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ERKANNANDE

Blott en drake ingar i en serie
regelsystem designade for solospel,
och expanderar mojligheterna fran
Drakar och Demoners egna
solospel Ensam i avgrundsgapet.
Du behover Grundreglerna till
Drakar och Demoner for att
anvanda Blott en drake.

Inspiration och skamlés stold
inbegriper:

e Ironsworn och lIronsworn
Delve av Shawn Tomkin, for
orakeltabeller och
spelmekanik (CC BY-NC-SA
4.0)

e Drakar och Demoner
publicerat av Fria Ligan

e Mythic GME av Tana Pigeon

e Just One Torch och Just One
Sword av OneTorch

e lllustrationer fran public
domain, skapade av John
Dickson Batten, Europa’s
Fairy Book

Skrivet av OneTorch och dversatt av
Samuel Lowejko/Fantastik4?2.
Tack till Jesaia Lowejko, Carl-Felix
'caffe' Wallette, Hampuz Lowejko
och Nemo?2 for testlasning och korr.
Blott en drake ligger under © 2026
CC BY-NC-SA 4.0 International
License.



INTRODUKTION

SKAPA EN ROLLPERSON

Du rekommenderas att redan
under skapandet av rollpersonen
fokusera pa vilken sorts spel du vill
spela, och bygga rollpersonen efter
det.

Om du tycker att de varden du
slagit fram pa grundegenskaperna
ger en otillracklig rollperson kan du
byta ut dem mot vardena 17, 14, 13,
12, 10 och 8 i valfri ordning.

BELASTNING

| solospel kan du komma att
behova bara fler saker an spelet
egentligen tillater. Darav kan du
alltid bara minst fem agodelar.

HJALTEFORMAGOR

Du rekommenderas att ta de
hjalteférmagor som finns med i
Ensam i avgrundsgapet, da de ar
till for att gora solorollpersoner
taligare.

ATT SATTA EN SCEN

| varje scen behdver du avgdra hur
den ska spelas ut baserat pa hur
det ser ut just nu, med narrativa val
och potentiella konflikter framaover.

Uppstar det en konflikt dar utfallet
fran ett misslyckande ar intressant
ar det lage att sla for en fardighet.
Du kan ocksa fraga Oraklet, ifall ett
fardighetsslag inte kanns relevant.
Resultatet visar hur du tar dig an
scenen, och for berattelsen framat.

Ett misslyckande bor alltid ge den
uppenbara konsekvensen, snarare
an den varsta. Om det ar svart att
avgora vilken konsekvens som
galler kan du sla pa tabellen nedan:

T12 KONSEKVENS
Oonskad uppmarksamhet
Forlorar nagot vardefullt
Orsakar féorsening
Forlorar fordel
Tvingas radda nagon /
nagot
En ny fara nalkas
Faran blir stérre
Resurser sldsas
Tvingas gora ett svart val
10 Oavsiktliga skador
1) Fa veta en hard sanning
12 Ovantad konsekvens
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GRUNDREGLER

FRAGA ORAKLET

SIa T6 pa tabellen nedan for ja-/nej-
fragor. SId med férdel/nackdel om
du vill forandra dina utsikter.

T6é  ORAKEL
1 Extremt negj
2 Nej

3 Nej

4 Ja
5

6

Ja
Extremt ja

Extrema svar innebar att svaret ska
raknas i overflod. Om fragan
exempelvis varit “Finns det nagon i
omradet?” kan ett extremt nej
innebara att ingen varit i omradet
pa lang, lang tid.

ALLMANNA SKALOR

Du kan aven sla T6 pa tabellen
nedan for att fa en uppfattning
gallande storlek, alder, skick och sa
vidare.

T6é STORLEK SKICK

1 Pytte Felfri

2 Liten Vaderbiten
3 Lagom Aldrad

4 Medelstor Vittrad

5 Stor Havererad
6 Gigantisk Uraldrig

SLUMPHANDELSER

Utan forberedelser kan det vara

svart att baka in dverraskningar i
narrativet. Anvand ett eller bada
alternativen nedan fér det:

SLA EN DUBBEL

Nar du fradgar oraklet en ja-/nej-
fraga kan du sla tva tarningar
istallet fér en. Den ena tarningen
visar oraklets svar och den andra
kollar efter slumphandelser. Slar du
en dubbel kan du sla om
tarningarna pa tabellen nedan:

T6 FOKUS EFFEKT
1 Fjarran handelse Negativ
2 |Inom aventyret Negativ
3 Tvetydigt Negativ
4 Rollpersonen Positiv
5 SLP Positiv
6 Nagot i nuet Positiv
ANDRA SCENEN

Du kan aven sla T6 innan du ska
pabodrja en ny scen. Pa en 1:a
kommer scenen ha forandrats och
pa en 2:a kommer den avbrytas.

e FORANDRAD: Férvantade
handelser i scenen andras eller
forvrids pa ett rimligt satt.

e AVBRUTEN: Forvantade
handelser i scenen forhindras av
nagot annat som hander istallet.



INSPIRATIONSTABELL

T1I00 GARNING EGENSKAP TINGEST T1I00 GARNING EGENSKAP TINGEST

1-2 Avlagsna Blockerad Bojor 51-52 Hitta Korrupt Minne
3-4 Avsldja Bristfallig Boning 53-54 Hamnas Laskig Monument
5-6 Avsta Dold Budbarare 55-56 Hamta Magisk Nobless
7-8 Avsatta Egendomlig Bygge 57-58 Infiltrera Majestatisk  Passage
9-10 Bedra Farlig Boérda 59-60 Inspektera Massiv Person
M-12 Befasta Fridfull Drém 61-62 Jaga Nyfiken Problem
13-14 Begara Farsk Dyrkan 63-64 Kuva Obehaglig Regler
15-16 Bevara  Fdrbjuden Fristad 65-66 Leverera Ockuperad Regent
17-18  Bista Forfallande Fange 67-68 Motsatta  Onaturlig Relik
19-20 Blockera Forlorad Forrad 69-70 Reparera Ovanlig Resurs
21-22 Dodlja Forradisk Forsvar 71-72 Rymma Positiv Ruin
23-24 Erhalla Forvriden Grav 73-74 Sabotera Skygg Raddare
25-26 Eskortera Forandrad Grupp 75-76 Skydda Stark Skatt
27-28 Frakta Glémd Granser 77-78  Stjala Stulen Skra
29-30 Frigdra Helgad Hinder 79-80 Stora Tom Skydd
31-32 Fanga Helig Historia 81-82 Stdédja Tystad Smittohard
33-34 Fangsla Hemlig Jartecken 83-84  Sakra Udda Spillror
35-36 Fordarva Hjalpsam Kris 85-86 Ta Uppvaknad Stig
37-38 Forneka Hotfull Kunskap 87-88 Tillverka Uraldrig Symbol

