deras plus-
eller minusmodifikationer.

Terring Maod
Orrolige gynnsam +6
Gynnsam +3
God +2
Varken god eller karg {skog) +i
Karg (priiric/savann/scipp) =2
Mycker karg (arkeisk/mundea) -3
Orrolige karg (Isvidda) -6

Tiden
Tiden ir en berydande fakeor for hur vl en jigare lpckas.

Ju lingre rid han ligger ner pd sin jake, desto storre antal
villebrid kan han filla. Fér varannan rimme som en jigare
ligger ner pa sin jake echiller jigaren +1 pi sire pv i firdig-
heten Jaga/Fiska. En jigare som viljer act jaga i sex timmar
erhiller siledes +3 pa sice ¥v i firdigheten.

Jagaren
Mir spelledaren har vale vilken rerring der dr som giller,
och jigaren har berfivear hur ling rid han viljer are jaga, ska
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han berita vilken typ av vile som han rikear in sig pi. Tabel- Matransoner

len nedan ger jigaren yreerliggare modifikationer pd sicr pv - Nir figarens v Fr jakren dr framragen (modifikationer
bercende av vilken typ av jake dee dr han rilear in sig pd. for jakromride £ modifkationer for ciden + jigarens v |

Med smivile menas mindre djur som gnagare av olika  Firdigheten Jaga/Fiska £ valet av villebrid) slis et firdighers-
slag. Med vile menas lite seérre djur som harar och kaniner.  slag dir differensvirder tas fram (#v for jakeen - tirnings-
Med storvile menas stora djur som vildsvin, hjore och ilg. resulraret). Ju stérre differensvirde desto lyckosammare jakr,
Tabellen nedan visar hur minga dagsransoner mar jiga-

;""":h_'i"id M"':‘ ren lyckas fi thop. En person kriver normale en dagsranson
AV -+ . ¥
oL . mat per dag,
Srorvile Diff. Smivile Vile Srorvile
<1 Ingen fingse  Ingen fingst  Ingen fingst
1= 1T3 1Te |ngcn fﬁng;st
1 5-8 1Té 2Te+1 IT6+2
9-12 XTh ¥T6+3 3IT6+6
?\ 13-16 TG4+ 2 XT6+6 IT6+ 10
B\ 17-30 2T6+4 IT6+9 3T+ 14
Wi\ 21-24  2T6+6 2T6+12 3T6+ 18
{)JJ i 25-28 2T6+8 2Ta+15 iT6+22
% 29-32 2T6+ 10 2To+ 18 3Ta+206
\\\ »32 2T6+12 2T6+21 3T6 430

Exempel: En person med rv 8 i Firdigheten Jaga/fiska ja-
gar i etr omride dar spelledaren har bedomr jakemarken
som Gynnsam (+3), Han viljer aee jaga vile (o) under

12 timmar (+6). Totale hamnar personens ey for Firdighet-




en Jagaffiska pi Fv 17 (8+ 3+ 04 6=17) och nir spelaren
slir fardighersslager hamnade cimingen pa 3. Diferensen
mellan ev och cirmingsudfall blir dirmed 14 {17 -3 = 14} vil-
ket medfir ate personen efter 12 rimmars jagande lyckars fa
ihop 276 + 6 dagsransoner mar.

Arr sl& sorader saker

Ibland kan det vara vikrigr atc vera ett icke stridsrelaterac
foremils bryrvirde eller hillfascher (sv). Derra kan rill ex-
cjnPc[ vara di en person vill forcera en dorr med krafr,
knicka en rakbalk eller sli sonder en kistlucka. Vid dessa
tillfillen dr der alluid upp all su aec avgdra hur mycker By
foremaler har. Err foremils sy kan vara olika hﬁgr beroen-
de av hur det ar tillverkear, vilker macerial det dr cillverkar av
och i vilket skick det befinner sig i for rillfiller. En stor och
bastane ekddrer kan cill exempel ha gv 45, men en lika stor
détrr av eor annat, mindre hillbare macerial kan ha nv 20. A
dérren dessurom forsedd med jarnbeslag 6kar mv markant,
men har tidens rand néte pd dérren och dess b-csl:tg kan wv
samitidigr sinkas.

Beroende av hur en person eller varelse g."n' rill v:'ig.‘l for
atr ta sonder erc foremal kan st vilja mellan tvi alcernariv
far atr se om denne lyckas ha isic féremiler. Der ena
alternativer dr nir en person eller varelse med hjilp av seyr-
ka och kraft vill ha sénder ert foremdl, som dll exempel
forscka sli in en dérr. Vid dessa rillfillen dr der Limpligre
art personens eller varelsens sty méter foremilers sy i du-

Tabell 11-7: Forflyctning beroende pi firdsirr

ell pi motstindsrabellen (s. 36). St bestimmer i forviig hur
manga lyckade slag personen eller varelsen miste genomféea
for art dérren ska ge vika, Ar det en bastant doer med
jarnbeslag kan der behévas si minga som 10 lyckade forsak,
men dr det en runn déer uean ndgra firnbeslag kan der ricka
med ert lyckar forsk. Der andra alternativec dr niir en per-
son eller varelse forséker 513 sonder err foremdl med erc
vapen eller annac foremil, som till exempel Forsoka hacka
sonder en dérr med yxa eller sli in den med en murbriicka.
Vid dessa rillfillen dr der limplige are anviinda sv som om
det vore foremilers kp. Varje hugg med yxan eller seéc med
murbrickan sinker sakea dorrens sv tills det nir dess ur-
sprungliga Bv delar med tvi (Bv + 2). Nir dérren ndre derra
v trillar den ner frin sina Fseen.

Der finns sikert en mingd sitnationer som kan uppsed
dir dessa bida aleernariv inre fungerar. MNir dessa uppsrir
ir det upp il si. ate bedéma hur han ska gi till viga for arc
se om en person eller varelse lyckas ta sonder fremiler.

Fﬁrﬁciwmtm 3

At fortlytea sig Eingre strickor genom landskaper under stor
ridsskala dr ganska vanhige 1 rollspel. En person som gir
till fors kommer ungefir 30 km om dagen utan acc behova
dveranstringa sig. Sker forflyceningen med hjilp av riddjur
P:iw.:r]:.:[s lﬁngdcn berydligr. Beroende av hur man firdas
samt hur terringen ser ut firdas man olika linge per dag, |
tabellerna Férflyttning exempel pi forflycningar ull fors och

Tabell 11-10: Fﬂrﬂyttningi v.‘ixl:|ightt

Firdsiitr Striicka Kontrollslag Fiirdsine Hogr gris Sankmank Buskmark Snirskog
Giing/scrid 30 km/f12 h [nget Ging/srrid %090 ®0,75 x0,75 =050
Marsch 30 km/8 h Erc kys-slag/dag Marsch x (1,90 x(L75 w75 (0,50
Springmarsch  3{ km/4h Erc pys-slag/dmme Springmarsch »0.90 == =075 =
Rice 0 km/12h  Rida-slag/dag Riee =0,90 % 0,75 %075 =0.50
Hird rier 60 km/6 h R:’dn-sl:lg.n"tl:nmc Hard rict = (0,90 — x0,75 —
Fyrspriing 60 km/2 h Err -5 Rida-slag/rimme Fyrspring % 0,90 — — —_
Tabell 11-8: Forflyrining beroende pi terring Tabell 11-11: Forflytening i skog
Fiirdsitt Flacke Kuperat Bergigr Brant Fardsire Gles skog  MNormal skog  Tiit skog
Gingfserid  30km/12h 25km/12h 15km/12h 10km/12h Ging/serid %0,75 %0,50 x0,25
Marsch Wkm/8h 25km/8h 15km/8h 10km/3h Marsch #0,75 =050 x0,25
Springmarsch 30 km/4h 25km/4h 15km/4h — Springmarsch %075 — —
Rir 60km/12h S0km/12h 30km/12h 15km/8h Ritr =075 %0,50 =025
Hird rice 60 km/6h S0km/6h 30km/6h — Hard rice %075 — —
Fyrspring 60 km/2h S0km/2h — — Fyrspring — — =
Tabell 11-9: Forflyttning pa ojimnt underlag Tabell 11-12: Férflyttning i snd
Firdsice Ingen vig Ofiimnt Mkr ojiimne Firdsitc Is Fdmsné 0,5msnéd  1msnd
Ging/strid =0,90 %0,75 (1,50 Ging/sreid  x0,50 =075 =50 *0,25
Marsch =0,90 %0,75 %0,50 Marsch %0,50 *0,75 0,50 %0,25
Springmarsch #0,80 x0,75 — Sprangmarsch  — %075 =0,50 —
Rier 0,90 x0.75 x0,50 Rice x50 x0,75 % 0,50 x0,25
Hard rice %0,90 x0,75 x0,50 Hird rice — *x 0,75 0,50 -
Fyrspring %00,90 x(0,75 —_ Fyrspring —_ #0,75 — —

-
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DR!LKHR OCH DEMONER

med riddjur i olika terringer ach vilka modifikationer som
di kan uppsta. Modihkationerna dr dock bara rikelinjer och
spelledaren kan frice dndra dessa urefter sicuation och miljé.

Arr anvinda firdigherer vid forflyrrning: Forflyrning
med skidor, sndskor, virr, ere. kriver ere framgingsrike slag
med limplig Firdigher eller ete smi-slag,

Vider: Diligr vader (cill exempel regn, hird blast, kyla,
hetta och sné) minskar resvigen med 25 %. Uselc vider (uill
exempel slagregn, sndstorm, gyrja, dkenhetta eller djupt
snbricke) minskar den med 50%. Rirr utrusming upphiver
vissa videreffekrer. Sné dr il cxcmpci inger hinder fér den
som dker skidor. Som vanligt fir s1. rida med hjilp av sunc
férnuft,

Giing: Promenad i behaglig cake med fera raster ach vi-
lopauser orkar vem som helst hilla i store sere hur linge
som helst. Max packning sty % 3 kg,

Marsch: Milmedveren rask marsch med Hercaler rascer
och vilopauser orkar man hilla i ¥ys cimmar per dygn. Max
packning sty % zkg.

Sprangmarsch: [hirdig marsch pi grinsen dll spring
orkar man hilla som mest under 4 dmmar 1 strick. Max

packning sty kg,

Forflytening i stor tidsskala

Stor tidsskala anvinds nir rollpersonerna inee Forerar sig
nigra speciella aktiviterer som dr sirskile intressanta for
dventyrer. Der handlar ofta om resor eller lﬁngrc perioder
av vila. Under dessa tidsperioder behdver s endase beskri-
va hiindelser 1 stora drag. Reser rollpersonerna kan s dll
exempel beskriva hur landskaper ser ur ach vilka stider ¢l-
ler byar de passerar. Handlar det om en lingre period av
vila ¢4 ricker der med ace 51 i stora drag beskriver platsen
eller staden rollpersonerna behnner sigi.

Fér arc f].'i[a ur en resa med lite mer deraljer och pa si
sare fi upplevelsen atr verka vara lire ﬁ'l[ignrc kan st beskri-
va mindre konflikter som uppstir under resans ging eller
kanske till och med L‘ll'j't;t den srora tidsskalan for ate plits-
]igt beskriva niigor som hinder och di anvinder sig av de-
taljerad tidsskala, eller kanske cill och med stridsrundor.

Silvklare kan spelarna sjilva nir som helst bryta den
stora tidsskalan for ace uespela en hiindelse | en mer detalje-
rad tidsskala. Detta kan il t:xcmpcl vara da mlipcrsunerna
bestimmer sig for att undersoka eller besdka nigor de passe-
rar pd resan eller som fnns pd platsen eller i staden de befin-
ner sig i. Mir dessa situartioner uppstir Ainns der bara en sak
arr gora for sL, nimligen improvisera, Spc]:m'na kan omiijligr
vera art der Elllﬁird{ga ruekler de passerar inte har nagot med
sjﬁ[ua aventyret ate ghra eller rinet som utfordes pi andra si-
dan gatan, inte i mer in kuriosa fér upplevelsen.

P}V.Lwcera.cfe "‘“’SL“‘ for
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Ibland kan der vara av stor vike are se hur hindelseforloppet
i en strid verkligen uespelar sig. Decra kan ol exempel vara i
en situation dir en pilbagsskytr vill avlossa en eller flera pi-
lar mot en person som springer, innan personen forsvinner

urom rickhill fér pilen eller bakom etr skydd. Vid dessa

tillfillen kan de vara bra arr anvinda en golvplan, markérer
eller rennfigurer same linjaler eller snérstumpar. En golv-
plan som dr besmyckad med rutor eller hexagoner dr act
firedra framfor en blank gu]\—'p!ml, eftersom rutorna eller
ht:x;lgoncrna di kommer att utgdra en lingdenher och
dirmed gora linjalen eller snérsumpen dverflodig,

Beroende av markérens eller rennfigurens storlek kommer
varje ruta eller hmgm'l uegora en viss Iia\gd, vilken ir upp rill
spelledare och spelare art fasestilla. Saknar golvplanen rutor
eller ill‘-x:lgd-ﬂcr bestims hur milnga centimeter som ska sym-
bolisera en meter, ocksi derra bér std i relation till markérens
eller tennhgurernas storlek. Eftersom en linjal kan vara svir
art anvinda di en person firflyrear sig 1 olika banor, det vill
siga inte enbart i raka seeiickor, kommer sndrstumpen wil all
hands. En snérstump som till exempel motsvarar 10 meter
lean liee anvindas for ace bestimma hur lingr personen verk-
ligen konymer di han réir sig i en viss bana.

Stridsrundan med detaljerad férflyttning

Precis som i en vanlig strid dr en si uppdelad i ett ancal
segment under vilka rollpersoner och sve ucfor sina hand-
lingar. Skillnaden urgérs av arr all forflyrening som sker i
seridsrundan har bratits ned pi en deraljnivi som visar hur
lingr en person farflyrear sig for varje segment. Beroende av
vilken forflyrningsformaga en person har kan han farflya
sig ett antal meter per segment (delfdrflycening), enligr ta-
bellen nedan.

Farflyttni ngsﬂirmﬁEa Meter/segment

1-7 0.5

&-16 1
17-24 2
25-30 3
31-40 4
+10 +1

Segment for segment

Precis som i den normala seridsrundan slis inidariven fram.
Spelledaren bérjar sedan rikna uppit med stare pi seg-
ment 1. Nir en persons handlingssegment (der framslagna
initiariver + eventuella modifikadioner) ir nidd bérjar han
arr urfdra sina handlingar. Alla handlingar som inte har
med forflyrening aee gora gir dll pd samma sdte som i den
normala seridseundan, dee vill siga handlingen eller hand-
lingar utfors i de framslagna initiativets segment.

MNir en forflycming dr inblandad i handlingen udfors
denna pi ect liter annorlunda sict. For varje segment som
passerar forflyccar personen sig en delférflyrening av sin to-
tala Forflyrening (se rabell ovan). Férflytmingen fortsicrer
sedan segment for segment fram tll dess att personen an-
tingen nite sict mal eller forflytear sig sin fulla forflyrening.
Nedan beskrivs de handlingar som piverkas av de avance-
rade reglerna for ﬁirﬁ}r:ming samt hur

Anvinda en firdighet: Utgrs Firdigheten av en forflyte-
ning som il cxempci E’irdight:tcn Hoppa bérjar personen
springa nir der ir hans segment. Direfrer fﬁrﬂ}'mr han
sig en delférflyrning f6r varje segment som passerar fram
till dess arr han nde miler for firdighc:cn der vill siga hop-
pet. Eftersom det fnns flera fﬁrdiglicmr som kan innebiira
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en forflyrening i samband med firdighershandlingen ar dec
hele upp till s.are bedéma hur forflyreningen gir cill regel-
rekniske.

Full forflyttning: En person fir forflytea sig si minga me-
ter som deras farflyceningsfarmiga llicer (plus eller minus
modifikationer). Personen borjar sin forflyetning i sicr fram-
slagna initiativs segment. Varefter personen Fﬁrﬂyt:ar sigen
delférflycening (se rabell ovan) av sin totala férflycening for
varje segment som passerar. Den som viljer art forflyeea sig
sin maximala forflyctningsformaga fir inte gira nagor an-
nar under spelrundan.

Halv forflytening och handling: En person kan forflyrea
sig upp till och med sin halva forflyteningsformaga och fore-
farande fi chansen arr genomfora sin eller sina handlingar
uran art erhalla nigra minus pi handlingen. En handling
kan i dessa fall urgdras av en besvirjelse, ban eller en eller
flera arracker eller pareringar. Personen birjar sin Farflyrc-
ning i Sitt Fr:qmsl:]gnn initiativs segment, varefter han for-
flyecar sig en delforflyrening (se tabell ovan) for varje seg-
ment som passerar fram till dess are han nirr sitr mal (inom
lingden forflyctningsformigan delat med evi), Nir han
nitt malet for forflyrrningen utfor han handlingen.

Utféra en handling: Under en strid finns der minga sa-
ker en deltagare kan gora men som inte ticks upp av ovan-
stiende alrernariv. En person kanske vill byra vapen, resa sig
upp efter ert fall, plocka upp en helande dryck eller rora ige-
nom sin ryggsick. s1 miste da sjilv bestimma och avgdra
hur ling tid derea tar och vilka konsekvenser det Fir. Kom
ihig arr vissa handlingar car |ﬁngrc tid in en s& arc ucféra.