39-40 Forrada Hadisk Lamning 89-90 Undersoka Vaktad Transportor

41-42 Forstarka Infangad Lésning 91-92 Uppsdka Vanhelgad Utrustning

43-44 FoOrstora Instabil Manick 93-94 Utreda Valdsam Vapen

45-46 Forsvaga Isolerad Maskin 95-96 Atervanda Vordad Varelse

47-48 Cynna  Kollapsad Meddelande 97-98 Overfalla Odesdiger Varning

49-50 Gomma Komplicerad Mekansim 99-00 Overge  Overgiven  Verktyg

Inspirationstabellen anvands bast till att besvara 6ppna och breda fragor, med
svar som antingen kan tas bokstavligt eller tolkas for vad som sker i scenen. Sl3
pa en enskild tabell for ett enkelt svar, eller pa flera for ett koncept.

e GARNING: Vad gér det, vad kommer det goéra, vad ar dess beteende etc.

e EGENSKAP: Vad ser det ut som, ett beskrivande ord eller en egenskap.

e TINGEST: Vad ar det, vad ar dess natur eller vad paminner det dig om?
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SKAPA REGIONER

Borja med hexagonen i mitten och
sla T10 for att veta startterrangen.

T10 STARTTERRANG
1 Slatt / kust

2-3 Trask

4-6 Skog

7-8 Kuperad terrang

9-10 Berg

Folj sedan monstret till hdger och
sld 2T6 pa tabellen nedan for att se
vilken terrang nasta hexagon har.
Tabellen utgar ifrdn den nuvarande
hexagonens terrang, och visar hur
manga steg du ska ta for nasta
hexagon. Tabellen gar runt (ett
extra steg fran berg gar over till
slatt/kust).

276 NASTA HEXAGON

2 Nuvarande -2 steg
3-4 Nuvarande -1 steg
5-9 Samma som nuvarande
10-11 Nuvarande +1 steg

12 Nuvarande +2 steg

Repetera processen sa manga
ganger du vill, for att uppna den
storlek pa regionen du vill ha.

Varje hexagon ar 30 km i en mindre
region och 60 km i en storre.



RIKTMARKEN

Sla sen T6 for varje hexagon och ge hexagonen ett

riktmarke for varje etta. Sla darefter

T10 for att se

dess huvudsakliga sardrag, med sardragets tabell

for vad det ar. Slar du inte fram en enda boséattning
kommer hexagonen i mitten att ha en bosattning.

Koppla samman varje bosattning med en vag.

T1I0 SARDRAG

1-3 Naturlig
4-5 Konstgjord
6 Sallsynt

7 Ruin

8 Valsignad
9-10 Bosattning

T6 NATURLIG KONSTGJORD SALLSYNT

1 Glanta / hala Gravkummel Megaliter

2 Grotta Torn Odelagd plats
3 Ravin Herrgard Forntida altare
4 Vattentakt Stenbrott /gruva Foérgaten offerplats
5 Avgrund/sanka Slott / borg Galdrabild

6 Udda plats Lagerplats Vanstalld grav
T6 RUIN VALSIGNAD BOSATTNING
1 Vagknut / torn Helgedom Bygd

2  Krypta/kummel Kloster Liten by

3 Tempel Ceremoniell nejd Stor by

4 Slott / borg Krypta Skrakoping
5 Hemman Relikvarium Frikdping

6 Bosattning Kultister Stad

Tabellerna ovan ar férslag pa vad riktmarken kan vara. Justera resultaten vid
behov, sa de passar din varld och spelstil.

UPPTACKA RIKTMARKEN

Hexagoner kan aldrig vara tomma,
da okanda riktmarken kan hittas
under spel. Nar du utforskar en
hexagon i ett helt skift slar T6. Pa 1-2
finner du nagot i hexagonen. SI3 T8
for vad riktmarket ar, snarare an T10
(eftersom bosattningar alltid bér vara
kanda), for att se dess sardrag.

RESTIDER

Det tar 1 + Terrang + Fardvag antal
skift att resa 6ver en hexagon pa
30 km (Skog + vag = 1+1+0 = 2 sKkift)

SKIFT TERRANG FARDVAG
+0 Slatt / kust Vag
+] Skog / kullar Stig
+2 Berg / trask Obygd



FAROR

Sla T6 nar du reser genom en
region och tar dig inien ny
hexagon, for att avgdra dess
farorisk:

HANDELSE

T6é FARORISK SLAG:
1-3 Riskabel 2 om dagen
4-5 Farlig 3 om dagen
6 Dodlig 4 om dagen

Minst ett slag maste galla for

natten, men ovriga kan ske nar som

helst under dagen.

MOTEN MED FOLK OCH FA

Under resor i regioner kan du stéta
pa andra slakten och varelser (s. 9).
Anvand féljande modell for att
avgora vilken tabell du ska sla pa
(bosattning, harad eller vildmark):
e BOSATTNING
o Hexagon med stad eller
kdping
o Sex hexagoner runt en stad
e HARAD
o Hexagon med en by eller ett
tempel

o Sex hexagoner runt en koping

o Hexagon med ett konstgjort
riktmarke
e VILDMARK
o Ovriga riktmarken

NAVIGERA

Om du misslyckas som stigfinnare

(slag for Vildmarksvana), sla T6:

T6 MISSODEN
BLOTTAD: Vader och vind ar
helt klart emot dig (plotslig
storm, stekande hetta och
liknande). Ta dig till 1a eller sla
mot FYS varje skift du fortsatter
att vandra.
UTMATTNING: Resan dranerar
dig. Vila i ett skift och at en
ranson mat, eller sla mot STY for
att fortsatta vandra.
BAKSLAG: Nagot hindrar din
vag. Det kan exempelvis handla
om en svarm insekter, ett daligt
3 vagval, ett fysiskt hinder, att du
tappar nagot du behover leta
efter eller ett jartecken om
stundande fara.
NATUREN: Nagot i terrangen
skapar stora svarigheter for dig.
Jordskred, kvicksand, tjock
lervalling och liknande.
SKADA: Du adrar dig en mindre
skada, som en stukad ankel
eller mindre skarsar. TaT6 i
skada.