Uttiira en handling efter mer in halv forflyrening: En
person som forflycear sig lingre dn halva sin normala for-
ﬂ}.'rming kan fortfarande utféra en handling, dock med en
kmfl:ig minusmodifikation, Fér varje meter utdver sin halva
normala forflyrening erhiller personen modifikationen -3
pi handlingen. I dvrigr gar frflyteningen till som vid Halv
j'ﬁ :ﬁ‘vrming och handling ovan.

m;kstska. foremal

Besvirjelser, béner, krigare med Styrka 18, alver och dvirgar.
Av alla saker ir det de magiska foremilen som vicker sthrst
beundran. Det ir ocksd de magiska foremalen som dir en av
de vikrigaste skarterna som rallpersenerna kan hicta eller Fi
i beloning for ert vil genomfbre dventyr. Men der dr inte
bara en beléning, det hisjer ocksa rollpersonens Frmiga atc
klara av svirare dvencyren och adderar en dimension av nos-
talgi och romantik i aventyren.

Ofta hictar man de magiska féremilen dir man minst
anar der. Inte sillan vakeas de av miktiga monsrer eller sup
Men Fran tid till annan dyker de upp like gubben i lidan och
befinner sig i hiinderna pa err ging dventyrare som varken
forejinar eller dr virdiga ace inncha der magiska foremiler.

Alle for ofta hamnar mikeiga svird och amulecter i en
jacteorms skatthdg (eller mage). Men forsok art som st spe-
la med de magiska foremilen i sinnet. Det ir ince speciellt
trolige att en jicreorm kan anvinda der miktiga svirdet men
i hinderna pi en ond krigare blir det annorlunda. Han bli

da vildigt mikrig och det r inte speciellr trolige act han bara

forvarar svirder 1 en list kofferc. Snarare dr der si arr han
stolt bir svirder vid sin sida och dr redo arr anviinda dess
krafter niir som helsc. Nir s1. har med magiska féremil are
gora, tink di pd are utnyreja bide historien och berirelsen
kring foremélen men se ocksd till act uenyeeja dess krafter
pi etr site som héjer nivin pa spelet och som liter spelarna
kimpa for atr £ tag i det magiska foremiler. ;

Ofta kommer frigorna om en rollperson kan kipa ma-
giska foremal smygande. Svaret ir alltid nej! Skulle de dndi
hirra nigon sorts anledning rill arc der skulle hnnas magis-
ka foremil pd marknaden ir svaret anda nej! Som st miste
man alltid vara mycker restrikeiv nir der giller magiska
foremal. Det giller act hitta en balans, for lite och spelarna
rycker are du dr snil. For mycket och spelarna vill ha mer.
Av den enkla anledningen gir der ince art kipa nmgislm
faremal i magibutiken runt hérner. Givervis finns der un-
L‘lﬂlll‘-‘lg dven nir det giller denna regel. Det finns cillEillen
di rollpersonerna springer pd enstaka personer som kan
tinka sig act silja en eller annan magisk dryck eller varfor
inte en stav full av sp1-poing. Men oftase dr der i uthyre
mot nigon:ing annat dn myne. Ofease ir dec i utby:c mat
andra magiska foremal. Krigaren med Styrka 18 har inte
spocic]ll StOr nyrra av staven full av spr-poiing, men ser gir-
na till at byta den mor etr magiske slagsvird. Kore sage: Lar
spelarna kimpa for are fi tag 1 magiska foremal och se der
som en beléning snarare dn nigor som gir ate l-u'jpa.

Magiska foremal kan vara av minga olika slag och inne-
hilla minga olika sorters magi. s fir ocksi bestimma
hur minga magiska foremil han vill ha med i sin spel-
kampanj, anvinds for minga kan det lir bli inflation. Ma-
gisl::n foremal innebiller besvirjelser ach den person som
anvinder der m.'l‘g;isim faremdler far rillging till dess besvirj-
elser. Magiska foremil lyckas alltid med sin magi, anvind-
aren behdver dirfor ince sli nigor firdighersslag,

Manga m;ug[ska foremil kan bara anvindas en ging, var-
efeer de dir forbrukade. Vissa har dock forserts med en
besvirjelse som heter Permanens som gr ar besviirjelsen
finng kvar i foremiler dven efrer anvindander.

Normalt behéver magiska foremil se1-poiing att dra en-
ergi frin. Det innebir atr anvindaren forlorar sp1 nir han
anvinder sicr foremal. Dessa spi-peiing itervinns sedan pi
normale site. Vissa magiska foremil innehiller dock en be-
55rji1j4,:|sa.: som herer Nexus, vilker innebir ace fBremilec drar
sin energi frin sjilva naturen och inre behdver utnyrtja
anvindarens spr.

Rustningar och vapen

Magiska vapen brukar frimst vara forsedda med besviirjel-
sen Fartrolla vapen. Andra vanliga besvirjelser dr Lijus och
varseblivning. Rustningar ir oftast forsedda med olika skyd-
dande besvirjelser och/cller Antimagi, men dven Virvelskald,
L_}Iﬁ ach D_-:J-u!igh:t dr anviindbara. Bn:sviirj-.'lsc.:r i vapen och
rustningar dr nistan alleid forsedda med bade Permanens
och Nexus, vilker innebiir acr de kan vara akriva stindige
( derea bestims ndr foremaler skapas).

Stavar och spon

Trollstavar och rrollspén dr foremal som dr speciellr gjorda
for arc innehdlla magi. De tillverkas av material som ir




sirskile bra pi arr innehilla m:lgislc energi, ill exempel
mithril, silverlind, jarnek eller mistel. Nexus fir mycker van-
Jigr i stavar och spiin,

Magiska brygder
Magiska brygder ir enbart avsedda for engingsbruk och

innehiller en besvirjelse som piverkar konsumenten di
han dricker den. Vanliga besvirjelser for magiska brygder
ir Oka, Hela, Levitation, O.-:)'nfigha:r. Syn, Té!fpa:'tcrr’a:g ach
Wrrsc!rh':-r:iug.

1’1#:[3;\.:[& foremdal

Precis om det hinns besvirjda foremdl finns det dven Foremal
som dr helgade. Dessa firemil dr ocksi rn:|.-'|:1c|:r ovanliga
och bir pi krafter som normalt endase priister kan bruka.
Som st bir du félja samma principer och mire som om de
vore b{:sﬁrjdﬂ.

Ofta har helgade foremdl firr vissa epenskaper som il
exempel SI:_}'J.H mot oddd eller ingjuter mod hos dess figare.
Dessa heliga Egcnsitaper !iggcr alltid verksamma och der
krivs diirfor inget som akeiverar dem. Endast prister som
nite kunskapsnivin uemirkea kunskaper kan se om erc fore-
mil ir ]migm: eller inre, och di endasr inem samma rel:'gi-
on som priscen sjilv tillhér, Der dr endast prister som nic
kunskapsnivin legendariska kunskaper som kan helga fore-
mil 54 act de bir effckeer en ling tid framéver.

Bemsr-ur-:s

Minga ganger hiinder der ate rollpersonerna finner sig pa
placser dir inte bara en stinka uran berydligr fer gir ner i
deras strupar. Ibland hiander det dven are de Frivillige eller
ofvivilligr rikar ur droger med funkrionsnedsictande effek-
ter av olika slag,

Nir en person fitt i sig av antingen scinka eller droger
forsimras givervis hans Fi'nmigor, hide ﬁrsiska som psykis-
ka. Hans koordinationsférmaga forsimeas liksom hans for-
stand. For arc méca hur mycket negativa modibkationer per-
sonen erhiller di han fortir alkohol eller v:[ru-gc:' anvinds
hans Fys som onykeerhetsvirde (ov). Fér varje scinka eller
dmg som m“pcrsoncn fércir sinks onykrerhersviirder, ju
ligre viirde desto mer berusad dr personen. Beroende av vil-
ken typ av alkohol eller drog der ir ﬁ*:'lgnn om skifrar stin-
kans eller drogens rusvirde. Hidanefrer tas endast olika
former av alkohol och deras rusvirden upp, drogerna fung-
erar dock pi samma site som alkoholen men brukar ha ere
bcryd.[:igt hégre rusvirde och der fr dirfoe upp il s1oaee
avgéra dess effekeer.

Mir en person intar alkohol sinks som l.'idigarc nimnts
dennes onykrechersvirde. For varje ny stinka personen intar
minskar detta virde och visar hur pass berusad personen dr.
Dwirgar ir den ras som dr mese rilig mor olika former av rus,
halvlingdsmin och mannisker dr lika motstindskraftiga
medan alver ir den ras som dr minst nmrstﬁndskmﬁ'[ga.
Fér art Spcg]:l detea ges en person frin vardera rasen olika
modifkationer P sice onyktcrhcrsvﬁrdc.

Tabell 11-13: Berusning
OV Effeke
>%  Ingen
¥ Personen erhaller -1 pa allc han forecar sig.
¥-1&  Personen erhiller for varje sinke rusvirde yreerliggare
-1 pd alle han foretar sig. En person som strider
ethiller ingen chock som féljd av en massiv skada.

¥ -0 Samma som ovan, men efter varje ny stinka som

P'L'[wncn E.Jl'ﬂ.if ITl.:JISEL' I1ﬂ!1 I?’Ci’:-’lﬁ |nl:d (418 (iE'ﬁ[ﬂg f(-“'
grundegenskapen Fvs for arr inte kedkas eller somna
(sld 1762 1-4 kriks, 5-6 somnar).

<0  Samma som ovin, men miste l].rck:ls med et modihe-
rat Gi-slag for grundegenskapen psy foe atr lyckas
svitlja yreerligare en stinka. Personen erhiller —2 pa
alle han Forecar sig per rusvirde (1 sceg) som sinks,

Tabell 11-14: Berusningsegenskaper
1T10 Egenskap
1-2  Glad: Personen blic glad, sjunger, skimzar och swjar
3 Troee: Personen miste sli erv oe-slag for grundegen-
skapen rys redan vid % ov istiller for vid ¥ ov
som normalr fér ate inte somna. Personen kriks inte

under detta intervall uran somnar direke vid err miss-
lyckar Ge-slag. Vid Ge-slaget som kommer di ov ir
sinke till hilfren erhiller han —=3 pa s[agcr.

4 Karlekskrank: Personen soker kireken.

5 Aggressiv: Personen irriterar sig pa alle och alla. For
varje stinka han tar som sinker hans ov under tre
fjardedelar (<% ov) miste han lyckas med ert o-
slag Far grundegenskapen sy for arc ince bli aggressiv
och séka upp nigon eller ndgea are shiss med.

[ Melankolisk: Personen Blir ledsen och tungsint och
berdtear garna hur mycker han cycker om sina vinner
eller hur sorgsen han kinner sig.

7 Busig: Personen hivar pi alla méijliga uppeig for an
oka stimning, Dra undan stolar for dem som just ska
sirra sig ar et vanlige upptig som den berusade ser
som rolige.

a Taskig: Personen talar nedlirande rill folk och ingen
annan kan mira sig med honom.

9 Skryrsam: Personen berittar skryrsame om alle han
gjore ach brer girna pd med sidant han inte gjort.

10 SznningsFui.!: Personen éppnar site hjirea och
berieear alle han har aec dlja och lice dll for sina

dryckesvinner.
Ras Onykrerhetsvirde
Manniska FYSx= 1,25
Halvlingdsman EYSx 1,25
Diwiirg FY5x 1,75
Alv FYS
Halveroll FYSx 1,5
Halvalw FYS5=1,1

Fér varje stinka som forcirs sinks en persons onykrechers-
virde med err aneal steg beroende pa d:y:k:ns rusvirde. Ju

mer onykterhetsvirder sinks desto mer minus erhaller per-

-




sonen pi alle han foretar sig. Tabellen Berusning visar hur
mycker negariv modifikation en person erhiller beroende
pd hur pass berusad han ir (alla ov-virden avrundas rill
nirmaste heleal; 7,5 aveundas dirmed all &),

Nedan Foljer en tabell med nigraav de vanligaste rusdryck-
erna och deras rusvirden per halv liter. Givervis farckommer
en mﬁngd andra drycker i Trudvang som inte finns med pa
denna lisca. Hur dessa rusdrycker fungerar, hur de smakar

och vilka rusvirden de har dr upp till s1 atr bestimma.

Rusdryck (0,5 1) Rusvirde
Cider -0,5
Mijad -1
Muse =05
Spric -3
Vin -1

Ol -1

Exempel: En minniska med Fys 13 och dirmed ov 16
{13% 1,25 = 16) dricker mjod pd en taverna. Efter fyra sein-
kor mjad birjar han bli mardige berusad och erhiller sin
farsea berusningsmodifikarion, -1 pd alle han Forerar sig (-1
for varje drink sanker dennes ov med —4 dll ov 1, vilker ir

% av personens rotala ov ). Han sanker snabbr ovl stinkor
dll och erhiller darfor yreerliggare -2 cill sin redan befine-
liga minusmadifikation som dirmed hamnar pd -3, Yerer-
liggare v stinkor mjid (-2) slinker ned och personen han
nu —5 pd alle han farear sig. Eftersom han totalt har druck-
it & stinkor mjod har han nu ndte sin halva ov som ir 8
{16 =8 = &). Han iir nu mycker berusad men viljer arctaen
seanka rill, Seankan sinker hans minusmodifikation 6ll -6
och han miste efter den sld et Ge-slag for grundegenska-
pen vy for are inte krikas eller somna. Minusmodifikation-
en =6 var for mycket for detta au-slag vilker resulterar { are
persenen misslyckas och somnar med armarna som huvud-

kudde pi border.

Alkoholens inflyrande

Alkohol har olika inflyrande pi personer. Vissa blir aggres-
siva och vill bérja sliss, andra soker kirleken medan andrea
bara blir térea och ofta i der samma egenskap som kom.-
mer fram varje ging som personen blir berusad.

I tabellen Berusmingsegenskaper beskrivs olika egenskaper
som en person kan fi di han dricker sig berusad. Sjilvklare
finns det flera egenskaper iin de som finns pressenterade
hiir och der stir st frice ace urika tabellen med egna.




Err extrakt Ar en blandning av dmnen som kan fore-
komma i Ayrande, fast eller gasform diir de verksamma be-
stindsdelarna dr excraherade ur vixe- eller djurdclar. De oli-
ka extrakeen fr dirmed naturprodukeer, de fir producerade,
blandade och framscillda av naturliga dmnen himeade frin
vixt- och djurriker. Generellt seet kan exerakren endase fram-
kalla effekrer som har med kroppens biologi atr gora, de kan
inte ge nigon formigan ate flyga eller gi genom viggar.

I kmppen finns imnen som av olika anledningar kan
komma i obalans, detra kan ske till exempel genom sjukdo-
mar, skador eller di de ursirrs for err exrrake. Vad som hin-
der da ert extrake reagerar med en kropp ir v&i]digt alika.
Det kan rora sig om alle frin dadsfall (gift) cll acc en for-
lorad arm viixer ut igen (elixir) eller act en person blir fem

ginger starkare for nigra fa 6gonblick (drog).

Olika exerake

Skillnaden mellan olika excrake dr forse och frimse de sice
som extrakeer vill firindra den biologiska balansen i krop-
pen pi. En drog vill forstirka kroppen, antingen genom att
tillfora eller att ta bore imnen, fér att pd si sice Forbdcera
€N persons ¢gcns|mpcr eller ﬁirm:‘lgor. Droger tarbitcrar
och férscirker dirmed en persons psykiska och fysiska
formigor. Err gife diremor vill forstora kroppen och dess
Organ genom art bryta ner den, for ate pa sd sdet frsimra
en persons egenskaper och formigor, Helande droger och
elixir vill hjii]pa kmppcn och dess OTgan genom att stiirka
och hjilpa nedsarra dmnesbalanser rill arr bli normala igen.
En annan skillnad dr stprkan. Eftersom en drog pi
ert eller annar sire vill forscirka kroppen ech err helande
elixir vill hjilpa den sjuka eller skadade kroppen sires inte
krﬂppens Farsvarsmekanismer igang vilket medfér art dro-
gen eller elixiret inte behover vara si starke. For erc g:ift
diiremor sites kroppens forsvarsmekanismer iging direkr.
Derta medfor are gifrer miste ha en storre Styeka foe ac
avervinna kroppens forsvar iin droger och helande elivir,
Grinsen mellan en drog, ett gi& eller et helande elixir
ir hirfin. Ett dmne kan ibland, ensam eller i en fﬁrening.
fungera som en drog och dirmed rillféra kroppen egenska-
per eller formigor. Hamnar samma dmne sedan i en an-
nan forening kan det hele ploeslige fungera som et gift och

dirmed reducera kmppen pa livsvik!:iga imnen.

Ba..ssmpper och bLSﬁJT‘JHE‘H

Der finns drea olika grupper av basimnen som kan brukas
vid Framsri'tl.lningen av ert extrakt. Fyea grupper hirstammar

frin djurriket och fyea gropper hirstammar frin vixeriket.
Alla irea grupperna innehiller olika basimnen och subsean-
ser vars Styrka varierar frin sty 1 till sty 10. Erc basimne
eller substans kan vara utvunner, extraherat, ur alle frin bla-
det pd en speciell viixe till hirserder pd en viss varelse och
sireen For hur man exeraherar fram etr basimne ur rivaran
ir lika variationsrika som ingredienserna sjilva.

Djurrikets och vixerikets fyra grupper ir indelade i nvd
negativa basgrupper, [-] och [--], och tvd positiva bas-
grupper, [+] och [++]. De negativa grupperna tar bort
dmnen ur kroppen och de positiva grupperna tillfér krop-
pen dmnen. Varje basimne inom en viss basgrupp har
diirfér en motpol i sin motstiende basgrupp, till exempel si
har et basimne med sty 6 frin viixerikets [+] grupp en
motpol i viixerikers [~ ] grupp som ocksd har sty 6. En neu-
cralisering av etv excrakes effeke blir darmed méjlig genom
att den utsacre far i sig de basimnen som befinner sig i ex-
trakrers basimnens motpoler.

Exempel: Ett gift med sty 12 har tvi basimnen (kom-
plexiter 2). Det ena basimnet hirstammar frin vixerikees
[- -] grupp och har sty 5 och der andra basimnert hiirstam-
mar frin djurrikees [+] grupp och har sty 7. Far are neu-
tralisera derta gift krivs ddrmed err basimne ur vixerikers
[+ 4] grupp med s1Y 5 och et basimne ur djurrikets [-]
grupp med sTv 7.

Komplexitet och Styrka

Eet extrake kan hégst innehilla fyra olika basimnen for
acr fortsitta vara brukbare, Blandas exteakeet av for manga
basimnen blir der genasc obrukbarr, precis som niir man
blandar fér minga Firger.

D basimnen ur vilka excrakeer it Framstille av kan alla
vara himeade ur en och samma basgrupp eller ur upp all
l"yra olika basgrupper. Det fir dock inte firekomma ert bas-
imne frin erc annat basimnes motpol. Derta bc:yc[cr are
der i en [Grening inre Fir forekomma err basimne ur cill ex-
empel djurrikers [+ + ] grupp och sameidige ete fein djurri-
kets [- -] grupp. Dessa bida basimnen skulle di mer eller
mindre ta ur varandra ach gora extrakeer mindre brulbart.

Antalet basimnen ect exerake dr gjore av visar extrakeets
komplexiter. Der Anns fyra nivier av komplexiter, den
I:'i.gsr:! ir 1 och den hﬁg&ra ar 4. For arc err exerake ska ha
komplexiter 1 kan endast ett basimne anviindas i extrakeer,
komplexiter 2 betyder atc tva basimnen ir 110pbfandad-.'
och si vidare. Mirk dock att ett extrake kan innehalla yteer-
ligare ingredienser som inte har nigra speciella egenskaper
utan anvinds vid olika fr:lmsriillningg.sirr sisom vareen, ol-
jor och kryddor. Kemplexiteten spelar en stor roll for den
som uesires for ert excrake, ju ligre komplexirer deseo lagre
Styrka och ju hégre komplexiter desto higre Styrka pa ex-




trakeet. Komplexiceren anvinds ocksi som minusmodink-
ation fér en person som ska tillverka ere exceake eller for
den som férséker utrina vilka ingredienser som ecr exrrake
innehiller (se tabell nedan).

Sryrkan pd en drog eller e gift far man enkelc fram ge-
nom ate rikna ur der sammanlagda virder for basimnenas
Styrka, En drog som innehdller tre basimnen med sty 5,
sty 3 och sTY 9 har dirmed en total Styrka pa sty 17,

Undantag

Det finns dock undanrag fein dessa regler kring komplexi-
tet och Stycka, Undantagen giller de Fi basimnen som en-
samma har en hég komplexiter och dirmed en hog Seyrka.
Dessa basimnen dr dock mytlc{:t ovanliga men forekommer
di och di i bide vixr- och djur:l'i.km:, Dessa undanrag kan en-
samma villa stor skada eller dsradkomma storslagna effekrer
som till exempel lindormens hjirea och vissa svampar,

Basimnens vanlighet

Err basimnes vanligher speglar hur svirt det ir fér en per-
son art ha kinnedom om basimner och hur kinr imnet 1
sig dr. B basimne med sty 1 kan vara lika ovanligr eller
vanlige som ett basimne med stv 10, Beroende av fardig-
hetsvirder 1 fardigheterna Botanik, Zoologi och Excrake-
kunskap kinner personen tll olika stor m:'-in.gd. basimnen.
Har personen ere hoge ev i Exteakekunskap kinner han «ill
basimner men ver inre var han kan skaffa der i naruren.
Har samma person dessutom hége v i Boranik och/cller
Zoologi kinner han dessurom till var och hur han kan skaf-
fa fram basimnet.

Vanlighet Fv
Mycket vanlige 1-3
Vanlige a-7
Sillsyne 8-11
Mycker sillsyne 12-15
Yeeerst sidllsyne »15

Frmgt&.um:ms

Tiﬂvﬁgngingsaﬁﬂen vid framstillningen av etr exrrake ¢
minga ach i.ngrcdiﬁnscma som kan anvindas likasi. En
ingrediens kan cill exempel krossas, upphettas, kokas sam-
man i underliga vitskor, rorkas under olika férutsireningar
eller lésas upp i olika losningar med andra dmnen och
basimnen. Utrustningen som behovs vid framseillningen
dr lika varierande som ti|l'r."i.g:l.g§ngﬂﬁtrt'l't-

Di en person ska framstilla ett exerake misce han forst
ach frimsr vera vilker eller vilka dmnen som ska ingd i
extrakeet och inforskaffa dem, antingen genom are sjilv fin-
na dem i naturen med hjilp av Firdigheterna Boranik och/
eller Zoolog eller genom atr képa dem hos nigon fack-
kunnig, Sedan dr det bara art bérja blanda. Beroende av
kunskapsnivin i firdigheren Exrrukrkunsk:lp kan personen
framscilla olika starka excrake efter recepr och férst vid
den andra kunskapsnivin, Geda kunskaper kan personen
framsrilla egna recepe efter egna onskemal.

Far art skapa et extrake slis et i'a'.rdighctsxl:tg for Fird-

igheren Extrakekunskap. Eee lyckar resultar medfor are per-
sonen klarade av atc slc:tpa der tilltinkea exerakeer. Alla s]ng
slis dolt av spelledaren och modifieras beroende av hur po-

tent extrakeer ska bli eller hur searke der dr (komplexiter).

}\..::1: uppriick-k och

LFITA 1337-: 5:1:11*&!-‘-1:

Nir en person som ir skolad i Birdigheren Exerakdounskap
utsires fér ert extrake kan han snabbt avgéira vad som hiller
pi arr ske och genom atr identifiera extrakeets innehill @
reda pi vad som keivs for are neurralisera der, Personen kan
ocksa fastseilla vad der dr e ert extrake ndgon i hans nirher
har rikae ut For, detra genom are se effekrerna av extrakrer.

En person med ﬁirdighctcn Extrakekunskap kan diirmed,
forutom ate skapa egna extrake, forséka stoppa eller neutra-
lisera effekren av ert extrake innan dec ir for sent genom act
kinna igen der. Eer lyckar firdighersslag berdrar vilker ex-
trake personen i hans nichet har rikar ur for och yreerligare
ett Fardighetsslag berfrear vilka dmnen som behivs for ane
neucralisera der. Fér are kunna neurralisera effelkren g."illcr
der dock acr personen har de imnen som fungerar som mot-
poler For de dmnen som Anns med i excrakeer i sin 3go eller
snabbr kan fi rag pa dem.

Modifikationer vid framstillning
och igenkinnande

Medan visas en modifikacionstabell som kan anvindas
vid fmms:.illm'ng ach [genl-:.'innande av exrrakr. Modifka-
tonerna beror pi personens kun:k:lpsuiv.i i Eirdighﬂtun
Exrmktki.msknp samt extrakrers kﬂ.‘:mp[r}xiwt. Utiver dessa
muodifikarioner kan spelledaren sily hitea pa yreedligare
modifikarioner som hjilper eller forsvirar skapander eller
iynkimmndcr av extrake. Exempel pd sidana modihkac-
ioner kan vara personens kinnedom kring der specifika ex-
rrakret eller urrustningen han anviinder fir are skapa eller
kinna igen extrakrer. Spelaren bir dirfor reckna ned vilka
extrake och imnen hans rollperson kinner cll, eftersom
dessa kan generera en plusmodifikarion di han pi nigot
sire kommer i kontakt med dem.

Komplexiter FV 1-7 8-12  13-15 16-17 =17
1 +0 +3 +5 +7 410
2 -3 0 +3 +5 +7
3 -5 -3 0 +3 +5
4 - -5 -3 +0 +3

Skador prcwadt.t (glf;c)

Gift kan ha en miingd olika effekter beroende pa hur de ir
tillverkade och vilka dmnen som har anvines for att skapa
dee. Hiir nedan ges nigra rvikdinjer for hur de verkar och
hur man gir «ill viga for atr se om en person klarar av are
sti emot et gift eller ince. Alla gifter har en sTy som bereck-
nar hur starke och farlige det dr. Beroende av en persons
fysiska hilsa och immunforsvar klarar personer av att sta
emaot olika potenra gifrer. Hur bra en persons g‘j&fbrsvar ir




styrs av grundegenskapen pys och dec blir siledes en kamp
mellan gifres Styrka (s7v) och den forgifrades immun-
forsvar (Fys) ndr man beriknar vilka effekter gifter har pd
den utsaeee.

Gifternas effekrer

Beroende av hur pass potent gifter ir eller bur bra en per-
sons immunforsvar fungerar har ete gife fpra olika effekeer:
li ndrig. mictlig, allvarlig och dﬁdlig.

Fér att se om en person lyckas std emor ete giFl: eller
inte slis erc slng pi motstindsrabellen dir den drabbade
miter giftets sTY med sin eys. Lyckas personen med sict
motstindsslag erhiller han den lindriga effekeen. Misslyck-
as han diremor kan han rika ut for alle frin den mirdiga
till den dadliga effekeen, beroende av giftets sty och hur
mycket den drabbade misslyckades med. Fér arr se hur
mycker den drabbade misslyckades med ras differensen
fram ur morstindsslager (#v - tirningsresulrar). Skulle en
person drabbas av en effeke som Gverstiger den lindriga of-
fekren ackumuleras de ridigare effekterna, det vill siga etr
offer som utsiees for ere starke gife och drabbas av den all-
varliga effekren gcnumlidcr forse den lindriga effekeen
sedan den micdiga och il sist den allvarliga effekren,
allc inom lopper av den ursarea tiden for gifrers rid il of-
feke enlige tabellen nedan. Tink pd are eventuella modi-
fikationer pa grundcgﬂ-nskﬂper och F;ilﬂighctcr arsakade
av et tidigare wrkningss:;ldium liggs samman med det
nistkommande.

Tabell 12-1: Nervgifcer

Effeke

Lindrig ~ MNedsawt kinsel i frimse hinder och fotrer.
Personen erhiller smiirre problem med sin
finmotorik, ungefir som nir man feyser
vildige mycker om fingrar och forcer eller ar
mi::lig[ berusad. Modibkation pa grundcgcn—
shaper same Ge-baserade Firdigheter: smr —s.

Mirdig  Férutom effekrerna fidn den lindriga effekeen
erhilles en mycke kraltig kiinsla av (1m10):
1-3, hetta ach svertning: 4-3, stickningar och
irritation i huden; 6-7, kald och frossa; 8-9,
sveda; 10, dmbhet, som om hela kroppen var
ticke av krafriga blimiirken, Modibkarion pa
grundegenskaper same Ge-baserade fardighet-
Br: SMI —5, INT =§, PSY =5.

Allvarlig  Medverslos. Sl ete svire (~2) cB-slag i grund-
egenskapen rrs, Misslyckas slager blir den
kroppsdel som kom i kentake med giftet
forlamad permanent, Eee farlamar huvud ellee
brostkorg innebir daden.

Dadlig  Gifrer ndr (1710): 1-5, hjirnan; 6-10, hjirtar
och orsakar omedelbar dad.

Effeke STY0-15 16=22  23-29 =29
Lindrig (15-STY)SR _3T6SR IT6SR 1SR
Mirdig (15-8TY)min  1Témin 2T6 SR 1T65R
Allvarlig (15=-5TY)h 3Témin 3T6SR 2T6 SR

Didlig  (15-5TY) dygn 1T3h  3T6min 3T6SR

Differens Effeke
>(=1) Lindrig

(-1)-(-8) Marclig

[-9)-(-14) Allvarlig
<(~15) Dadlig

1 rabellerna Gifter ges exempel pd hur olika gifter verkar vid
de olika effekeerna

Tid cill effeke

Beroende av gifters sty tar dert olika ling tid innan det
bérjar verka, starkare gifter har dirfor snabbare tid till are
borja verka in vad et svagare _giﬁ: har. Tabellen nedan visar
efter hur ling tid der tar innan ett gift barjar ha effekr, be-
reende pd gifrets sTv och hur m}’rkn:r personen missade sitc
motstindsslag med.

Effeke  STY 0-15 16-22 23-29 »29
Lindrig (16-5TY)dygn 1T3h  1Témin 3T6SR
Marclig (16-STY) h 3T6min 3T6SR  2T6 SR
Allvaclig (16-5TY)min 1Témin 2T6 SR 1T6 SR
Dadlig (16-5TY)SR.  3TeSR 1TeSR 1SR

Effekrernas varakrigher

Mir etr gift ndr sin sluegileiga effeke varar denna tills dess
ate gifter ar hele nedbrurer. Fram till dess aee den slurgilriga
effekeen siteer in misce dock offret genomlida dess ridigare
effekrer som varar olika E."i.ngc bercende pi gjﬁcl:s sTY. Ta-
bellen nedan visar hur linge en effekr ligger i innan den
ersirrs av den nistkommande.

Exempel: En person har i ett slagsmil med en missdidare
erhillic en sarskada i bréseer av dennes nervgifibeklidda dolk.
Fir arr s¢ om personen |}'1:|us st3 emuot giﬁ:er slis erx ﬁfﬂg pé
matstandstabellen dir han mérer gifets s1v 19 med sin Fvs
13 och maste dirfor sli under eller lika med 4 med 1120, Re-
sultarer av motstindsslager bliv 14 och dirmed misslyckar,
Fér are se vilken effeke personen rikar ue for tas virdee
far ace [:,'cka;z st emot minus dee anslagna rﬁmingsr-:sul—
tarct, 4 - 14 = (-10), vilket beryder art han kommer arc fi
den allvarliga effekren (enligr differenstabellen ovan).
Personen kommer forst genomlopa den lindriga effek-
ten, sedan den mardiga innan den allvarliga effekeen ol sist
birar. Enlige tabellen gifters rid till effeke ovan kommer
ncn-gifm: are b:':r_ja verka efrer rr6 minuter ech di kommer
personen till en béarjan kinna av den lindriga effekren. En-
lige cabellen Effekrernas varakrigher varar den lindriga ef-
fekeen 376 s for etr gift med sTv 19. MNir dessa stridrun-
dor passerat tar den mitclign effckeen vid och varar under
176 minuter. Nar dven desea minuter passerar sitrer slurhi-
gen den sista effekeen in, dec vill siga den allvarliga effekren,
vilken sedan varar fram dll dess aore giﬁ'ct ar nedbruret.
Dirmed skulle hindelsen B foljande handelsefoelopp: EF
ter 176 Sk birjar personen B nedsate kinsel § fréimst hinder
och féreer Han fir smirre problem med sin finmotorik vil-
ker ger en modifikation pi -5 i grundegenskapen sar, same
-5 i de Firdigherer som baseras pd grundegenskapen. Deta
staclie varar i 376 sk innan den nisthommande sirer iging.
Efter 16+ 376 3R bérar personen, forurom de ridigare

-
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Tabell 12-2; Muskelgifter
Effeke

Tabell 12-4: Blodgifter
Effekt

Lindrig  Hinder och forer svullnar upp (den drab-
bade erhiller 172 gp i skada i sina armar
och ben). Personen kinner en liee yrsel
och en brinnande smirea i skinner. Modifik-
ation pi grundegenskaper samr Ge-baserade
ﬂirdighctcr'. SMI -5, PSY —5.

Micdig  Hela keoppen svullnar upp (den drabbade
erhiller 172 kp i skada per kroppsdel) Per-
sonen kanner sig 6m och febrig i kroppen.
Modihkation pi grundegenskaper samr ge-
baserade firdigherer: smr -5, psy —10, 5TY -5
Efrer varje imme som passerar sli im20: 1=17,
ingenting; 18, keaftiga ryckningar (spasmer) i
slumpmissigt vald kroppsdel (1 ke i skada i
den akeuella E;ruppsdcl.cn): 19, spasmier, 174
ke i skada i den slumpmissige valda kropps-
delen; 20, spasmer, 176 xp i skada i den
slumpmassigr valda keoppsdelen.