6 Du ar VILSE.




VADER OCH VIND

Sla 2T6 pa tabellen nedan vid varje
ny dag for att avgodra hur dagens
temperatur star sig mot arstidens

medeltemperatur. 216 SOOMMAR
2-3 Aska
TEMP jmfr med 4 Regn
2T6 MEDELTEMP 5-6 Halvklart
2 Kallare 7-9 Klar himmel
3 Mycket svalare 10-1 Mulet
4-5 Svalare 12 Blasigt
6-8 Medel
9-10 Varmare 276 HOST
M Mycket varmare 2 Aska
12 Hetare 3 Snofall
4 Regn

Sla sedan for dagens vader, efter

5-6 Mulet
vilken arstid det ar. Om resultatet 0e
inte ar blasigt kommer det i en 7-9 Halvklart
tredjedel av fallen vara vadret du 10 Klar himmel
slog fram OCH blas.lgt. Sla ocksa T4 1 Blsigt
for att veta under vilket av dagens . .
skift som vadret kommmer sla om. 12 Dimmigt

2T6 VAR 2T6 VINTER
2 Aska 2 Snéstorm
3-4 Regn 3-4 Snaéfall
5-6 Halvklart 5 Snoblandat regn
7-9 Klar himmel 6-9 Klar himmel
10 Blasigt 10-1 Halvklart
1-12 Mulet 12 Mulet



HANDELSER

Nar du tar dig genom farliga eller okanda regioner avgor din farorisk hur
manga ganger per dag du behdver sla T12 for att se om nagra handelser
intraffar. P4 natter och nar du vilar raknas 6+ som ‘Inget sker’, eftersom du
inte sjalv letar efter saker da.

T12 HANDELSE BESKRIVNING
1 Mote Du stoter pa folk, monster eller djur.
2 Spar Tecken pa kommmande moten eller handelser.
3 Resande Du stoter pa andra resenarer.
4 Fara Du finner dig 6ga mot éga med nagot farligt.
5 Kuriositet = Nagot ovanligt eller oférvantat sker.
6 Fynd Du snubblar éver nagot anmarkningsvart.

7+ Ingetsker En dags fridfullt resande.

2T6 VAD MOTS 2T6 REAKTION
2 DRAKE 2-4 Fientlig / hotfull / aggressiv
Misstank k
3.5 MONSTER (s. 13) 5-6 isstanksam /vaksam /
stursk

SLAKTE (Bosattning / harad

6-8 /vildmark) (s.11) 7-8 Neutral / likgiltig / uttrakad
9-1 VI;I\D/:TJJZ:::Z|(;/rll|(ij§:|anr;<\j/2)rg' 9-10 Nyfiken /dppen /intresserad
12 DEMON 1-12 Vanlig / hjalpsam / pratglad
T6 SPAR RESANDE FAROR FYND
1 Ljud Karavan Naturen Lagerplats
2 Lamningar Aventyrare Banditer Lya / boplats
3 Avtryck Yrke (GR s.13) Arstidsbunden  Ruin / utpost
4 Narvaro Bybo Monster Uppslutning
5 Manicker Levebrdod (s. 12) Dalig sikt Riktmarke
6 Varningar Ovanlig Overfall / falla Fornfynd



MOTEN

Sla 2T6 for att fa en beskrivning pa
ett ord om motets styrka och
storlek:

2T6 STYRKA ANTAL
2-3 Obetydliga En
4-5 Svaga Nagra
6-8 Lagom Fatal
9-10 Starka Flera
1-12  Farliga Manga

Styrka visar pa jamforelsen mellan
det du moter och en helt vanlig
individ av samma slakte, eller
mellan det du moéter och dig sjalv,
dar lagom innebar jambordig.

MORAL

Fa varelser slass in till doden. Gor
ett moralslag varje gang nagot av
foljande sker:

e FoOrsta gangen nagon pa egna

sidan blir skadad.

e FOrsta gangen nagon pa egna

sidan dor.
e Gruppen halveras i styrka.

2T6 MORAL
2-8 Slass vidare
9-11 Flyr / férhandlar

12 Kapitulerar / ber om nad

Om fienden slass vidare aven efter
det tredje moralslaget kommer de
kampa in i déden.

FOR SCENEN

Nar du méter nagon kan du
anvanda tabellerna nedan for att se
vilka de ar och vad de vill:

2T6 AKTIVITET
2-4 Jagar /sparar / sldss
5-6 Ater/slappar/letar mat

7-8 Bygger/boar/inrattar

Umgas /spelar/
underhaller
Vaktar / patrullerar /
barrikaderar
12 Sover/ar syssloldsa / vilar

9-10

1

SI& T6, och sl§ for ett trubbel till
motet om du slar 1-2.

2T6 TRUBBEL
Forfoljd / jagad / under
2-4
anfall
Utmattad /irriterad / daligt
5-6
ledarskap
Hungrig / daligt utrustad /
7-8
modstulen
9-10 Sjuk/skadad /forgiftad
- Fangslad / fangad /
forbannad
2 Ledarlos /

underbemannad / planlés



STOTA PA FOLK OCH FA

Springer du pa nagot ute i naturen, kan det — beroende pa avstandet till
narmsta bebyggelse - vara folk du stoter pa. Slaktena som listas nedan ar de
som ar spelbara. Andra finns i sina respektive hemvister.

T2 SLAKTE T20 BOSATTNING HARAD VILDMARK
1-4 Manniska 1 SLAKTE SLAKTE SLAKTE
5-7 Halvling 2 SLAKTE SLAKTE SLAKTE
8-9 Dvarg 3 SLAKTE SLAKTE SLAKTE
10 Alv 4 SLAKTE SLAKTE SLAKTE
n Anka 5 SLAKTE SLAKTE SLAKTE
12  Vargfolk 6 SLAKTE SLAKTE NATTFOLK
7 SLAKTE SLAKTE NATTFOLK
T8 NATTFOLK 8 SLAKTE SLAKTE NATTFOLK
1-3  Svartalf 9 SLAKTE SLAKTE NATTFOLK
4-5 Orch 10 SLAKTE SLAKTE NATTFOLK
6-7 Vatte n SLAKTE NATTFOLK NATTFOLK
8 Rese 12 SLAKTE NATTFOLK NATTFOLK
13 SLAKTE NATTFOLK NATTFOLK
TI0 SALLSYNT 14 SLAKTE NATTFOLK NATTFOLK
1-2  Kattfolk 15 SLAKTE NATTFOLK NATTFOLK
3-5 Grodfolk 16 NATTFOLK NATTFOLK NATTFOLK
6-8 Reptilfolk 17 NATTFOLK NATTFOLK NATTFOLK
9 Satyr 18 NATTFOLK NATTFOLK SALLSYNT
10  Karkion 19 NATTFOLK SALLSYNT SALLSYNT
20 SALLSYNT SALLSYNT SALLSYNT

Om det slakte du slagit fram har mojlighet att vara del i eventuella fraktioner,
storre grupperingar eller viktiga personer kan du sla udda eller jamnt for att
se huruvida det ar sa eller egj.