Allvarlig  Medverslas, hig feber och kraftiga sverming:
ar, 5li ece Ge-slag | grundegenskapen Fys for
varje kroppsdel. Misslyckas slager dr musk-
lerna i kroppsdelen roralt forevinade och kan
aldrig drerfis, Drabbar detta huvuder eller
brosthorgen innebdr det ddden.

Dadlig  Hjarestillestind. Den drabbade dér inom
EYS + 2 SR

Tabell 12-3: Andningsgifter
Effekt

Lindrig Lt yrsel och tryck éver bidscer vilker leder
till ace den drabbade Fir svirr acr andas.
Modihkarion pd grundegenskaper same ce-
baserade firdigheter: smr =2, vt —2, psy —2.

Mirrlig Krnfrig Il,'rsc] och |:ry|:|x aver broscer vilker
leder till are den drabbade fir virkande hose-
ningar och forlorar 176 i skada i bréstkorgen
Muodifikacion pi grundegenskaper samt Ge-
baserade Eirdlgimcr: SMI =5, INT =5, PSY -5,

Hllw:ﬂig Medverslasher, krnfti‘g,a hostanfall. Sl4 et G-
slag for grundegenskapen Fys varje dygn,
misshyckas slager uppscir det syrebrist i
hjirnan (=1 pi 17 och psy permanent).

Dadlig Evivning och syrebrist. Den drabbade dér in-
o FYS X 2 5R.

effekrerna erhillng under der farra stadier, fien arrolig sveda
aver hela krappen. Hans mororik blir innu mer forsimrad
(=10 | grundegenskapen smi, same —5 i de Firdigheeer som
baseras pi grundegenskapen) men dven intellekeer och hans
paykiska krafrer rar strpke vilker ger modifikationen -5 i
grundegenskaperna e ach psy same -5 i de Firdigherer
som baseras pi dessa grundegenskaper. Derea stadie varar i
376 minuter innan den slurgiltiga effekeen slicrer vid,

Efter 4716 sr 4+ 376 minuter blir personen medvetslos

och Forblir 53 dill dess ate han antingen pd naturlig vig lyck-

Lindrig  Hertande och émmande svullnader rune siree.
Den drabbade erhiller Lite yrsel, synsvirig-
heter och feber. Modifikation pa g.ruudcgcn-
skaper samt GE-baserade fardigherer: smr —3.

Mawdig  Kra Ftig yrsel och hag feber. Den drabbade Fir
116 i skada i den kroppsdel dir det forgifeade
srer finns, samt 1T4 kp i skada i intilliggande
kmppm.lx]:tr. Modifikarion pi grund:gcnskaa
per samt GE-baserade Frdigherer: sa1 —s.

Allvadig  Huden fir en bliakeig Firg och personen
drabbas av allvarliga frossbryningar och en
kraftig huvudvirk, vilker vesulterar i =1 kp
efter varje minut som passerar till huvuders
&P ndr o, Sl rrio varje dygn rill dess arc
gifter brutits ned: 1-8, ingenring; 9. syrebrist
i hjarnan vilker resulverar i -1 i grundegen-
skaperna 1NT och psy permanent; 1o, slamp-
mifissige vald hand eller for blir permanent
ugan bfndh‘f)rsﬁrjning och masce ampureras,

Dadlig  Blodférgifrning. Den drabbade dir direkr.

Tabell 12-5: Funktionsnedsitrande gjﬁ'cr
Effeke
L'md.ri.g lllamiende och j'L‘s«:L Modifikation pi gru fde-

genskaper samir 6e-baserade Firdigherer: smi -5

Mirdig  Forurom effekrerna fran den lindriga effekeen
blir en av féljande funktioner hele utslagen dll
dess atr gifeer bruties ned. S13 1rio: 1, synen
(blind; 2, hérseln (dév); 3, masmiloingen
(krikningar kan ¢f dra ndgor); 4, forlamning
frin shumpmissige vald kroppsdel och nedir;
5. urinvagarna (inkentinens); 6, levern, (25%
risk/dygn for blodférgiftning); 7, lukesinner
(warken luke eller smak); 8, smaksinner (ing-
en smak]; 9, ovi funkrioner, sl tvd nya slag;
19, tre funkrioner, sld tre nya slag.

Allvarlig  Som ovan. Men den allvarliga effekten leder
il ace den urslagna funkeionen forblic uesla-
gen | permanent).

Dadlig  Lever och njurar dverbelastade. Offrer drab-
bas av blodforgifining och dor inom evs sn.

ats bryra mer gifeer eller cill dess are han fier i sig err mor-
gift. Personen undvek are bli farlamad di han lyckades med
etr Ge-slag for grundegenskapen Fys vilker annars skulle ha
blivic hans déd, eftersom det fargiftade siret satc i broster.

Att bryta ner gift

MNir ert gifts sluegilriga effeke har inletes bérjar kroppen sak-
ta bryra ner giﬁ‘ct. om inte personen redan dérr av gifrer. En
person som till exempel blivic medverslas av etr nervgifes all-

v;lr|iga skada kommer arr forbli medverslos ills giﬁ'ﬂt bru-
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rits ned helr. En ging varje dygn ska den drabbade sli err
slag pd morstindstabellen dir han morer giftets sTY med
sin Fys (tink pa arr anvinda giftets nuvarande st). Lyckas
han med motseindsslager minskar gifrets sty med 1. Miss-
lyckas det hiander dee ingenting och giftet stannar pi der
virde der hade. Ect perfekr slag medfbr art seyrkan sjunker
med 116 och fammel resulterar i are styrkan stiger med 13
(dock inte higre in dess ursprungliga stv). Nir giftets sty
till slut nér o har keoppen brutit ner dee rotale och effekren
:u'g:iﬁ:c't Forsvinner.

Motgifter
I princip alla gifter har ett morgife som pi bara nigra fa
dgonblick bryter ner ert gift som hiirjar i et offers kropp.
Der tar rrio sk for erc morgift ace verka, si der giller are
vara snabbr ure, Nir morgifrer har verkar firdigr, det vill
siga gifters sTY nite o efter 1rio sk ir alla effekrer frin gif-
tet helr bortragna, dock inga permanenta effekrer. Skulle en
person som drabbars av erc gift erhalla err morgift dr chan-
sen dirmed stor act han éverlever dven det starkaste av gif-
ter, till och med innan effekeerna sicrer vid.

Nedan Foljer nagra cxc:npcl pi botaniska och zoologis-
ka dmmnen som kan anvindas vid ﬂ'amsrﬁifning av exrrakr,
vilker filjs av nigra cxrmkrcxs:mpc!.

Botaraska basamrsers

Allna

Styrka: 10; Basgrupp: vixeriker [-]; Utseende: liven gul
blomma med bladig stjilk och rosertblad; Vanlighet: yc-
rerst sillsyne; Anvindbara delar: blomman; 1 dos: 1 blom-
ma; Vixcplats: pi slicilandet i sédra Trudvang; Prepare-
ring: koleas i olja; Effeke: ingen.

Blotsopp

Styrka: 8; Basgrupp: viixtriker [--]; Urseende: morkeod
sopp med Fukrig yra; Vanlighet: m}rcku:t s:'ii[sl',-'nt; Anvind-
bara delar: hatten och foren.; 1 dos: 1 stor svamp.; Vixe-
plats: viixer vanligast i glintor och pd kullar diir der blorars
riktige, framfér alle i de s6dra delarna av Osthem och i Mitt-
land; Preparering: krossas och blandas med tjirnvatten
tills den blir en crégflyrande massa; Effeke: framkallar vid
forriring keaftiga krikningar och diareé i 20-rvs dagar;
kan orsaka urtorkn ing.

Fynért

Styrka: 10; Basgrupp: viixrriker [+ +]; Utseende: lag bus-
ke med bli ljungliknande blommor; Vanlighet: sillsynt;
Anviindbara delar: bladen; 1 dos: ¥ knippe; Vixeplats: i
klippiga bergstrakrer, framfor alle i ésera Trudvang; Prepa-
rering: bladen plockas frin grenarna och stites i mortel; Ef-
feke: frnéreen sdgs lindra ledvirk, och dess doft driver bort
mygg och andra insekter.

Gaveblom

Styrka: 2; Basgrupp: viixeriker [+ ]; Urseende: en |;'1ng5rjﬁ|—
kad vixr med en bli blomma och blad vid roren; Vanlig-
het: mycket sillsynt; Anviindbara delar: stjilken; 1 dos:

3 stjilkar; Vixeplats: pd bergsluteningar i sydvistra Trud-
vang; Preparering: torkning av sgjilken varefter den pulveri-
seras i en moreel; Effeke: ingen.

Gnyffelrot

Styrka: 8; Basgrupp: vixeriker [+ ]; Utseende: gribrun, av-
ling rotfruke med brunakeig blase; Vanlighet: vanlig; An-
vindbara delar: rotknélen; 1 dos: 2 rotknélar; Vixeplars:
framforalle pi dkear i Dranvelte, men kan finnas éver hela
Mictland; Preparering: liggs i saltlag; Effeke: ingen, men
forsticker ofta andra basimnen.

Lokalur

Styrka: 8; Basgrupp: vaxeriket [+ + |; Urseende: grénsvare
lav; Vanlighet: mycker sillsynt; Anviindbara delar: alle;
1 dos: zo g Viixtplaes: pi bergsstoppar i Jaarngand; Pre-
parering: rorkning, varefter den pulveriseras i en mortel;
Effeke: ingen mirkbar utan Forstirker och accelererar an-
dra basimnen.

Trollmossa

Styrka: 4; Basgrupp: vixtriket [-]; Ueseende: mycker mérk-
gron mossa; lukeear ills; anigfiet: ﬁffs?nt: Anvindbara de-
lar: Alle; 1 dos: 1 handfull; Viixeplats: pi stenar i mérka sko-

gar, frimst i norra Trudvang; Preparering: torkas och kokas
sedan i rent kiillvatten; Effeke: ingen.

Vissmarsort

Styrka: 4; Basgrupp: vixtriket [- - |; Utseende: en knihog
och i buske med mycker smi blad; Vanlighet: vanlig; An-
viindbara delar: blad; 1 dos: % buske; Viixeplats: [ under-
vegerationen av lovskogar; Preparering: krossas i mortel
ach blandas med 1 dl linolja; Effekr: averubbande och beru-
sande effekr under 176 timmar; -2 i sm1 och pER.

Alvblomster

Styrka: 6; Basgrupp: vixtriker [+ +]; Utseende: ljusgul,
myc]r;ﬂ vacker orkidé; Vanlighet: sillsync; Anvindbara de-
lar: blommorna; 1 dos: 7 blommor; Vixeplars: pi core-
ingar och hedar, mestadels i vistra Trudvang; Preparering:
torkas och stotes i morrel dill pulver; Effeke: ingen.

.Zl:golﬂ 3151‘7—-& b&si:i.nn-mb-t

Bjorntunga

Styrka: 4; Basgrupp: djurriker [+ +]; Vanligher: vanlig;
1 dos: % runga; Boplars: varierar; Preparering: torkas; EF
teke: ingen.

Getinggadd

Styrka: 3; Basgrupp: djurriker [- ]; Vanlighee: vanlig; 1 dos:
20 gaddar; Boplats: varierar; Preparering: liggs i 14 dl alko-
hol; Effeke: ingen.

Hjormasnoktinder

Styrka: 7; Basgrupp: djurriker [~ ]; Vanligher: vanlig; 1 dos:
4 buggrinder (varje hjormasnok har i huggtinder); Bo-
plats: berg och stenmark; Preparering: stots i mortel till ett

e
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fint pulver; Effeke: hjormasnokens bete ir giﬁ:igr (se tabel-
len Muskelgifter, s. 205).

Kungsilghorn

St}'rka: 5: Basgrupp: djurriker [--]; Vanlighet: sillsynt;
1 dos: etr normalscore kungsilghorn ricker vmligtvi& till
ungefir tjugo doser; Boplats: djupa skogar; Preparering;
males till fne pulver; Effelt: ingen.

Lindormsblod
Styrka: 10; Basgrupp: djurriker [+ +]; Vanlighet: sillsynt;
1 dos: 1 dl blad; BDP';Its: sk(‘ng,' Pn:pnn:ring: bar anvindas

innan der kmgu]crar; om detea redan skerr misce der spi-

dﬂ-‘i I'I'Il.5d. Slﬂ.rk ﬂjkﬂllij[} EEGI{[: ingcn.

Snésvinségon

Styrka: 3; Basgrupp: djurriker [+]; Vanlighet: sdllsync;
1 dos: 1 6ga; Boplats: frusna ddemarker; Preparering: sal-
tas och rorkas; Effeke: ingen.

Sotsilspick

Styrka: 6; Basgrupp: djurriket [-]; Vanlighet: ovanlig;
1 dos: hundra gram; Boplats: kust; Preparering: sorsilens
spick skirs av frin huden och ;ingkckas tills der sviiller
upp och fir en gulnkn’g E:irg: Effeke: ingen.

Svartspindel

Styrka: 9; Basgrupp: djurriker [+]; Vanligher: sillsync;
1 dos: 1 spindel; Boplats: varierar; Preparering: krossas; Ef-
feke: muskelgift (se tabellen Muskelgifter, s. 205).

gtf:cer

Blodarinn

Seyrka: 14; Komplexirer: 2; Ingredienser: 1 dos blotsopp, v
[--] och 1 dos sorsilsspick, o [=]; Doser: 1; Tillagning:
blotsoppen och spacker kokas tllsammans under konstant
omrdrning tills blandningen blir en mycker ceéghyrande
vitska; Utseende: en blodrsd och mycker illalukrande s0rja;
Intagningssiitr: smérjes pd vapen som dsamkar sir (det vill
sfiga inte klubbor, pisker ach dylike); ricker under normala
forhillanden cll 173 hugg innan giftet skrapats av frin ud-
den; Effeke: en kroppsdel som blivic infekrerar av gifter
batjar bldda ymnige och ger omedelbart skada enligt féljan-
de rabell; inom paranes visas hur linge siver blader, il ex-
empel en mérlig skada pi 4 ke bliader ymnigt under 4 sg.

Effekt Skada

Lindrig IT3KP (1 KB/SR)

Martlig 1T6 KP {1 KP/SR)

Allvarlig 1T8+1 KP (2 KP/SR)

Dadlig 1T10+2 KP (3 KP/SR)
Mandrape

Styrka: 23; Komplexiter: 3; Ingredienser: 1 dos hjorma-
snokrinder, o [-], 2 doser blotsopp, v [-~], 1 dos gnyffel-
rot, v [+], och 2 dl killvatten; Doser: 3; Tillagning: blet-
soppen och den inl:tgc{a gny'ﬂ"clrotcn mosas samman till en

massa som sedan kokas med lice rent killvaceen: efter kok-
ningen liggs massan i en duk, som kramas hire cills all
virska runnit ur; de malda hjormasnokeinderna blandas
med virskan som sedan dr klar f&r bruk; Utseende: svage
rosa lukefri vieska; Intagningssite: blandas vanligevis med
mac eller dryck som forvirs av offrer; Effeke: nervgift (se
tabellen Nervgifter, 5. 204).

Svart déd

Sr}'rluu 27;: Komplexirer: 3; Ingredienser: 1 dos sva rrspinc{cl,
B [+]. 1 dos allna, v [=], och 1 dos lokalur, v [+ +]; Doser:
6; Tillagning: allnasljan och lokalurpulvrer blandas sam-
man, upphettas och kyls varefrer den krossade svarrspindeln
blandas ned i blandningen; Utseende: trogflyrande vieska;
Intagningssitt: blodomlopper; Effeke: muskelgife (se cabel-
len Muskelgifter, 5. 205).

DWSET‘

Bjorntass

Styrka: 15; Komplexitee: 3; Ingredienser: 1 dos bjrnrunga,
o [++], 1 dos getinggadd, b [-], och 1 dos lokalur, v [+ +];
Daser: 1; Tiilﬂgning: den rorkade bjérntungan sondersmu-
las ach blandas med getinggaddarna och lokaluren; pulvm
hills sedan i en kopp surnad germjﬁlk, vilken kokas upp un-
der omréring; nir blandningen Fite sin grigréna gelékonsi-
stens ir den firdig for anvindning; Utseende: gragrin gelé;
Intagningssitt: :Wiiljcs; Effel: personen som sviljer exerak-
tet erhiller 134 1 extra i sty under 176 + 3 minuter varefrer
han Fir -2 i sTv under 173 timmar pé gnmd av utmattning,

Nartroga

Styrka: 3; Komplexiter:1; Ingredienser:1dos snosvinsogon,
o (+], 1% dl sné och 3 nypor salt; Doser: 4; Tiliagning:
snésvinsdgonen kokas med smalt sné; efter ett par timmar
tas dgonen ur vaernet, och man rillsiteer nigra nypor salr;
denna dm’g hirstammar frin de gamla vildbronjorna, som
annu idag anvinder den vid nactliga jakrer; Utseende: ser
ut som grumlige vaccen; Intagningssare: hills i dgonen; Ef-
feke: skinker anvindaren :illEii[ig morkersyn i 174 timmar.