Du kan byta ut sdllsynta sldkten med grundsidktena fran Grundreglerna ifall
du inte har tillgang till Monsterboken.

n



ETT SLAKTESDRAG ELLER TVA

T66 MAN KVINNA MAL BETEENDE LEVEBROD UTSEENDE
1-1  Anders Alva Acceptera Abnorm Bonde Ansprakslés
1-2 Arvid Annika Avsldja Aggressiv Fiskare Attraktiv
1-3 Axel Ase Avvarja Arg Gruvarbetare Bevapnad
1-4 Bjorn Astrid Begrava Beslutsam Gycklare Flott

1-5 Egil Birgitta Besegra Bestamd Handlare Formell
1-6 Erik Dagny Bestraffa Diskret Hantverkare Fornamlig
2-1 Espen Elin Bryta Driven Helare Gracios
2-2 Finn Embla Bygga Enkel Herde Grym
2-3 Gorm Freya Byta Girig Jagare Harig
2-4 Gunnar Frida Dominera Glad Krigare lllaluktande
2-5 Haakon Gro Erhalla Grov Ledare Imponerande
2-6 Harald Hedda Falsifiera Hjartlos Legosoldat Klen

3-1 Holger Helga Framstalla Hoppfull Magiker Korpulent
3-2 Ivar ldun Forminska Kunnig Matsamlare Lantlig
3-3 Jarl Ingrid Forstarka Lat Mjoélnare Liten
3-4 Kjell Linnea Forstora Ledsen Nasare Lang
3-5 Knud Liv Forvranga Lugn Pilgrim Lard

3-6 Leif Lotte Forvagra Oskyldig Prast Lomsk
4-1 Ludvig Maja Forandra  Passionerad Resenar Mager
4-2 Magnus Malin Hjalpa Passiv Raskinn M. huvudbonad
4-3 Njall Nora Lita pa Rastlos Sjofarare Med égonlapp
4-4 Olaf Ronja Lura Serids Skogvaktare Obehaglig
4-5 @Qyvind Runa Misslyckas Sjalvsaker Smed Oduglig
4-6 Rasmus Saga Modifiera Skamsen Snickare Professionell
5-1 Roar Sif Paverka Skranig Spejare Ren

5-2 Rolf Signe Rekrytera Skor Stenhuggare Sansad
5-3 Skarde Sigrid Reparera Tafatt Stratrovare Sjuklig
5-4 Soren Siri Samla Taktfast Tjuv Smutsig
5-5 Stellan Solveig Skapa Talmodig Trasnidare Smyckad
5-6 Svante Sunniva Spionera Upphetsad Utbdling Tatuerad
6-1 Torsten Thora Upphdja Vidskeplig Utstott Ungdomlig
6-2 Trygve Thyra Utmana Vanlig Vakt Utrustad
6-3 Ulf Tove Vanhelga Ytlig Vagvisare Vaderbiten
6-4 Valdemar Tuva Vilseleda Angslig Vavare Aldre
6-5 Vidar Tyra Vagleda Oppen Ambetshjon Arrad
6-6 Viggo Ylva Atergd Overtygande  Aventyrare Overdadig
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MONSTERS HEMVIST

Foljande tabeller visar pa vad du kan férvanta dig att stdéta pa inom de
huvudsakliga hemvisterna fér olika sorters monster.

GROTTOR / SKOGAR / SLATTER /

T20 RUINER TRASK BERG / KULLAR KUSTER

1 Jattespindel Jattespindel GCrip Grip

2 Mantikora Minotaur Mantikora Mantikora

3 Minotaur Vampyr”— Minotaur Minotaur

fladdermoss

4 Harpya Harpya Harpya Harpya

5 Jatte Troll Jatte Troll

6 Troll Spodke Troll Spoke

Vampyr- Vampyr-

7 fladde:)r?r/wéss Skelett fladde:)r?r/méss Skelett

8 Skelett Gast Skelett Gast

9 Gast Lyktgubbe Gast Havsjatte
10 Spoke Alva Spoke Sj6jungfru
n Likatare Nymf Basilisk Nymf
12 Levande déd Skogsjatte Kentaur Basilisk
13 Mumie Spindelfolk Pegas Jatteblackfisk
14 Vampyr Ulv Hippogriff Kalydon
15 Kimera Backhast Rock Kimera
16 Hydra Medusa Varulv Hippogriff
17 Medusa Kalydon Vatte Backahast
18 Baggfolk Hydra Ulv Sjoorm
19 Myrfolk Svanmo Medusa Varulv
20 Jatteamodba Urtrad Kimera Ulv

Om du har tillgang till Monsterboken kan du anvanda de platsbaserade
varianterna av jattar och troll.

Den markerade linjen i tabellerna visar avdelningen mellan Grundreglerna
och Monsterboken. Saknar du Monsterboken kan du ddrmed sla T8 eller T10
for att enbart fa resultat fran Grundreglerna.
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PLATSORAKEL

Moter du nagot, rdkar ut for en handelse eller bara vill veta var du ska sla
lager for natten kan du sla pa tabellen nedan for ett adjektiv samt en
passande plats:

" BERG / ,

T20 ADJEKTIV  SKOG/TRASK KULLAR SLATT / KUST

1 Behaglig Back Bergsklyfta Buskage

2 Besutten Damm Bergstopp Back

3 Dold Déda trad Srant Flodmynning

sluttning

4 Dod / 6de Frukttrad Dal Grotta

5 Fientlig Glanta Dald Hemman

6 Frodig GCrotta GCrotta Klippsprang

7 Forradisk Gol Hemman Klyfta

8 Klippig Hemman Klippa Karr

9 Konstgjord Hala Klippavsats Ljunghed
10 Massiv Klipputsprang Klippspets Lund

1 Mosstackt Klyfta Klippsprang Lag kulle
12 Murken Knotigt trad Klyfta La

13 Ny / farsk Lund Kalla Lagerplats
14 Olandig Lagerplats Lagerplats Sandbank
15 Ovanlig Slukhal Ravin Sj6 / vik

16 Tom/karg Snar Stenbrott Snar

17 Trang Sagverk Tjarn Tldvatt:nnsdam
18 Vidstrackt Urskog Tvarbrant Vindpinade trad
19 Overgiven Vattendrag Uttorkad sjo As
20 Overvuxen O/ grasvall Vakttorn Ang
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BOSATTNINGAR

Nar du behdver gora saker som att vila,
trana, handla, leta rykten, laga
utrustning eller bara ta det lugnt
behdver du besdka en bosattning.

For att skapa en bosattning bdrjar du
med en stadskarna med en av vardera:
satesbyggnad, handelsbod, helare,
helgedom for traktens gudom och
bokhallare.