Nidingshjalp

Styrka: 18; Komplexitet: 2; Ingredienser: 1 dos gnyffelror,
v [+], 2 doser fyndrr, v [+ +] och 2 dl brinnvin; Doser: 1;
Tillagning: en bigare brinnvin kryddas med fyndrten; en
gnyffelror Liggs i spriren, som sedan bér sti i irminstone
rre dagar; Urseende: som brinnvin, vilker der ocksd sma-
kar som; Intagningssite: drickes; Effekr: hijer eys mor
gifter och sjukdomar med 178 under ungefir 12 timmars
tid; dessurom berusar drogen som vanlig stark alkohol,

belarsde EE}?CIT

Gavehjilp
Styrka: 2; Komplexitet: 1; Ingredienser: 3 doser gaveblom,
v [+], och 2 dl varten; Doser: 1; Tillagning: gaveblompulv-
rer blandas med varren och kokas; dngan som bildas leds




in i ete kyledr och blir ill virska igen; Utseende: viitskea;
Intagningssire: drickes; Effeke: helar valfri kroppsdel med
1TH K

Sircrése

Styrka: 11; Komplexiter: 2; Ingredienser: 2 doser kungs-
ilghorn, o [- -], 1 dos dlvblomseer, v [+ +], enbiiy, humle,
1 dl vatten och 1% dl bjorksav; Doser: 1; Tillagning: ingre-
dienserna kokas i lite vareen tillsammans med rorkade
enbir, humle och bjorksav; efter arc btygclcn kallnar kan
den drickas cill énskad effekr; Utseende: lire brunakrig
dryeck; Intagningssire: drickes; Effeke: elixirer helar ome-
delbare 176 kp i valfri kroppsdel; en biverkning ir arr den
som dricker elixirer drabbas av ].'mcl och Fir -1 pv/dos pi
samiliga smu-baserade Pérdigllcrcr tills dess han fir en hel

narrs vila.

Virkelin

Styrka: 6; Komplexitet: 2; Ingredienser: 1 dos gaveblom, v
[+] ach 2 deser vissmarsért, v [~ -]; Doser: 1; Tillagning:
basimnena blandas samman i en mortel; Utseende: gragrén
gcfé; Intagningssirt: groromslag; Efekr: vid grotomslag
helas kroppsdelen 1m8 kp; personen som lagr groromslager

miste dock ha lyckars med err firdighersslag for firdigher-
en Férsta hjilpen.

Voijdalla (»blodstilla«)

Styrka: 20; Komplexitet: 3; Ingredienser: 1 dos crollmossa,
v [-], 2 doser ilvblomster, v [+ +], 2 doser lindormsblod, »
[+ +]; Doser: 1; Tillagning: den dnnu varma rrollmossan
genomdrinks med lindormsbloder; den malda dlvblom-
stern strds sedan Gver siret, och den prcparcradc MOSSAN
liggs pd som ett grotomslag; denna kur r alvisk i sict ur-
sprung, ach dr i store sere okiind bland minniskor; Utseen-
de: den mdrka mossan blir innu markare av lindormsblo-
der; Intagningssite: g:ﬁtomsiag: Effeke: beraende pi den
skadades Fys har derra gréromslag olika effekr pi valfri
kroppsdel enlige tabellen nedan; gréromslager maste bytas
cfter tre immar for acr Forrsieea ha effekr.

EFYS Likningshastighet
1-7 I kP per oimme
§-12 2 &P per timme
13-15 3 KP per rimme
16-17 4 kP per timme
=17 5 KP per timme




Uk wr nm@m::fisrr_jﬁg{ir sigen feraftfull skfpmid. Den kammer
som en wilnad och endast en !cings::m rorelse bland triden av-
slijar honom. Inga kndckta grenar eller olycksbadande korpar
har vardat om bans ankomst. Det enorma djﬂrﬁ rar sig med
stor Liugscmlhﬂ och pondus. Den valdiga manen svajar fra
ach tillbaka i takt med att han narmar sig sitt byte. Det ar en
J'i::!!w::ccn garnt, en p1J..ian best s hir lingt soderut,

MonsTER 0CH vaRELSER dr en av de vikerigasre ingrcdi-
enserna for arr erc dvencyr ska bli rikeigr lyckar, T derra
kapirel foljer et axplock av alla de varelser som finns i
virlden. Dessa varelser urgdrs av nigra cypexempel och der
ir upp till dig som sv. att sjilv modihera dessa utefter behov,
same ligga cill nya varelser som kan rankas finnas. Eftersom
menstren Ar just [ypmonseer hnns det givervis bide scorre
och starkare exemplar, likvil som det ocksd finns mindre
och svagare individer inom varje ras. En del ir ledare, andra
lydiga och underdiniga. De varelser som hinns represente-
rade i derea kapirel antas vara vuxna. Dértér finns det niigra
enkla rid are f6lja for are gora en varelse biirere eller simre
(se Al mad@ﬁcm en typra relse, 5. 2m).

Ju mer forberedd en st dr ndr han skapar monster desto
roligare blir der att som si. spela dem och som spelare ant
mora desamma.

Forklaringar

Varje varcls-:l:}'}n nedan har ert antal fakea uppradade som
beskriver hur den eller de fungerar och vilka olika egenska-
pet de har. Nedan forklaras de olika fakrarubrikerna.

Hemvist

Beskriver vilka rercinger och omriden som urgor varelsens
narutliga hem, samt var man kan ciinkas stota pa den.

Van]igllt:t

Beskriver hur vanlig och utbredd varelsen ar i Trudvang,

Grundegenskaper

Dessa foljer samma regler som for rollpersoner, dock med
ete undantag: kar, Karisman pd varelserna skiljer sig nagot
ir frin den som beskrivs for rul!pcr&ﬂncrna. KAR anvinds
hiir for act mita hur tillmoéresgiende varelserna dr nir de
méter andra varelser. En best med en lig Karisma ir myck-
et aggressiv och angrcp]:lsi}'ﬁrcn medan en varelse med hig
Karisma, under fredliga omstindigherer, ir tillmbtesgaende
och hjilpsam.

Kroppspoing
Kroppspoiingen visar hur mycker skada en varelse tal innan
den dar av sina skador. En varelse som dr van ate anviinda

vild For are nd sina mal vid ol cxcmpc| jake, forsvar av sice
vevir eller av ren ondska har i regel higre kroppspodng dn
en grisitare med samma Eys, sT0 och psy. Kroppspodngen
kan sedan justeras med dlder och erfarenher (se At modi-
jimi cH :J'Puc::'c,’::u:, s.211).

Kroppspoiing for oddda: Alla odéda varelser har en
kroppspoiing som grundar sig i varelsens spr. Nir en odéd
varelse redder in i de levandes virld farstirks dennes se ge-
nom bandet till Dimhall, de dédas rike. Den spirituella en-
ergin ligger dirfor tll grund for varelsens kroppspoiing. Ju
storre bander mellan varelsen och Dimball dr desto kraft-
fullare blir varelsen i de levandes virld. Utan energin frin
Dirnhall skulle varelsen aldrig kunna materialiseras eller £
tillrickligr med kraft For are manifestera sig i en I’lysi.sk krapp.
Der ir der spiriruella bandet mellan Dimhall och Trudvang
som gor der majligr For en ande ate berrdda de levandes
viirld, Kapas bander med hjilp av magi eller religion forvisas
genast den odédes energi och den odéde upphor arr existera
i de levandes virld. Det dr den spiricuella energin som hiller
samman en odéd varelse och urgdr samuidigr ecr shydd.

TKP-Sys: Anviinds skadesystemer utan kroppsdelar ir
der Trp-Sys som anger hur mycket varelsen til innan den
dor av sina skador.

TKP ach kroppsdelar: Anvinds skadesyscemer med
kroppsdelar urgdr ke varelsens Totala kroppspoing, Varje
kroppsdel fir ocksd en kp som visar hur mycker skada var-
elsen til i den akruella kroppsdelen innan den ir obrukbar.
Wid skada dras skadepoingen bort bide frin Tre och frin
keoppsdelens xp.

Typilder
Beskriver den oftast forckommande dldern fér de varelser
som man stérer pa av den akeuella rasen,

Maxilder

Beskriver hur gammal varelsen kan bli.

Seridskapaciret

Stridskapaciteten beskriver hur duglig en varelse ir ace seri-
da med vapen. For varelser som inte klassas som monseer
och personer som har ett 5pc¢i¢||l: yrke giller samma prin-
cip som om den hade prkec keigare.

Skrickmeodifikarion

En del varelser dr sa skrimmande arc en rollperson méste
sla err slag pa skrickeabellen di han ser varelsen. De var-
elser som inger en sidan skriick art err slag pd skrickeabel-
len dr nédvindigr, har vid beskrivningen en speciell skrick-
modifikation angiven. Skrickmodifkarionen ska anvindas

vid de rre forsta gingerna (vid olika tillfillen) som en rollper-




behévs dock inga slag goras for arten i friga.

Ar det ete egenhindigr skapar moster gir nedanstiende
tabell bra are anviinda fir are bestamma hur skrickinjagande
en varelse ir for rollpersonerna.

son ser en varelse som inger skrfick. Efter dessa rre ginger

Varelse Skrickmodifikarion®
Skrickinjagande +2/£0/=2
Mycker skrickinjagande +4/ + 2/ %0
Orerolige skeickinjagande +6/ +4/+2

De mest firekommande naturliga vapen star uppstillda
i tabellen nedan, med besk riviingar for vilken effekr de har
i serid. Vissa ovanliga och speciella naturliga vapen ir inte
medragna i denna tabell utan forklaras isciller vid respeki-
ve varelse. En varelse som sliss med ete nirstridsvnpcr: kan
inte samridigr anvinda nigra narurliga vapen (om inger an-
nat stir). | dvrige ir det helt upp till st. atr bestimma, dels
hur ménga areacker eer monster har och vilka vy det har for
dessa, samt vilken sk monstrer har,

Frukransviire skrickinjagande +8/+6/+4 Typ av vapen Artackmod. Grundskada
1. Férsta mirer/andra métet/eredje mater, Berr (allirare ) -2 I'T8, halv SB
Berr (kéceirare) +0 1T10
Tink pa are om man ver ate en varelse ir exera farlig, si kan Bett (orm) -2 IT4, halv SB
skricken forvirras. I dessa fall skall skeickmodifikarionen Be (rovkigel) -4 1'T6, halv 5B
T [} cr A L Betr (vaxedrare) i} 1T, ingen SB
Hovspark, bakben -2 2T6
Skadebonus Howspark, framben -2 1T8
En varelse med sirskile hisg sty och/eller svo tillfogar sin Klo +0 LTS
motstindare exrra mycker skada | stmid, sto och sty ger Knipklo +0 I'Té
mer kraft i anfallen och formigan are cillfoga excra skada \I-“'- 0 I'T4
redogées av en varelses skadebonus (se). For ate £ reda Skallning =4 IT6
pé varelsens su liggs virdena for str och sTo ihop. Sedan Spark %0 1T8
lises sm av i tabellen nedan. Stingning =4 1T8
Svanssnire -2 1Té
STY +S5TO 5B Svanzsting -2 I'T8
0-25 - 'I'l'ampniﬂg +0 1T10
26-30 1T3
31-40 I'T6 Arcackmodibkationen styrs av der narurliga vapners typ.
41-50 2:1:6 Den dras bort frin varelsens srridskapaciter som dr sk-
51-60 316 grund delar med ovi (sk-grund + 2} i #v (se Grandstridska-
61-70 416 pacitet, s. 2a).
71-80 5T6
81-90 6T Vapen
=00 7Te

Initiativmodifikation

Berirrar hur reaktionssnabb varelsen ir och Fungerar pd
samma siitc som for ml]persuner.

Férflyrening
En varelses normala foeflyteningsformiga anger hur minga
merer den kan rora sig under en s Denna farﬂytmings-
fﬁrmig-‘l forursitter act varelsen ror sig i normalt rempo
och kan sig fram ucan ace hindras. i bestimmer hur for-
flyceningen paverkas beroende av rerring, vider etc.
Beteckningar: r=flygande, L=qill lands, s = simmande,
&= horrande.

Maturlige skydd

Varelsens nacurliga rustning i form av skinn, hud, pils, ete.
som absorberar err visst antal skadepoing.

Marurliga vapen

Eor nahlrligt vapen ir en artack som inee ir gjord med et
rillhyggc uran urgdrs av en varelses olika f}'s{slm egenska-
per. Oftast rér det sig om knytn:’iv:lr. betr, klor eller sparkar,
men det forekommer dven andra naturdiga artacker sisom
drakens eldkvast och blotdrasens grepp med sina grenar.

Har anges vilket vapen varelsen normale foredrar,

Seridsgrund

Visar hur varelsen arrackerar di den ir bevipnad pi olika
&are.

Rustning

Har anges vilken rustning varelsen normalr féredrar,

Fird ighc ter

Hir anges vilka Firdigherer som dr vikeigast for varelsen,

Formigor

Hiir anges speciella egenskaper och actribur hos varelsen.

EV for attacker och pareringar

Finns det flera virden for vv pd ert och samma vapen eller
naturliga vapen innebiir det art varelsen kan utféra Aera
artacker eller pareringar med det vapner. I vissa fall finns
sdrskilda begrinsningar angivna i beskrivningen, Stir dec
till exempel 2 klor, Fv 9, innebir der att varelsen kan gora
tvi angrepp med klor dir vardera artacken har v o. Stir
det Fv 11/g for en viss artack eller parering innebir det are
varelsen kan gora tvi attacker eller pareringar per sr, en
med Fv 1 och en med Fv g,




e —————

Att modifiera en typvarelse
MNormale sect behover inte spelledaren tinka pi hur en an-
nan varelse eller person som inte dr en rollperson Skar sina
kroppspoing, men skulle det dnda behovas anvinds sam-
ma tegler som fisr rollpersonerna for alla varelser som ir
hominider, der vill siga har en sminsklige skepnad sisom
minniskor, alver, dvirgar, troll och s3 vidare (se At bt
kroppspodngen, s.29). For alla andra varelser dr der yreerst
upp till s1 arr avgora hur minga kroppspoing en varelse
skall ha. Ere rips ir att rikna ut grundkroppspoangen enlige
reglerna och are sedan anvinda rabellen nedan for bestar
och monster sisom drakar, demoner, eller andra odjur som
spci]cdan:n har skapar sjilv. Aven en varelses narurliga at-
tacker kan justeras efter denna cabell.

Erfarenhecfalder Mod.
Ung varelse =075
Mogen varelse x1
Yuxen varelse x1.5
Fullvuxen varelse x2
Gammal varelse x|

Fér ate dka en varelses sk bar si forst rikna fram dess sx-
grund ach direfter berinka hur mycker den kan ha haje
sin sk genom de olika seridsfirdighererna. De olika #v i

sn‘idsfiniigitc:r: rha ligger
sedan rill grund fir hur minga
ytterligare poing de kan ha place-
rar ut pi sina olika attacker och pareringar

utfirda med vapen eller skold.

O t*-A.ka.-t*

Drakarna och deras avidda ar Trurlwmgs vilrsea dr:'lpm‘c
och ondskefulla snirjare. Till drakarna riknas bide de ren-
rasiga drakarna sisom logedraken, jirndraken, frostdraken,
stormdraken och skuugadraken, men ocksa avfillingarna
sasom lindermen, huvfurdraken och jirteormarna. Gemen-
same For de Hesta dralar dr arr de bir pi err imponerande
pansar, ir starka ach krafrfulla samridige som de urnyrejar
|6ften och hor lika ofta som site fasansfulla bett och sina
kraftiga klor for arr nd sina mil. En del drakar sprutar
eld liksom logedraken, andra is och nigon farcirande lava.
Srormdrakarna dr kinda for are bruka mikeig magi tramfir
tander och klor,

Drakar ir de mest frukransvirda varelser man kan stéea
pi i Trudvang, De dr gigantiska och Fir «ill och med jirrar
arr verka smi, Drakarna dr ddleliknande med stora vingar,
vassa klor och tinder.




Hemvist: varierar; Vanlighee: sillsynr,

Grundegenskaper:
Sryrka 105
Fysik 44

Smidigher 11

TKP-5ys: 139; TKP: 277.

Kroppsdel
Huvad

Héger vinge
Winster vinge
Hager Framben
Vinsrer framben
Kropp

Hager bakben
Vinster bakben

Svans

Dre flesca drakar dr elaka, grymma och giriga. De ilskar
ate samla pd sig skarcer. Ofiasc bor de i stora SLENgrotor
omgivna av 6dmjuka tjinare sisom croll och annat oknytr,

Drakars utandningsvapen

Flera av draksorterna har s kallade utandningsvapen, «ill
exempel eldkvast, iskvast och magmaeld. Skadorna som
dessa vapen ger bygger pd samma princip fir alla dreakar.
Skadorna beror forst och frimse pi hur mycker rvs dra-
ken har och hur hiig sTo den har Dessa tvi grundegen-
skaper bildar skadan som bestir av en fasr del och en

Srorlek
Inn.'iligq:ns
Perceprion

e

1 Psyke 29
23  Spiritus 108
24  Karisma 1

KP

70 (Kp + 4)
55 (Kp + 5]
55 (k2 3)
70 (KP + 4)
70 (kP + 4)
139 (kP + 2)
92 (kP +3)
92 (Kp+3)
oz (Kp+3)

tirningsbaserad del, dock uran skadebonus.