Sla sedan ett antal tdrningar av en
specifik typ, baserat pa bosattningens
storlek, for att se vilka fler kvarter den
bestar av (samma resultat ar mojligt
att fa flera ganger):

TYP KVARTER SLA
By 2 T4
Koéping 4 T5
Stad 6 T6

Varje kvarter ska aven ha T4 sevardheter:

Sla sd manga ganger och med
bosattningens storlekstarning:

Ti# KVARTER

Slum

Underklassens

1

2

3 Hantverkarnas
4 Medelklassens
5

6

Religiost

Overklassens

Sla bosattningens storlekstarning en
sista gang for att avgodra vem eller vad
som styr i satesbyggnaden:
T# VEMSTYR?
1 Prasterskapet

2 Magistraten
3 Radet

4 De aldre
5 Gille

6 Adelsperson

T6 SLUM UNDERK. HANTV. MEDELK. RELIGIOST OVERK.
Marknads- Marknads- Marknads-
1 Handelsbod arknads arknads arknads Kyrkogard Marknad
plats plats plats
Mindre .
2 Lagerhus Taverna Taverna Taverna Bibliotek
tempel
. Slott /
3 Basar Hantverkare Hantverkare Hantverkare Bibliotek borg
Lump Arena Smyckes- Medikus Storre Aglels-
handel smed tempel residens
Kvarters- Kvarters- . o 0
5 varters varters Teater Bokhallare Pilgrimsmal Teater
krog krog
. , ; . . Bortglomd
6 Spelhala Faltskar Gillessal Skraddare 9 Salong
helgedom
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T66 PREFIX SUFFIX SKICK SYFTE SEVARDHET UTSEENDE
1-1  Anne- -arp Avskild Administration Akademi Befast
1-2 Blad- -berga Bristfallig Befastning Bank Belamrat
1-3 Blek- -bo Enorm Bevarande Bondgard Brannskadat
1-4 Bryt- -boda Fridfull Boskapsskotsel Flod Dunkelt
1-5 Dunkel- -borg Fargglad Broskdtsel Fruktodling Dystert
1-6  Fager- -bro Glamig Bryggning Fargeriverk Festligt
2-1 Fall- -by Historisk Dammskotsel Gillesal Fritt

2-2 Flint- -back Intressant Djuravel Gruva Formoget
2-3  Frost- -dalen Lantlig Erovring Hamn Fortryckt
2-4 Gamle- -dald Liten Fiske Helig plats ~ Genomtankt
2-5 Gron- -fors Medelmattig Glasbruk Herrgard Hogljutt
2-6 Himmels-  -fred Miserabel Gruvdrift Kapell Hogtidligt
3-1 Hjul- -grena Mystisk Handel Karavanled Inmurat
3-2 Hog- -hagen Maktig Hantverk Klocktorn Kallt

3-3 Kvarn- -hamma Mork Historia Kloster Kommersiellt
3-4 Lag- -hamn Nedslagen Jakt Konvent Lantligt
3-5 Lang- -hem Nybyggd Jordbruk Kvarn Livligt
3-6 Lose- -hestra Orosfylld Keramik Kyrkogard Missunnat
4-1 Mellan- -holm Pittoresk Kolonisering Larosate Myllrande
4-2 Norr- -hult Pafallande Konstruktion Magiskt forum Nedganget
4-3 Ny- -kante Ren Kvarndrift Manufaktur Omskott
4-4  Rike- -landa Skadad Logi Marknadsplats Packat
4-5 Rod- -lida Smutsig Lakekonst Minnesmarke  Produktivt
4-6 Salt- -lund Spektakular Magisk teori Myntpragel Pulserande
5-1 Sten- -mala Stokig Medicinsk lara Offerplats Rent

5-2 Stor- -reda Torr Myntslagning Palats Segregerat
5-3 Storm- -rum Trygg Pilgrimsfarder Ruin Sekteristiskt
5-4 Svart- -ryd Trakig Religion Sjalagard Smutsigt
5-5 Soder- -5jo Uraldrig Saltbrytning Skog Sprudlande
5-6 Tagg- -stad Vacker Skogsskotsel Slott Symmetriskt
6-1 Ut- -strom Varm Smide Smedja Terrasserat
6-2 Vit- -tofta Valmaende S6mnad Stadspark Trangt
6-3 \aster- -torp Vamjelig Underhallning Stenbrott Upphojt
6-4 Yx- -udde Arofylld Utbildning Tempel Upproriskt
6-5 Adel- -vik Overdadig Utforskning Tullbro Oppet
6-6 Oster- -3s Overgiven Ortkunskap Vivarium Overdadigt
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MOTEN | STADEN

Att stota pa folk i en stad ar inget
konstigt. Sla T6é nar du utforskar
okanda kvarter, sevardheter eller ror
dig mycket i en bosattning, och pa
en etta sla pa motestabellen nedan.

HANDELSER | STADEN

Nar du for forsta gangen anlander,
atervander till eller tillbringar en
langre tid i en bosattning finns det
en risk att ndgot skett, sker eller
kommer ske i rollpersonens narhet.
Sla T6, och pa en etta sld pa

tabellen nedan for en handelse:

T20 VEM VAD
1 Fiskare Alliera
HANDELSE NAR 2 Faltskar Angripa
1 Belégril.'\g / Nyligen 3 Gycklare Avstyra
plundring 4 Handlare Byta
2 Brand/storm Pagdende 5 Herde Bonfalla
3  Ceremoni Pagdende 6  Hyrsvard Erbjuda
4 Festival Pagdende 7 Krigare Fly
5 e Snart 8 Ku.rir Fralsa
(T4 dagar) 9 Magiker Hota
6 Forlorad / Snart 10 Nasare Hamta
stulen resurs  (T6 dagar) n Pilgrim Kontrollera
. Monster har 12 Prast Kopsla
siktats 13 Smed Meddela
8 Mord 14 Stenhuggare Paverka
g Rymling / 15  Tiggare Reparera
skandal 16 Tjuv Resa
10 Smitta 17 Tjanstehjon Spionera
11 Stormarknad 18 Vakt Ta
12 Turnering / 19 Vagvisare Utmana
tavling 20 Aventyrare Overtyga

Anvand ovanstaende handelser for
att gora varlden mer levande och fa
fler kallor till uppdrag.
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OLIKA RYKTEN

T66 RYKTE

1-1 Mork magi sjuder i hemlighet.

1-2 Banditer har slagit lager i narheten.

1-3 Sallsynta resurser finns for den girige.

1-4 En forlorad skatt har patraffats.

1-5 En ateruppstanden religion styr i bakgrunden.

1-6 Ett forlorat bibliotek haller uraldriga hemligheter.

2-1 En forntida harskare begravde sig med rikets alla skatter.
2-2 Kattare och avfallingar konspirerar i nattens morker.