Fys+ 2 ir den fasta delen av skadan, si hir mycker ger

draken minst i skada nir den anviinder sitt utandningsva-
: ] £5

pen. Sedan foljer den tirningsbaserade delen, dir sro calar

om anraler tirningar som ska slis enlige rabellen nedan:

S5TO Skadetirningar
1-60 2To6
61=80 3iTs
B1-100) 4T6
101=120 5T6
121-140 6TG
141-160 iTo
161-180 aTa
+20 +1T6

Drakarnas urandningsvapen bildar alla en 5Jr|g5 kon med
spersen i drakens mun. Konens Jingd r #vs meter och dess
diamerer lingse ur ir pys + 4 m.

Skadan som en person erhiller dras frin Torala xe. Alla
personer som dr helt inneslurna i konen rar full skada, de
som iir till hilfren inneslurna rar halv skada och i vidare.

Skadebonus: 716,

Typalder: 1700 ir; Maxilder: 4.200 ir.
Skrickmodifikation: +8.

Inidativmodifikation: +o.
Fﬁrﬂyrming: L26, F53,
Naturlige skydd: rv 7 (mage rv 10, vingar rv 4).

En drake kan utféra tvi av foljande attacker per SR (ut-
andningsvapner tar dock ensamt en hel SR arr utfora):

Berr

2 Klor
Svianssnirc
Utandningsvapen

FV 15 iT8 + 1+ halv sB
v i3fio T8 +se
FV 10 ITE + 8B
FV 14 TG+ 22

Firdigheter: En drake har i regel 5-8 firdigherer med
EV 16=19; 7=12 ﬂ‘i.rdigilcrcr med Fv 10-15 och yrrerligare
5-10 Eirdighm:r med Bv 6=g9. De drakar som kan be-
svirjelser kan i regel runt 5-15 h;lvitnerbcsvﬁrje]scr ach
3-10 rimvirnerbesvirjelser (beroende vilker #v de har i
Firdighererna Besvirjelsekonst och Lisa/Skriva magi).

Férmagor: Mérkersyn, urandningsvapen.
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Odsda

Bland de odida varelserna dr skelere ach olika former av gas-
rar de vnnlig:uirc. Odada varelser dr en slilgs mirka andar
som lyckars ta sig in 1 Trudvang fran Dimhalls vidd. De
hamtar sin krafe frin de dédas vird genom err spirituelle
band som spinner mellan virldarna. Uran der spiricuella ban-
der skulle varelsen aldrig kunna manifestera sig i de levandes
virld. Bander 11],-5g¢-.r nistan uteslueande pd extrema kinslor

Skelezt

Hemvist: varierar; Vanlighet: sills]r'nr.

Grundegenskaper:
Seyrka 15 Storlek m Psyke 6
Fysik 3 !ul:v:lligcns x  Spiricus e

Smidighet 7  Perceprion 6  Karisma 3

TKP-Sys: 21; TKP: 32.

Kroppsdel 1T20 KP

Huvud -2 ike=q)
Héger arm 1-4 1 [Ee<+4q)
Vinster arm 56 u (ke =4)
Brostkorg 711 21 (Kp+2)
Mage 12=14 14 (kP +3)
Hager ben =17 14 (kp=3)
Vinsrer ben 18-20 14 (kP +3)

Typilder: varierar; Maxilder: varierar.
Stridskapacirer: sk-grund 8.
Skriickmodifikarion: +2.

Skadebonus: 1'r3.

Initiarivmodihkarion: +2.

Forflyttning: 1.5,

Naturiigr shydd: inget.

Vapen: varierar; det anden Fiircdm_g som levande.

Seridsgrund:

N."irsl:ridsvapen: en artack, Fv §; en parering, Fv 4.

Skold: en parering, Fv 1.

Mirstridsvapen & skald: en vapenattack, ¥v 10; en
skaldparering, ev s,

Rustning: varierar; der anden foredrog som levande
(normalt rv 3-3).

Firdigheter: Rida vy 7, Rustningsteknik ev 37, Skald-
teknik #v 3, Slagsmal ev 6, Vapenteknik gv 4 (2 val-
fria).

Férmigor: Fornimma levande pv 8, Kontrollera djur
Fv 10, morkersyn. Skeleet kan fornimma levande var-
elser inom 500 m; de kinner i vilken rikoing och hur
lange bort en levande varelse befinner sig,

sasom kirlek, hat eller make men ibland hinder det are de ka-
otiska energierna som rider mellan viirldarna ger en plétslig
energi it de ododa och skapar ere band mellan Dimhall och
Trudvang. Bander kan iven skapas genom mékriga besviirjel-
ser och ritualer som Liges dver en varelses kvarlevor.

Skeleer kean man i store seer hicta dveralle, Gasear diremor
ar oftast knuma cill ece sciille eller for en speciell uppgife. Det
finns olika typer av gastar sisom k!.tmm-:'!gnsmr och déds-
gastar. Till de oddda hor dven mylingar, draugar, diser och
den fasansfulla helhdsten. Nedan finns virdena for ovd oyper
av odada; skeletr och kummelgase.

lf-’-umrnelgm

Hemwvist: varicrar; Vanlighct: uvanlig.

Grundegenskaper:
Seyrka 22 Srorlek 15 Psyke 7
Fysik 12 Ineelligens &  Spiritus 45

Smudighet 13 Perceprion ¢  Karisma 3

TKP-Sys: 45;: TKP: go.

Kroppsdel 1T20 KP

Huvud -2 23 (kP +4)
Héger arm 3—a 23 (Kp+ q)
Vinster arm 5~ 23 (Kp+4)
Brosthorg =11 45 (xkp+12)
Mage 12-14 30 (KP+3)
Haéger ben 15-17 30 (kP +3)
Vinster ben i#-20 jo(Kkr+3)

Typalder: varierar; Maxilder: varierar,
Stridskapaciret: sk-grund 15.
Skrickmodifikation: +4.
Skadebonus: 116,
Iniriativmodihkation: —1.
Forflyetning: L4,

Naturlige skydd: inget.

Vﬂpﬂ]: varierar; d.l:l' anden FC-II'CCiTCIg 20m iCVﬂﬂdC‘

Stridsgrund:

MNirseridsvapen: en attack, Fv 14; en parering, £v 8.

Skaold: tvi pareringar, Fv 14/6.

Nirstridsvapen & skéld: ted vapenateacker, ¥v 14/17;
en skdldparering, Fv 6.

Rustning: varierar; det anden foredrog som levande
(normale rv 3-7).

Firdigherer: Rusmingsrcknik Fv 3-9, Skéldeeknile
v 5, Slagsmil Fv 11, Vapenteknik sv 7 (2 valfria). I
dvrige varierar der keaftigr mellan olika kummelgas-
tar.

Férmigor: Frammana dimma, mﬁrkl:rsyn,

-
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Skogseroll

Hemvist: skog: Vanligher: vanlig.

Grundegenskaper:

Styrka 1o Storlek
Fysik t4 Intelligens
Smidighcr 15 Perceprion
TKP-Sys: 21; TKP: 41.
Kroppsdel 1T20
Huvud -2
Hager arm 3=3
Vinster arm 5=6
Brostkorg 711
Mage 1214
Hager ben 15=17
Vinster ben 18=20

6 Psyke
7 Spiritus
& Karizsma

KP

10 (kP +4)
10 {kp+4)
10 (kp+4q)
21 (kp+2)
14 (kP +3)
14 (kP +3)
14 (Rp+3)

Typilder: 20 ir; Maxalder: so ir.

Stridskapacitet: sk-grund 3.

11
&

Troll och _jaTrar

Troll och jirrar, Trudvang kryllar av dessa varelser som i
bide stora och smi. De gémmer sig i s!mg:lrna, under moss-
klidda stenar och djupe ner i lacrgcts shdre.

Av rrollen finns dee bade Skngsrruﬂ, runstenstroll, kungs-
eroll, grirm]f. resar och istroll, ja liscan kan ghras hur ling
som helst. Som om inte derta vore nog har just crollen en
bcn:'igmhc’r are foroka sig med andra rrollraser vilker har
sknpa: en sidan mingfald av eroll ate mdngi menar act det
inte Lingre gir ar |<_1ccguriscra dem. I vissa fall kan man
stidta pll nigot som vissa skulle kalla skogstroll, men som till
sin storlek mer liknar grirroll, T andra fall err grireoll som
med sina tjocka becar Fire skulle kunna tas for etr isteoll.

Liscan pi de olika jirrarna kan ocksa goras ]Emg om in
inte lika imponerande som trollens. Hrimtursar, muspeljor-
nar och :{kugs_j;‘i,rrnr tillhér vil de vanligaste jittarna men
manga lirda min och kvinnor siger sig dven ha sere jalkerur-
sar och légrjornar. Jalkeoursarna skall vara ere slags jaredjur
med stora horn som liknar dlgens och Iii-gr_jnmm- sigs vara
de jartar som lever i der stormande haver. Till dessa ska lig-
gas en hel deds med jittcvart:tsur som dndi inte karegorise-
ras som jirear.

Den belsta ach uppskarcade bestiarien Jorge Gronfjard
hivdade bestime act bide firtar och trell harstammade fran
samima urstam, och var 53 kallade lmstjurs, mer om detta
stir dock are Anna i det berykeade Jorges Bestiarium.

Spelledaren bér utnyteja m:'mgﬁldcn och variationsmaj-
]ighctcn nér troll skall anvindas i ecc dventyr. Are gora hele
egna troll och jirear bér nistan vara mer en regel dn ett un-
dantag, For arr spelarna aldrig ska kinna sig rikge sikra pi
vilken ryp av troll de stérer pa. Nedan beskrivs tva typiska

troll; slcugstroﬂct och gratroller samre en rypisk jiree.

Skeickmodifikation: ingen.
Skadebonus: ingen.
Initiativmodifikation: —z.
Fﬁrﬂ}ft[ning: LIl
Narurligr skydd: inger.

Vapen: varierar.

Stridsgrund:

MNirstridsvapen: en actack, Fv 13; en parering, FV 5.

Skold: ova pareringar, Ev 10/7.

Narseridsvapen & skold: tvd vapenattacker, #v 10/8; en
skoldparering, Fv 4.

Rustning: varierar (normale nv 3-5).

Firdigheter: Finna dolda ting rv 8, Gomma sig/Ka-
mouflage pv 12, Hoppa ¥v 12, Jaga/Fiska rv 7, Klirra
EV 10, Rusl:ningsmknik Fv 3~5, akoldreknik v 4, Slags-
mil v 8, Tala modersmil pv 7 (erolliska), Vapenteknik
v 5 (2 valfria), Overlevnad (skog) Fv 7.

Formigor: Oradd, naresyn.
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r&%‘f{'}wfﬂ_ﬁﬂfﬂ.{'ﬂf{. weradt,
shogsidite, bergsrese &
steaerolf

gr&troll

Hemwvist: skﬂg; Vanlighet: ovanlig.

Grundegenskaper:
Seyeka 18 Srorlek 16  Psyke
F:,r.'.i!c t7  Intelligens &  Spiritus

Smidighr;t 1o Perceprion 7 Karisma

TKP-Sys: 32; TKP: 65,

Kroppsdel 1T20 KP

Huvud 1-2 16 (K + 4]
Hager arm -4 16 (kB +4)
WVinster arm 5-6 16 (kp+4)
Brastkorg 7-1i 32 (kP +2)
Mage 12-14 21 (kP +3)
Hager ben 15-17 21 (ke +3)
Wanscer ben 18-20 21 (kP +3)

Typalder: 25 ir; Maxilder: 60 ir.

-~ .- :-. "l_'_q.—_:,-- : a

Stridskapacitet: sk-grund 15.
Skrickmodifikation: ingen.
Skadebonus: 116.
Inidativinodifikarion: +1.
Forflyeening: 113

MNaturligt skydd: gock bud, rv 2.

Vapen: varierar.

Stridsgrund:

Mirseridsvapen: en arrack, Fv 14; en parering, Fv 7.
Skald: tvi pareringar, v 10/0.

Nirstridsvapen & skold: v vapenarracker, ¥v 14/7; en

skoldparering, #v 4.
Rustning: varierar (normalr kv 350,
Firdigheter: Finna dolda ting pv 7, Hoppa &y 6, Jaga/
Fizka rv 7, Klirea #v 10 Rusmingsrcknik Fv 3—5, Skald-

teknik ev 4, Slagsmil ¥v g, Tala modersmal #v 8 (trol-
liska), Vapenteknik gv 6 (2 valfriz).

Férmigor: Mﬁrkcrsyn.
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-jﬁ_t-c_e Skrickmodifikation: ingen. '
Skadebonus: 716,
Hemvise: varierar; Vanlighet: sillsync. Initiativmodihkation: +1.
Forflyrening: ©3r.
Grundegenskaper: Maturlige skydd: tjock hud, rv 2.
Styrka 4 Srordek 51 Psyke 1 Vapen: krossvapen.
Fysik 29 Intelligens o  Spiritus 1o
Smidigher 11 Percepdon &  Karisma 10 Seridsgrund:
Mirseridsvapen: rvi areacker, Bv 14/12; en parering, Fv 8.
TKP-Sys: 76; TKP: 152. Skald: tre pareringar, Fv 10/ 10/8.
Nirseridsvapen & skéld: e vapenamacker, ev 14/7/6; en
Kroppsdel 1T20 KP skoldparering, v 8.
Huvud I 38 (kP + 4)
Haéger arm 2-3 38 (kp+4) Rustning: varierar (normalt rv 1-4),
Vinster arm 4=5 3B (kp+4)
Bréstkorg 68 76 (kP +2) Firdigheter: Botanik #v 10, Geograhi/ Geologi vv 7, Gom-
Mage 9-12 50 (Kp+3) ma sig/Kamouflage v 10, Hantveck £v 16 (v valfria),
Higer ben 13-16 50 (kp+3) Jaga/Fiska gv 1o, Klirera pv 16, Rustningsteknik gy 1-4,
Winster ben 17-20 50 (kp+3) Skoldreknik rv 1, Slagsmil #v g, Tala frimmande sprik
v 6 (nordvrok), Tala modersmil #v 8 (rolliska), Vapen-
Typilder: 180 dr; Maxilder: 320 ic reknik gv 7 {en- och cvihandsfarcade krossvapen).

Stridskapacitet: sk-grund 27.
Farmagor: M&rkcrs].-'n.

e ~ &
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Ulvbestar

I Osehiem talar man om ulvbestarna som nigot mérke och
ondskefullt, i Vastermark som nigor frukear och harae. Sil-
lan tycker de som bor i Osthem samma sak som de miin-
niskor som bor i Vastermark, men for ulvbestarna har de
samma inneboende har. Till ulvbestarna ciknas vargen, ul-
ven, skoller och garmen, varav garmen dr den mest frukea-
de och fasanfulla av dem alla. Ulvbestarna drar fram ver
5L:0£ ach mark och kan eriffas ]."I."I. frin dsrer rill visrer, frein
norr till séder. Die bar alla vargens utseende men i ﬁrigundc
ordning fir bide ulven, skoller och garmen stérre in vargen,
skoller och garmen mycket scorre. Nedan hinns virdena for
ulven som ir bade stbrre och farligare dn sin kusin vargen,
men mindre in de tvi andra ulvbesearna.

Ule

Hemvist: varierar; Vﬂnlighm‘: ovan lig-

Grundegenskaper:

Styrka 13 Srorek 1 Psyke 9
Fysik 14 Ineelligens 3 Spiritus [
Smidigher 18 Perceprion 16 Karisma 3

TKP-Sys: 26; TKP: 51,

Kroppsdel IT200 KP

Huvud -3 13 (kp+4)
Hoger framben 4-6 13 (kp+4)
Vinster framben 7=0 13 (kKp=4q)
Kropp 10=14 26 (Kr+2)
Héger bakben 15-17 17 (kP +3)
Winster bakben  18-20 17 (ke =3)

Typilder: 20 ir; Maxilder: 30 ar.
Skrickmodifikation: ingen.
Skadebonus: ingen.
Initiacivmodifikation: —3.
Farflycening: 125,

Naruelige skydd: fjock pils, rv 1.

En ulv kan utfora foljande attacker varje SR:

Bete FV 12 178 + halv sn
2 Klor v izlo T8 + 5B
Firdigherer: inga.

Farmagor: Natsyn,

Alvor

Alvan fods ur vilmblomerider nir en firdedel av dess fivs-
lingd har passerar. D3, under stjirnornas sken pressar sig
en dlva fram ur reddec och spinner ur sina spida smd ving-
ar. Alverna blir criiders visen och b-uﬁk}'dd:lrc. och de lever
SCOTECD 5}'111131'05 med skugcn.

Drer dr exr smiviixr folk som sillan blir lingre in en hand-
Hara och deras smid kroppar dr skéea och dmeiliga, De kan
niir som helse vilja are bli osynliga men lever helsc ece liv syn-
Iig;: fisr varandra. De leker garna i !i.L:t'I-S.‘I:'I’I'I.:J.'i tjjirlur under
minens sken och det iir sannerligen en mikrig syn are se dem
dansa i luften en mérk sommarnate. Deras kroppar strilar av
ljus och godher och alverna hiller dem som sina gelikar.