2-3 Forlorad kunskap, for maktig att nyttjas, ligger begraven har.
2-4 Vildsinta hedningar har siktats.

2-5 En lomsk varelse i vildmarken skadar resenarer.

2-6 Ett skandligt altare sprider anyo sitt korrumperande budskap.
3-1 En stulen skattgdmma finns gomd har.

3-2 Ett urtida faltslag skedde har, och paverkar fortfarande platsen.
3-3 Nagot kraftfullt har har forstorts.

3-4 Morkrets krafter akallas har.

3-5 En ny sekt bildas.

3-6 En episk hemlighet har avslojats.

4-1 En adelsperson gémmer sig i trakten.

4-2 En utlandsk dignitar har fatt in en fot in i maktens korridor.
4-3 En viktig ritual har storts / avbrutits.

4-4 Sjukdom sprider sig genom karantanen.

4-5 En forbannelse uppfylls.

4-6 En mork pakt ser dagens ljus.

5-1 En blodtorstig sekt sdker sitt offer.

5-2 Ett jaktlag samlas, ty en legendarisk best har siktats.

5-3 Profeten varnar att slutet ar nara.

5-4 De ddéda vaknar om ingen évervakar kyrkogarden.

5-5 Bosattningens styre ar paverkat bakom kulisserna.

5-6 Nagon utstott har kommit tillbaka for att hamnas.

6-1 Nagot lurar under ytan.

6-2 Om elden nagonsin slocknar kommer de ta fler av de boende.
6-3 Den nedbranda byggnaden misstanks ha varit anlagd.
6-4 En stoldvag sveper genom bosattningen.

6-5 En for bosattningen viktig person patraffas dod pa morgonen.
6-6 Ett morkt forflutet har uppdagats.
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LEGOHJON

Tycker du dig behova assistans ute
pa aventyret, kanske ett hyrsvard
eller nagon med expertfardigheter?
D3 kan det vara lage att se 6ver att
hyra in ett legohjon.

FINNA ETT LEGOHJON

Spendera 5 silver for att under en
vecka ges mojlighet att soka efter
legohjon. Sla en gang om dagen for
att se om nagon soker lyckan.

PLATS T6 CHANS
Bygd 1-2
By -3
Koping -4
Stad 1-5
SORTER

Legohjon kommer i tre olika
sorter, dar en expert och ett
hyrsvard aven har ett relevant yrke
(Grundregler s. 13).

1. FACKELBARARE: Bar fackla
och extra utrustning. Kan ha
enstaka fardigheter. Deltar gj i
strid.

2. EXPERT: Bar fackla och extra
utrustning. Har ett par
fardigheter som expertis.
Deltar gj i strid.

3. HYRSVARD: Gar i forvag for
att undersdka, deltar i strid
och bar skatter.
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FORMAGOR

Alla legohjon har en viktigaste
grundegenskap, ett par
fardigheter och en dagslon som
slas fram nedan.

VIKTIG FARDIG DAGS

SORT GE HETER LON
Fackelbarare 7+T4 T2 To
Expert 10+2T4  2T4 2T6
Hyrsvard 11+T6 2T4 3T6
FARDIGHETER

Valj legohjonets fardigheter efter
deras yrke, eller personlig preferens.
Viktigaste GE avgér FV i det den
baseras pa. Eventuella andra
fardigheter har FV 10.

LOJALITET

Varje legohjon har 3 + grundchans
KAR i lojalitet. Sla for lojalitet nar
legohjonet utsatts for dodlig fara
eller nar aventyret avslutats, genom
att sld 2T6 mot lojalitet:
e Under: Hen stannar kvar en
stund till.
e Lika med: Hen stannar kvar
om hen far T4 mer i dagslon.
Sank lojalitet med 1.
e Over: Hen ldmnar dig.

Legohjon ékar eller minskar aven i
lojalitet beroende pa hur aventyret
gar, hur mycket skatter ni finner
och hur du agerar gentemot hen.



HYRA IN ETT LEGOHJON KARAKTARSDRAG

Om du tycker att ett legohjons |6n Anvand tabellen nedan for att
ar godtagbar kan du valja att hyra snabbt generera anledningen till
in hen. Du kan ocks3 sla for Kdpsla. att legohjonet tog kontakt med dig,
Ett lyckat slag sanker |6nen med 20 samt en personlig egenhet:
%, men ett misslyckat sanker
lojalitet med 1. Du kan ocksa T20 ANLEDNING EGENHET
erbjuda 20 % hogre 16n for att Oka 1 Ansvar Allt for generos
lojalitet med 1. 2  Bersmmelse Brygger ackligt
te
STRID 3 Bistand Djupt religios
Ett hyrsvard kommer sallan riskera 4  Familjeplikt Fipplar
livet for dig, hur hég dagslon de an 5 FAtillgivenhet Hatar att laga
ma ha. Sla T6 ifall du nar 0 kp: mat
6 Efterhangsen Klagar
T6 LEGOHJONETS ODE 7 Girighet Klottrar
1 Hyrsvardet kampar tappert, 8 ali rik Militant
men faller tyvarr i striden. nykterist
Hyrsvardet flyr. Sla mot & SlecE Naiv
- lojalitet. Lyckas slaget kommer 10 Kryptiskt _ Otélig”
de tillbaka nar striden tagit slut, n Leda Raknar doda
efter T4 kvartar. monster
Hyrsvardet offrar nagot fran din 12 Mysterium Samlar Pa
utrustning for att slapa dig till minnessaker
sakerhet. Du aterfar 1 kp och 13 P flykt Svar SQm en
vaknar upp efter T4 kvartar. borstbindare
14 Rykte Tuggar
UTRUSTNING " konstant
Ett legohjon har sitt yrkes 15 kSOkir T\r:ek_f,am
startutrustning, samt bar den Ems, =12 yglen
utrustning du forser hen med. 16 Sp?nnmgs- Taljer
so6kande
.. 17 Upprattelse Undviker vatten
LON 18 Vedergallning Vidskeplig
Legohjon foredrar en veckas 16N | 19 Vil utforska _ Yvig vardighet

forskott. Ett slag mot Overtala kan
dock fa hen att gad med pa att fa
betalt efter avklarat aventyr.

20 Ara Alskar talesatt
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AVENTYRET

Anvand nedanstaende tabeller for att skapa ett grottkral:

[MAL] den [ADIEKTIV] [TINGEST] som finns pa den [BESKRIVANDE][PLATS]

T20 MAL ADJEKTIV TINGEST BESKR. PLATS
1 Avsloja Besudlade Amulett  Avwvikande Avgrunden
2 Bevara Demoniska Blotben Blandande Dalen
3 Frakta Dolda Bok Forbaennad Dungen
4 Forstora Forbjudna Grimoar Fordarvade Floden
5 Gomma Forhaxade Harpa Forgatna Glantan
6 Helga Forlorade Juvel Forstorda Grottan
7 Hitta Gléomda Karta Ciftiga Heden
8 Hamta Gomda Kista Heliga Hemman
9 Leverera Helgade Klenod Hemliga Hygget
10 Sabotera Infekterade Relik Hemsokta Klippan
n Skydda Korade Relikvarie Monstrudsa Kumlet
12 Spara upp Katterska Ring Oroérda Lunden
13 Stjala Magiska Rustning Rotna Ravinen
14 Sakra Snarjda Skatt Skylda Sjén
15 Ta bort Stulna Smycke Skamda Skrevan
16 Undersdka Trolska Staty Séndrade Slagfaltet
17 Utforska Uppvackta Stav Urtida Snaret
18 Aterhamta Utvalda Sten Vanhelgade Vistet
19 Aterlamna Vidunderliga Talisman Overgivna Asen
20 Aterstalla Overgivna Vapen Overvuxna Odemarken

Nar du val kommer till en aventyrsplats (s. 23) kommer du att sla fram fler
detaljer for att se vad for slags ovantade handelser som utspelar sig dar.

Se listan éver tingestar som vdgledande grupper av féremdal, snarare dn
sndva precisheter. Det vill saga, far du en tingest som grimoar, amulett eller
harpa kan du byta ut den mot ndgot inom samma grupp, som en spakula,
medaljong eller lyra om du kanner att det passar battre. Du kan aven
anvdnda inspirationstabellen fran Ensam i avgrundsgapet for fler idéer.
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KAMPANIJEN

Foredrar du att spela en langre kampanj som bygger pa grundarbete,
utredningar, resor, flera grottkral och sa vidare kan du sla pa tabellerna nedan.
Resultatet blir ett dverblicksnarrativsom du kan forma efter din region och
nuvarande spel. Tabellerna kan ocksa anvandas som stadshandelser nar du

kommer till en bosattning.

T4 T6 T8 T10 T12 0CL2(I)DET
T# NAR... EN... BLEV... GALLANDE... VID EN... INVOLVERAR
. . Sekt Uraldri
1 Precisnu Ofralse Anklagad . exts Torn . ralarig
gobéranden forbannelse
Und . Saknad Hemli -
. naer Magiker Arresterad ) ha © Krypta em |9 S.a.m
gardagen reliker mansvarjning
Forra Adels-/ Forhérd Forsvunnen Grav Nyligen skedd
veckan hovperson person naturkatastrof
Forra Religios Sjukdoms Hedniska
. Ignorerad By
manaden gestalt utbrott folksagor
T : Helge- .
5 — Lard ag(?n pa Grovt overfall . Kraftfull magi
bar garning dom
6 Aventyrare Inblandad  Gravplundrin Gruva Politiska
Y P g handlingar
7 — — Beskylld Monsterattack Slott .I.Dlanerat
l6nnmord
Utldsa en . Forsvunnen
8 — — Insyltad . Bondgard Vu
forbannelse arvtagare
9 — — — Svart magi Ruin Ensamt vittne
10 — — — Bista demoner Utpost Forbjuden bok
Liknande
n — — — — H ard
erraar handelse
Historisk
12 — — - - T |
empe handelse
13 — — — — — Forlorad skatt
14 — — — — — Maktiga rivaler
15 — — — — — Stulna féoremal
16 — — — — — Drakar
17 — — — — — Fordomd relik
18 — — — — — Profetia
19 — — — — — Ny fraktion
20 - — — — — Glomd legend
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AVENTYRSPLATSEN

Nar du val kommer fram till aventyrsplatsen behdver du hitta grottan du ska
ner i. SIa pa tabellerna nedan for att fa en bild av vad det ar for plats:

HAR FINNS OVERGIVEN , "
T2 BYGGT AV... .. VAGEN IN AR...
° EN /ETT... GG FOR... G
1 Altare Alkemister Angrepp Djupt i ett hal
2 Arena Demoner Forbannelse Dold av dimma
3 Arkiv Desperat Foretorelse Dold av tidens
allmoge tand
4 Avgudabild Drakdyrkare Forvandling Enkelt att nd
5 Barrikad Fjarran fiender Grymhet Framtradande
6 Citadell Forntida hjalte Hemligheter Forseglad
7 Dyrl.<ans- F.rorT.1ma Hadelse | en kulle
objekt pilgrimer
8 Fristad Forbjuden sekt Konflikt | en stencirkel
Fordomd . : :
9 Fangelse o 'om Korruption Inuti en ravin
arvinge
10 Gruva Galen magiker Kunskap Inuti en ruin
n Krypta Hemligt sallskap Magi Mosstackt
Kunsk lat
12 Hns zpsp . Isolerat folk Makt Nere i grottan
13 Laboratorie Kultister Ododa Nerfor en stege
14  Motesplats Larda Raseri Omgiven av déd
15 Nagot inlast Nasare Skapelse Tydligt synlig
16 Observatorie Paranoid furste Svek TaCKt v
krypdimma
17 Samlingsplats Riddarorden Tillvaxt Tackt i runor
18 Tempel Rik mecenat Vidskepelse Under en grav
19 Undevri]?\:dl‘c’kt Soldater Vidunder Under vatten
20 Verkstad Overgiven orden Overlevnad Vid en staty

Anvand resultatet tillsammmans med anledningen till att du ar pa platsen for
att avgdra dess hot (s. 28). Ett hot ar en annalkande fara, fiende eller
tidsbegransning som kan komma att paverka ditt aventyr i grottan.
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PLATSDETALIJER

SI& T6 for storlek och o HANDELSE-
hotniva nar du kommer T6 STO HOTNIVA SLAG EFTER...
fram. Storlek visar hur 1 6 Osaker /T10 3 kvartar
manga rum grottan har 2 8 Osaker /T10 3 kvartar
som minst. Hotniva visar 3 8 Osaker /T10 3 kvartar
hur farlig grottan ar, hur 4 10 Farlig/T8 2 kvartar
snabbt hotet narmar sig 5 10 Farlig/T8 > kvartar
och hur ofta du behover 6 12 Dodlig/ 16 1 kvart
sla handelseslag.
T6 INVANARE  STY
1 Nattfolk T4  Sla sen T6 tva ganger for att se vad platsens
2 Kultister T6 huvudsakliga invanare ar, samt deras styrka. Du
3 Banditer T8  kan fraga Oraklet (s. 3) varfor de befinner sig pa
4 Ododa Tio  platsen.
5 Grundslakte 2T6
6 Fraktion 278

Sla féor monsters hemvist (s. 13) och beteende
(nedan) ifall du stoter pa en ovalkommen gast.