Alvarna hjilper girna andra varelser med sin helande
tormaga, eller dansar en uppmuntrande dans for den rréera
vandraren om de inte kinner sig hotade. En lva kan med
site trollspd hela en skadad person. Trollspéer helar 114
kroppsdelar med rr4 xe.

Dans
Lider en varelse av vartenbrise, hungersndd eller ir psy-
kiskr eller f}*siskr urmartad kan en grupp om tie ilvor rill-
sammans dansa i ring kring den behévande och skinka
bide Styrka och krafr. Den hungrige och torstige Fir ny en-
!:rgi vilker morsvarar en Llngs mdl mat och den urmattade
erhiller krafter sim en naces sémn samt de effekter som
dcea rimmars normal sémn ger.




Hemwvist: sku»g: Vanlighet: sillsyn.

Grundegenskaper:

Sryrka 1 Storlek 1 Psyke 16
Fysik 4 Intelligens 14  Spirimus 34
Smidig]'.lcr 17 Perception .16 Karisma 19

TKP: 16.

Typilder: 2o ir; Maxalder: so ir.

quc‘f_}ur

I tabellen Nyttodjur beskrivs i korcher egenskaper far ndgra

av de va nligastc nyctodjuren som frekommer i Truc[vnng.

Tr‘ﬁr-m,c!e c{}ur

Ere djur kan uppnd rre olika nivier beroende pi hur linge
det har ceinats. Varje nivi ger djurer en viss dugﬁghet for det
dndamal som djurer trinats till. Vid varje ny nivi echiller dju-
rer en forbicerad modifikation som dess figare kan ha stor
nyeea av. De ere nivierna dr; duglig, uemirke och misterlig.

Djurs anvindningsomriden

I rabellen nedan filjer nigra av de anvindningsomriden som

et djur kan triinas tll (vissa Firdigheter och frmagor kan en-
dast tilllimpas pi vissa speciella djur) och hur minga firdig-
heesslag som kriivs for arr djurer ska i den Formiiga som det

triinats for. Vid respekrive andamalsbeskrivning scir iven de

modifikationer som djurets dgare kan fi ta del av beroende

pi djurers duglighr:t. Det finns inger som siger are ere djur in-
te kan ha flera E':rm:'lgcl-r. Tvirrom. Vad vore en stridserinad

hist om den inte ocksi var duktig pa act hoppa?

Antal i:irdighcl:ﬁlagfnivﬁ

Andamal  Duglig Urmarke  Misterlig

Apport 3 5 8

Finna dolc 10 17 29

Hoppa 3 5 8

Jakr 6 10 17

Kairir 8 13 22

Sprinta 4 7 12

Spira 5 8 13

Srridstrining 9 15 25

Wake 5 8 13
Apport

Apporrinnebir ace djurrrinaren med ett kommandoord kan
fa djurer ace himea en sak eller ate sjlvstindigr leta rice pd
det. For varje duglighetsnivi som djuret nir 8kar dess chans
(Fv) ate hnna dec akruella féremiler. Firdighersvirder som
djuret har ir for duglig Fv 5, urmirke rv 8 och misterlig

Stridskapaciter: sk-grund 13.
Skrickmodifikarion: ingen.
Skadebonus: ingen.
Initiativmodihkarion: =2.
Férflyeening: L1,

Naturlige skydd: inget.

Fﬁn:lighetcr: Botanik rv 19, Gimma sig!Kamuuﬂagc
#v 15, Tala feimmande sprik pv 7 (et valfric), Tala mo-
dersmil (dlviska) ev 14.

Férmigor: Dans, nattsym.

ey 12. Spelledaren kan sedan ge djuret olika modifikarioner
beroende av omstindigheterna kring respekeive situarion,

Finna dole

Finna dolr innebir arr djuret letar efter dolda scillen dir
den kinner att nigon eller nigor har varic och markerar var
detea dr, som cill exempel err spir som fortsireer in genom
en vigg, For varje duglighersnivi erhiller r.ijurt:r +2 som se-
dan djurreanaren kan anvinda som medifikacion i firdig-
heren Finna dolda ting.

Hoppa

Hoppa innebir are riddjuree, oftast en hist, ir erinar for ace
hoppa &ver hinder av olika slag. Deer kan till exempel vara
over en stock eller dver et stup (se Rida, 5. 58).

Jake

Jake innebiir ace djurer tefinars for are driva in et byte mot
sin dgare eller sjilv ge sig av f6r are pa egen hand forsoka
falla err djur. For varje duglighersnivi erhiller djurer +2 som
sedan djurtrinaren kan anvinda som modifikarion i firdig-
heten Jaka/Fiska, Skulle djurer sjalv jaga har han fljande pv
beroende av duglighersnivi: duglig pv 5, uemiicke v 8 och
misterlig #v 12. Spelledaren kan sedan ge djurer olika modi-
fikarioner beroende av omstindigheterna kring respekrive si-
tuation. Djurer Anner per dag, vid err lyckar Firdighersslag,

smivilt som ungeﬁir motsvarar en halv dagsra::snn mat.

Kurir

Kurir innebiir are djurer teinars ate drerviinda cill en viss
plars. For varje duglighersnivi kan djurer drerviinda cill en
exera plats.

Vake

Vake innebir acc djurer trdinats fr are ge ifrdn sig ljud
eller pd annat siitc uppmirksamma sin dgare di nigon icke
viillkommen kommer i dess nirher same are anfalla den som
kommer fér nira vakrplacsen. For varje dugligiwunivi kan
djurer vakra en kvadratkilometer.

Sprinta
Sprinta innebir are djurer fr tefinar fr arr kunna lépa snab-
bare in normale. Djurers forflytening Skar med x1,5.
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Tabell 13-1: Nytrodjur

MNamn 5B Skydd TKP-Sys FV for atracker Farflyrtning
Bagge/bock 0 RV 3 21 5 Li4
Fir/get [1] BV 3 29 4 L13
Hund 0 RV 17 8 L2z
Hist, liten 2T6 RV 2 35 8 L 28
Hiist, medel 3T6 BV 2 28 9 L32
Hiise, stor 4T6 RV 2 41 9 L36
Ko 1'T6 BV 3 32 [ L27
Mula 3T6 RV 2 32 9 L25
Oxe iTe RV 3 34 10 L.28
Ponny 2Te RV 2 30 9 L24
Tjur 3Té RV 3 41 9 L33
Asna 176 RV 2 29 7 L.25
Spira igare under strid. Detea innebiir art djurer hjilper all pa ete

Spira innebiir are djuret kan folja ecr spir som djurtrinaren  sidant sicc att agaren erhiller; for varje nidd duglighersnivi
visar djuret. Fér varje duglighersniva erhiller djuret +4 som hos djurer, +2 pd sina artacker under strid samridigr som
sedan djurtrinaren kan anvinda som modifikation i Firdig-  fenden erhiller —2 pa deras arracker och pareringar. Dju-
heten Jaga/Fiska d han spirar. ret anfaller sjilv inte fienden utan hjilper sin figare genom
ate vara i vigen for henden sd mycket som majlige. Ska
djurer attackera under seriden erhilles inte nigon plus ach
Stridserining innebir are djuret trinars for are hjilpa sin  minusmodifikation.

Seridstrining
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Administracion 3of
Alrive urévande 371
Alfarka 163

Alkohol 200f
Allminna Brdigherer 33
Allna 206

Alver 18 uzf 142f
Amputation 187
Andring (luft/ vatten) 77
Antmera skelett 102
Anintera trad/buske 143
Amtidemonbin 129f
Antimagi 102
Apokryferna no
Appore 218

Arbalesr 157

Armborse 157, 178 F
Astralkropp 78

Astralt spir 102
Astralvapen 78
Arracker 175, 210
Avbild =8

Avlyssning 78

Avlisa magi 78f
Avstindsvapen 67, 178 F
Avvipna 40

Bakgrund 27f
Bandrustning 160
Basgrupper 202 f
Basimnen 202F 206 f
Bl:g}-'lln:lndl‘
kunskaper 33
Behallare 164 f
Bergets andedrakt 139
Bergets rost 139
B:'r:gefs EEUAR BT
Bergsande 139
Berusning zo0f
Besvirjare 23
Besvirjelsckonst 4of,
7of
Besvirjelsemodification 161
Besvirjelsenivier 71
Besvirjelser 738, 771,
1oz ff, 175
Besitia djur 79
B:ji.‘irazulmf( 143
Bjornrass 207
Bjérnrunga 206
Blandrustningar 161 f
Blindber 70
Blodarinn 207
Blodstilla se Visijdalla
mntsuq.vp 206
Bluffa 8

Blisrir 156
Blfuda 79
Bu se Besvirjelse-
muodifikation
Borkks marke 140
Bota sjukdom 143
Boranik 41
Boraniska
basimnen 206
Bredsvard 151
Bro 102
Brons 163
Brothesthen 163
Brytvirde 150, 179 F
Briamnmérit uof
Bukeala 41
By se Bryovarde
Barformiga 16
Bon 17s
Banckonst 57, 16
Béner ngff, 1agff

Chans acr lira sig en
besvirjelse 14F 71

Chock 7of

Cup se Chans e Fira sig
en besvirjelse

Dans 41

Duans 80

Deformera 102

Dela vattensamling 8o
Demonens ansikte 140
Den svarta handen 120
Differensviirde 35
Dimensionsbin 131
DI:rFrL'.IdSIIcIiIII:':err'Hg f [ o] II
Dinvma 8o

Distraktion 8o
Dijurskepnad 143F
Djurspiir 144
Djurtrining 42
!‘Zt.jurmin 144

Dolda fardighetsslag 35
Dalk 151

Drra vapen 42
Dragdjur 167

Drakar auf

Drvakfill 163
Diakskinn 163
Drvakeinder 163
Deamarik. 42 f

D¥riva bort demon 103
Driva bort hagre odéd 103
Diviva bort ligre odsd 8o
Direva bort cl{fé:'; Eof

}183!‘515&1“

Droger 200l 207
Droghunskap 44
Dryck 167

Dunkel &1

Dviirgar 18F, uy £ 130
Dyrka lis qaf
Dédshand 8:f

Dévra B2

Elchock 103

Eld 187 fF

Eld 82

Eldkast 82

Eldormens skinn 140

Eldskydd 82

Eldvin 144

Elementararra 82

Elementarkonerall 103 f

Energistrile 82

Erfarna rollpersoner 21,
32 ff

Ert med naturen 144

Experthunskaper 33

EJ.'pJn:r'a!r 104

Exrrakr 202

Extraktkunskap 44

Fall 159

Faschillning 63

Fiende till van 131

Finna dolda tng 44

Finna dole 218

Fisna wattenn Baf

Fiska 50

Fiillfoestirke lider 160

F}lﬁ'mjua’ 140

Fiillpansar 160

Fjarrsyn 83

Flammande band 83

Fly 180

Flytande eld 140

Fm se Forflyrenings-
modifikarion

Formea buskage 144

Forma lera 144

Forma sten 83

Formia irid 134

Ferma tradstam 144

Forntidshjdlpare 140

Forcskaffningsmedel 167

Fr se Fardigheospoling

Frammana deman 104t

Frammrana gast 103

Frammtanda/Skicka bort
demonisk jinare 83

Frammana/ Skicka bort

elementarvarelse 830F
Frost 8s
Fruketan 35
Fummel 75f usf s ff
Fv se Firdighetsvirde
Fyndrr 206
Frs se Fysik
Fysik 14
Fqi_grisﬁns 144
Fillning 63
F-in_gsfd 105
Fingsla demon 106
Fardigherer 32, 175, 198,
210
Firdighl:rspo.’ing 12f
Eardighersvirde 33,38F
Firglishet 85
Fiste 85
Farbanna vapen 85
Fiirbarka 144
Farbiridningsattack 81
Farbarrring 36 ff
Forfalska quf
Fiir",rrming 16, 175, 180 f,
197 i, 210
Farflyrenings-
madifikation 161
Fargira odad 120
Forhora 4sf
Forklidnad 43
Formigor 143 1%, 175, 210
Firsegln 85
Forskana/Forfula 8o
Forttena 106
Forstemma 86
Fﬁrﬂ.irkujiﬁreum! 86
Fortralla vapen 86
Forvandla sig il trid 144
Fﬁrlrirring 134
Firilskelse 86
Fardndra foremdl 86
Férdndra varelse 106

Gaveblom 206

Gavehjilp 207 f

Geografi/Geologi 46

Gerbanis nsf

Ge-slag se Grundegen-
skapsslag

Gestlds 107

Geifot 140

Geringgadd 206

Gifrer 203 ff

Giftkunsk.ap e

Giv mig styrka 120

Gliadje 86

Gladgat vapen 140
Glamska 107
Gnom 84
an.'ﬂlclrut 206
Goda kunskaper 33
Gravitationssfar 86
Grottorientering 46
Grundegenskaper 13,
38E 193, 209
Grundegenskapsslag 34
Grundstridskapaciter 291
Gruppinitiariv 174 f
Grarroll 215
Girdsels wig 145
Guadomlig andedrike 131 f
Gudomliga
farmdgor naff
Giadds Bga 120
Gyckelkonsrer 461
Ging 198
Gomma sigf
Kamouflage 43

Hackor 152
Hﬂ.E\’JI\'{'r Fa)
Halvblod sgf, nzf
Halvlingdsmin 19, 117 F
Halvtroll 20
Hammare 152f
Hanmsarndvar 140
Handelsman 26
Handlingar 175, 199
Handyxa 152
Hanrera Bllor 48
Hanrverke 48f
Hanrverkare 26
Hasardspel 40
Havitner 7o, 77{F
Havimerbesvirjelser 77 f
Hela 132,145
Helande 190
Helande elixir 207f
Helande bymn 132F
Helande sing 145
Helbragdagirelse 121
Helgade Firemil 200
Helig krigare 24, nig, 129,
139, 143
Helig mat och dryck 133
Heligt ljus 133
Hzfi:gt skﬂd 133
Heligt vapen 134
Hemwvist 200
Heraldik 49
Hillebard 152
Hiururcltuuga 134




Hizroria 49
Hijormasnokeinder 206F
Hijilpare 140

Hijalearnas stig 140
Hoppa 50, 218

Hléiscar 167
H:'w.ifér.cmrfr:g 107
Hirsel 86, 145

Mlsion 07
Musiongflimmer 87
usionskopia 87
Im s¢ Iniriativ-
maodifikarion
Impregnera 87
Tnbilla tanke 108
Iniciaciv 74 F
Iniciativ 74 f, 174 F
Iniciativmodifikarion 15,
140, 161, 174, 210
Inkvartering 167
Int se Ineelligens
Intelligens 14
Ishast &7
Isvidda of

Jaga s0
Jaga/Fiska sof
Jakt 195F 218
Jord till lera 145
Jordstat 87, 140
Jordvig 87
Jordviige 145
Jagare 25
Jarnfot 140
Jarnbad 87F
Jirnring 12 f
Jartar 24 fF
Jire 216
Jattestark 108
Jittewdg 108

Kanseleont 145
Kamoeflage 88
Kamp.'mj{:r 6, 172
Kamplast 88
Kanotera 51

Kan ze Karisma
Farisma 14

Farta 88

Kartor 169, 172
Kastkniv 158
Kastspjur 158
Kasteapen 158, 180
Kasryxa 158
Kattspring 145
Klasz 149

Klubla 153
Klubbor 152
Klider 164
Klirrra 51
Knackning 88
Kaivha se Urvalda, de
Fomplexirer 2o02f
Komrollera demon 108
Kamtrollera 41:ji:r a8

Kantrollera hagre

oddd 108F
Kentrallera lagre odad s&f
Kontrollera odid 8o
Kontrollera varelse 8o
Kortbdge 156
Kortspjut 155
Korrsvird 1510
Kraft ach mad 122
Kraftstold 109
Krigare 22
I{rigurrm s:j:'ii 140
Kriviska skador 1856
Froksabel 151
Kroppsbyggnad sif
Kroppsdelar 285, 184,

18g
Kroppspoing 28F 183f,

204
Kroppspoiing-

modihkation 15
Kroppsskald 150
Kroppsvdrme 89
Kulmurkinnedom sz
Kummelgase 213
Kungsilghorn 207
Kunzskap am

(demoner) 52
Kunskap om (erikerr) 52
Kunskap om (kartor) 52
Kunskap om

(kokkonst) 52
Kunskap om

(liecerarur) 52
Kunskap om (magi) sz
Kunskap om

{meraller) s2f
Kunskap om (odéda) sz
Kunsiia].‘l om

(religion) szf
Kunskap om [sprik} s4
Kunskap om (svird) 54
Funskap om (vapen) 54
Kunskap om [yxor] 54
Kunskap om

(ddelstenar) 54
Kunskapsfirdigherer 52 ff
Kunzkapsnivier 33
Kurera sjikdom 134
Kurera varbest 109
Kurir 218
Kyl 89
Kinoa fiende 145
Kdnna fiendskap 89
Kdnna material oo
Kdnna simne 122f
Karnfirdigherer 33
Koldskydd 9o
Kaldstrile oo
Kopsli 58
Kora vagn saf

Labyrintblod 130
Ladduing g0
Lans 155

Larm 9o

Legendariska
kunskaper 33
Lindormsblod 207

Linne 163
Liren skald 159
Litrs:rthi-rlmi.l:g 109
Liudlas 145
Ljus 9o
Ljus/ Marker 145
Ljusencrgi 145
Ljusvdg 109
Lokalur 206
Lothars bila 130f
Lothars mirke 141
Lothars wapen 141
Loviilikja 143, sc Helig
krigare
Luftbrisr 187
Lufifird o
L:éfim’ 1o
Luftskald o
Lufestrile o
Lugnande sing 145
Lml‘gﬁf!rr a1
Lyckas 34,176
Lydunad 123
lifr g1
Ldga o
Lingbage 156
Lingsamhet o1
Lingspjur 155
Lingsviird 151
Lider 60
Liderbud ot
Laka 134f
Lakande kit 141
Likedom 145
Likeverenskap 55
Likearchunskap 44
Likning 185
Likning 190
Lingd 14F
Lipplisning 55
Lirare 38 72f
Lird 25
Liisa vader 145
Lisa/Skriva frimmande
sprik ssf
Lisa/Skriva magisk
skrife z6
Lisa/Skriva magisk
skrift 70
Lisa/Skriva
modersmal 56
Larr armborst 157

Magi 70

Magisk morkersyn 17
Magisk syn o

Magiska brygder 200
M.‘Lg:iﬁk:l foremal 199f
Magiska skrifeer 71£ 76
Makeura o
Mandrape 207
Markering oz

Marsch 198

Massiva skador 185
Mar 167, 195
Maxilder 21, 200
Medelsror skéld 159
Memorering 73
Minne o2

Minska g2
Misslyckas 34
Misserdxt 1o
Mithraka 163
Mithrilblod 141
Micdand o

Mod o2

r"l—!w{sérr_q 146
Melukontroll gz
Monster 209
Morgonstjarna 153
Motgifter 206
Morstindsslag 76
Morstindscabellen 36 f
Muga 38
Manniskor 17, n7f
Marker o2

Marker till ljus 135
Morkerskydd g2
Mﬁrku;rsyn 17
Markersyn g2

Maospn 17
Matdga 207
Marurlig likning 190
Marurdiga vapen 210
Marurlige shydd 210
Mavigera/Oriencera s6f
Nedkalla dskvige gaf
Nedicalla/ Skirnera
firbannelse ne
Nn'utni!isrnr‘gl_ij"t 94
Mexus o
Mhoordland of
Midendomen ns, 128F
Midingshjilp 207
Mirar lider 160
Nermalsyn ne
Mormalsyn 17
Myerodjur 216 f
Mirstridsvapen 67F,
5o fF
Nivar 63

Obemirke o4
Obevipnad strid 1850
Odada 213
Orientering 94,146
Oriments g 141
Oradd g4

Oriirlighet 94
Crsthem 8F
Osynlig fir djuer 146
Qsynlig fir edad 135
U.s}fnﬁgf}c: nof
Ouynligt spir 146
Omnligﬂ material 63§

P{imr}"!:m 04
Pareringar 175,079 f, 210

Pengar 149

Per se Perception

Perceprion 14

Perfeke slag 38, 18t fF

Permanens 1

Pu.-r:::.:mm!ﬁrnm sten 1

Permanent stenvdgg 1

Personligher 27f

Pik 155

Pilbagar 156

Pilbigar 178

Piska 154,179

Pladamell 160

Plarrustning 160

Portalbén 123

Projekrilvapen 150, 156 £,
180

Projektilvdn 146

Prisr 23

pr?isrw:‘l's!-::ip 114, 129

Pav se Payke

l’sykc i3

Peylametri 1

Pyssling 94

Raser 170
Raseri 94
Regelrolkningar 72
Regenera 146
Religion n6ff
Religionsfirdigherer 357,
1o
Rena o4
Rena sdr 123
Rena vatten 146
Remande eld 123f
Repkonst 57
Repirick o5
Repuix a5
Restitution n
Retirera 181
Rerorik s7f
Rida sg8f
Rida djur 146
Riddjur 177
Rimwitner 7o, 1026
Rinwimerbesvirelser 102t
Ringbrynja 160
Ringférstirke
fallpansar 160
Rokjarn 164
Rollformulir 6, 223
Rollpersonen 6, i3
Rost o5
Runborn 141
Runor 1301 175
Ranskald 141

Rigs 141

Rus.tning:lr 140, 150,
189, 199, 210

Rusmings-

modifikationer 160
Rustningsteknik sof, 161
Hustningstyper 150f
Rustningsvirde 160
Ry se Rusmingsv&i.rd.c
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Radsla 124
Rikna 6o

Rira sig liudlist 05

Salamander &4

Salarnas horn 141

Salarnas rost 141

Sammansart bige 156

Sammetsrist g

Sannsyn 95

Sp se Skadebonus

Segerviss 1

Segment 174, 198F

Sekundira
egenskaper 14 F

Sigill 95f

Sigillskingringsritual g6

Sikea 176

Sikete 146

Silver 164

Silvermun 141

Simma 6of

Sjunga &1

Spilsfrost 135F

Sjﬁkunnighcr G f

Sk se Srridskapacirer

Skada oddd 136

Skadebonus 15, 210

Skador 178F, 120,183,
203 ff

Sﬁupd WXt 146

Skelere 213

Skenpest o6

Skegrund se Grund-
stridskapacirer

Skingra baviter o6

."iiu'ugm FimvIRer m

Skogsmage 146

Skogstroll 214

Skrick 1 f

Skrick o6

Skrickmodifikation 15,
191, 209 f

Skrackrabellen rorf

Skegping o6

Skydd 180

Skydd fran vider och
vind 136

Skydd mot odid 124 F

Skidespeleri 43

Skéldar 10f 158F 180

Skoldveknik 38, 62

Slag 125

Slagor 153f

Slagsmail 63

Slagsvird 151

Sup ge Spelledar-
Fl'."rBﬂ“CT

Slunga 157

Slungor 157

Sm se Seridskapacieets-
modifikation

Smiedens bjirta 141

Swredens stad 141F

Sm1 se Smidigher
Smidigher 14
Smyga/Dold
farflycening 63 F
Smidrta 12
Snabbhet o6
Snabbuix o6
Snedtindning 75f
Snubble o7
Snisvinsdgon 207
Sociale sind 21 f
Sof 12
Sorsilspick 207
Sparkar 63
Spela bridspel 64
Spela instrument 64
Spelbalans 169
Spelleda 168 F
Spelledaren 6, 168
Spelledarpersoner 169 f,
72
Spelvarlden 6F &fF
SP1se Spiritus
Spikklul:rbn 153
Spindelns Styrka 142
Se1-poiing 73
Spirituell lank 12
Spirvitus 14
Spjur 153
Splitira a7
Sprinta 218
Sprang o7
Sprangmarsch 198
Spi vider 64
Spdr o7
Spira 146F
Spdra 50, 219
Spirlas o7
Spokrost o7
Spon 199 f
Srarckapital arf
Sravar 1g9f
Stavslunga 157
Sten 164
Stenbud 142
Stenshugga 142
Stenvdy g7
Stenvigy o7
Stigfoemare 147

Stigmata 136 F
Sr}?;: o7f

Stjila foremal 64f
Sto se Srorlek
Srorskold 159
Sror ridsskala 198
Seorlek 14
Starmrustning 125
Stormvagg 125F
Serid. 174, 108
Srridsgissel 153
Stridsgrund 210
Srridshacka 152
Stridshammare 153
Stridshandling 181

Seridskapaciter 20 ff 200 Trychvdg o8f

Stridskapaciters-
modihkarion 161
Seridsklubba 153
Seridslarm 142
Stridsrop 126
Srrfrlimp af
Seridsrunda 174 £ 198
Seridsslaga 153
Stridssligga 154
Stridstrans 126 F
Seridstrdning 219
Seridsyxa 152
Srudera 71 ff
Srudietid 73
Sty se Sryrka
Sryrka 14, 202F
Styrkckr:w 150
Shi!srag a8
Stingvapen i7g
Svarr divd 207
Swart springare 127
Smrgﬂr.v.‘kﬂu,: ilar 142
Svarespindel zo7
Svirighersgrader 34 f
Svird 151
Svarm 147

Sylf 84
Symbaler g, 129
Syn-uz

Syn 16 f
Sirtrost zo8

Sémsing 147
Sivande sdng 147

Takrik 65
Tala frimmande

sprik 6sf
Tala med djur 98, 147
Tala modersmil 66
Tankeforvaring nzf
Tankelink 147
Tankeldsning o8
T:mkrﬁwrfﬁrr'rg o8
Teckensprik 66
Telekinesi 147
Telepati 13
']Eﬂrpaﬂmr 13
Terror n3
Thuldam 139
Thulsmide 57, ns
Tillkalla djur o8
Tillkealla foremdl n3
Tjocke tyg 160
Tjur 24
Tjinardemon 33
Trr 288 1838 200
Trr-Sys 28F 183 200
Torala kp 174, 184, 189 F
Toremism 57, n6, 142 f
Teeudd 155
Troll 214
Trollmossa 206
Trudvang 6F 8

Tradblixtar g9

Trd 164

Tridets makt 137
Tnidf&rbmmrf_:e mf
Tradgdng 147 fF
Tnidg il %43

Trdt w'ixg 148
Traeld oo
Triffomriden 76
Trinade djur 218§
Tr."ining 19
Triistav 155

Tungr armborst 157
Trivel o9

Tvi vapen 66§
Trvihandshacka 152
Trvihandshammare 154
Trihandsklubba 154
Tvihandsslaga 154
Trvihandsevard 1351
Tvihandsyxa 152
Typilder 209
Tystaiad 99

Timja djur 148
Timingar 6, 169

Ulv 217

Ulvbestar 217
Underhillare 27
Undervisning 38
Undin 84F

Undre virlden 67
Uppenbarelse 137
Uppticka extrake 44
Urbergets kmfl 142
Urandningsvapen 212
Urmirkea kunskaper 33
Urruscning 77, 149, 164
Lﬂsﬂcﬂdﬁﬁrﬁndr{n‘g 14
Uvalda, de 1a3f

Viaka g9
Vakr 218
Vt‘lrr&]‘ctrcn 142
Vanligher 200
Vapen 3ok, 140163 F
199, 210
V:.PL'rll'l:lnc[ 21
Vapenruna 142
Vapenteknik 38, 67 F
Vapenteknik
(avstindsvapen) 67
Vapenteknik
{nirstridsvapen) 67 F
Varelser 209
Varsehli demon o9
Varsebli firemdl og f
Varsebli person 100
Vastermark 12
Varren 195
Vattenging 100
Vm:cuﬁfﬂ 142, 148
Vattensirdile 100

Vattensyn 100
Vattrets gdva 148
Vike 14F

Vila 100
Vildmarksliv 193 ff
Vindas band 127F
Vincerfirdigherer 68
Vickelin zo8
Virvelskald 100
Virvelvind 100f
Vissmarsore 206
Vimer 70
Vitnerlira 40
Vitnermemorering 40
Vitnermal 40
Vitnermiar 1m
Voijdalla 208
Vredens kiftar 142
Vidliga skador 185
Viirkraft 128

Vader 108
Viiderfirutsdgelse 101
Vig 1o

Viiktare 142
Vﬁhfgnt.fsr 137F
Virdera 68

Virme 1o
Vixtkannedom 148
Viixtvarclie 148
Virdnad s

Yugra 114

Yrken 224F
Yrkesfirdigherer 33
Yukks bert 142
Yxor 152

Fodans mive 142
zﬁdrr:pﬁf.s 142
Zodans valsignelse 142
Zoolog 68F
Zoologiska
basimnen 2o6f

Alder 20f
iid'm 4

shvipe 128
A“ﬁm 191
.r‘-tm:ppir'wa 138, 138
Atervinde 104

Alvblomster 206

Alvor 217f

Alva 218

Aventyr 6,168
Avenryrarucrusening 165

.liwl:nt].rrspﬂiing 37,173

Culﬂ 1m

Oppra ror
Owverlevnad 69, 195
Overlevmad [’skﬂg] 148

Overrista 101

Owvereala 58




Persoriliy imaformations Crursdegersskaper
MNamn - S;:yrka i Fysik Smidigher
Spelare
Ras Folkslag
Kén Alder Storlek Intelligens Perception
Lingd WVike
Yrke
Vapcn.l-mml:ll Psyke Spiritus Karisma
Socialr seind
Religion
Sqra Porcrixce Sekwursdira egeraskaper
Ljuskilla Maérker Chans arr lira sig en besvirjelse (cLp)
Initiativmodifikation {1m)
;veu-uqr-spoi:imz Kroppspoiingmodifikation
Torale Nya Skrickmodifikation
Skadebonus (s8)
k-&,t"h—-l‘ﬁi_fchthmr BAS KOST. FV Barformaga
i Férflyroning
(T'.hsn/ﬂz[n_gmm Ev
Yr-kcsfﬁ.rch‘gbmr BAS KOST. FV Allm, fardigherersas xost. ey
091-121: ( personligher, utseende, bnkgi'und, 8{:.]
Sp]-pnﬁ.ﬂt

Full spI-poing B

Muvarande sp1- poing

& Rintminds 200y, Detes foemullis Bir kopierai for eges beak.




I‘uﬂﬂlm{ aclr') sk&.c[ﬂt- RV VIKT SPECIAL KP SKADOR k.mpp-spaa;qg
-2 Huvud Full kmppspn?ing
34 Héger arm MNuvarande k:'nppspn.’ing
5=6  Vinater arm
7-11 Brostkorg
i2-14 Mage Skador
15—17 Hﬁgﬂ' hen
i8—20 WVinster ben
1
Seridsgrurd JNRustraragsrekesike
Vapen Skald Rustningens Totala rv
art. d ! / ate. / f £ , par. /! / / Rustningens rorala vike
Nirscridsvapen & skold Fv i Rustningsteknik
ate. / ! / » par / ! ! , par. { !/ / Medibkation pEa. BY
Stridskapacizer JRustrarsgsmodifikariorer
Avstindsvapen Nirseridsvapen Enesv."irjclscma}c‘{ril’d{;l:ion (pm)
are. / i ! art. ! ! i  par. i / ! F&rﬂytl:ningsmndiﬁ karion (Fm)
Mirsrridsvapen & skold Stridskapacicetsmodifikarion (sm)
atr. £ / ! » par. i ! i » pat. / ! / Iniciativmodifikation {1s)
Wapers IM RACKYV. BV SKADA VIKT SPECIAL Waperiteksak Fv
Sksldar w vikr| | Sksldreksak. FV Pilar, Llod eller slursgstersar
U'rrumqumf VIKT VIKT 'va‘[t-'r. (antcckning:lr. kom-ih;‘lg. &:c.)
P'emga.t* 1 5 10
Guldmyne
Siivcm\}'nr
Sammanlagd vike Kopparmynt

£ Risaminda 2ooy. Detes foennibie (e kopéeras fir opet bruke
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VALKOMMEN TILL
SAGANS. VARLD

Det var som om skogen och dimman var ett och samma visen. Som
om de andades tillsammans. De stolta alverna hade alltid hivdat ate
dimman var skogcns andedrike och kanske hade de ritt.

Langt under tridens rocrer sprider sig en annan dimma, den fran
de morka dvirgarnas eldsugnar. Dova mullrande roster blandas med
ekande hammarslag mot de tunga stiden. Hir formas det harda jarnet
under ivriga flammor.

Skarrer birs vig till gomda val.

Utanfér skogen vandrar minniskorna éver okinda marker i jakt pa
skatter och visdom: Titt i deras spar sluter bestarna upp och ylar mot
den svarta skyn. Likt en 6ppen vargkift med sina dodliga tinder lig-
ger vildmarken, med alla sina troll och andra bestar, och vantar pa den
som vagar betrida dess marker, Dert ar en vildmark F}'l[d av skog, berg
och vidstrickra slitter. En plats dar snon ligger tung pa barrklidda
grenar och en kall blek méane som lyser upp vandrarens vig,

Vilkommen till sagans 'virld, en virld dir skogens djup ruvar pa
hemligheter stdrre dn drakars visdom. Upptick Trudvang, en ny fant-
astisk sagovitld dir du och dina vinner i hjiltar och huvudpersoner.
Folj med till en plats dir endast fantasin sitter grinserna fér vad som
kan handa. ;

Drakar och Demoner: Rollspelet dr ert rollspel som urspelar sig
i den mystiska sagovirlden Trudvang. Boken innehiller alle du behover
for are spcla. farutom ':iirnint:‘:u'.
Eére arr kunna Sll._'.'n:‘.l;'l Drakar och BDemoner: RHHS:.?-.'L‘.' behover du ﬂﬂj-’md(‘
Arningar: en r_iugu.-;ii.'.'tg. en areasidig och en sexsid 1g tdrning.
Detta ir en reviderad utgdvaav Drakar och Demoner: Rollspelet och trors acr
denna bok innehiller Hera 11}-‘|1crc|‘ och r[”:igg gir det bra arc anvinda den
forsea utgdvan tillsammans med Riorminds gvriga spelbocker
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