Slutligen ska platsens slutboss slas fram. Sla forst T6é for att avgora dess typ:
1-3 - grottans invanare, 4-5 - sla for hdrad (s. 11) och 6 - sld fér monsters
hemvist. Sla sedan for en egenhet till slutbossen, och ett yrke (GR s.13) om
du kanner att det behdvs:

T20 EGENHET
1 Galen 11 Foérdarvande

T8 BETEENDE 2 Kraftfull 12 Girig

1 Bitsk 3 Odod 13 Uraldrig
2 Rovlysten 4 Rubbad 14 Abnorm
3 Nyfiken 5 Slug 15 Grym

4 Desperat 6 Agressiv. 116 Stinkande
5 Hanande 7 Stingslig 17 Otack

6 Rastlos 8 Brutal 18 Kattersk
7 Arg 9 Bestialisk 19 Beslutsam
8 Uttrakad 10 Blodtorstig 20 Mystisk
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UTFORSKNING

Att utforska en grotta gors genom att du ror dig fran rum till rum som ett
punktkral (vdgen mellan punkterna/rummen ar inte relevant). Gor s har:

1. Flytta till ett nytt rum och sla T4, och sla sen sa manga ganger pa
tabellen nedan for detaljer, samt resultatets tabell.

2. Nar du har koll pa hur rummet ser ut slar du for dess innehall.

3. Utgangar leder till nya rum, férbindelser gar mellan upptackta, men gj
utforskade, rum (rita upp som ett rutnat fér att kartlagga grottan).

4. Nar du natt grottans storlek kopplar du samman outforskade rum
med det narmaste utforskade rummet, for att undvika
atervandsgrander.

5. Det tar fem minuter (en tredjedels kvart) att flytta sig mellan tva rum.

T6 DETALJER T20 ALLMAN DEKOR OMGIVNING
1  Allman dekor 1 Urna / krus Unken luft
2 Specifik dekor 2 Brate / skrap Sprickor i golvet
3 Specifik dekor 3 Aska / fackelrester Vattenpolar
4 Omgivning 4 Lanterna / ljusstakar Stark blast
5 Omgivning 5 Bankar / stolar Stillastaende vatten
6 Fara / risk 6 Eldgrop / ugn Mogligt
7 Rep / kedjor Track och urin
T12 FARA/RISK 8 Tunnor / kistor Svampigt
1 Overfall 9 Mattor / filtar Slemmigt
2 Ljus 10 Clasprydnader / kittel  Historisk kuriositet
3 Giftgas 1n Malning / fresker Varm flakt
4 Dalig sikt 12 Orter / kryddor Rutten vaxtlighet
5 Blockeradvag 13 Skulpturer/ prydnader Kalkavlagringar
6 Farligt fall 14 Trasiga vapen / rustning Nednott
7 Infangning 15 Sprickor / hal Aska i luften
8 Instabilitet 16  Koksutrustning / mat Knarr och gnissel
9 Last dorr 17 Kott / ben Anvant
10 Fallgaller 18 Skriftrullar / pergament Kallt drag
n Drunkning 19 Bord / arbetsbankar  Klibbig beldggning
12 Daligt fotfaste 20 Olja / rokelse Besynnerlig lukt
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GROTTANS MAL

Nar halften av grottans antal rum ar utforskade bérjar du for varje nytt rum
sld en tarning baserat pa storlek (8 rum = T8). Varje utforskat rum over
halften ger +1. Far du 6ver storlek hittar du ditt mal, annars ar det i sista
rummet.

INNEHALL T6é INNEHALL SPECIAL  UTGANGAR
Varje rum kan 1 Mote Skatt 1férbindelse
innehalla nagot,som 2 Handelse Skatt 2 forbindelser
exempelvis ett mote, 3 Falla 2 Skatter 1utgang
en handelse, en falla 4 |ngenting Trappa 1 utgang
eller en skattgdbmma. 5 |ngenting SLP 2 utgdngar
6 Special Mysterium 3 utgangar

Sla tva T6, en for innehall och en for utgangar. Om ett moéte pa grund av
narrativet inte ar mojligt kan du sla fér en handelse istallet.

T12 HANDELSER HANDELSER

1 Hot Du kan sla T12 for en handelse nar det passar. De som
2 Spar slagits fram genom innehall ovan slds med Té6.
3  Belagenhet e HOT: Oka hotnivan med 1. Hotet kommer nar
4 Motgang mataren natt sitt tak.
5 Tidstjuv e BELAGENHET: Nagot i din direkta narhet
6 Upptackt forandras, antingen till det battre eller det samre.
7+ Ingenting e TIDSTJIUV: Nagot tvingar dig att sldsa tid. Dra bort
en kvart fran ndgot med varaktighet.

T6 SPAR BELAGENHET MOTGANG UPPTACKT

1 Ljud Terrang Blockad Historisk

2 Lamningar Miljo Skada Fordel

3 Avtryck Atkomst Utsatthet Helande

4 Narvaro Stabilitet Proviant Utrustning

5 Manicker Sikt Utrustning Hemlighet

6 Varning Ovanligt Overfall / falla Skatt

SLUTBOSSEN

Slutbossen finns alltid i det rum som ar ditt mal. Du maste besegra eller
kringga slutbossen for att nd malet.
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ROTA RUNT

Du kan stanna till nar som helst och
rota runt i rummet du befinner dig
I. Det inkluderar saker som att kolla
igenom en drapt fiendes packning,
rota genom brate eller kolla in i
skap och liknande efter ting. Det
tar en kvart att rota runt tva
ganger. Sla T10 pa tabellen nedan:

T10 DU HITTAR:
1 En falla!

2-4 Ingenting
5 Utrustning (fran GR)
6 Smasak

7-9 Skattkort

10  Skattkort och sla igen

UTRUSTNING FRAN
T6 GRUNDREGLERNA

En ranson mat
Bruksforemal (T5, s. 77)
Ljuskalla (T6, s. 78)
Anterhake / rep

Medicinsk utrustning
(Te, s. 79)

Verktyg (T10, s. 78)

O 1 [ A(WIN| =~

T6 SMASAK
Nyckel

Talisman

Dyrkar, enkla

Platsens hemlighet
Karta
Nagot historiskt

OV WIN| =

FINNA DOLDA TING

Vill du leta igenom ett rum annu
noggrannare kan du stanna och sla
for Finna dolda ting. Da kan du
hitta lonnddrrar, hemligheter och
skatter som finns i rummet du ar i.
Oavsett om slaget lyckas eller ej tar
det en kvart och héjer hotnivan ett
steg.

Sla pa tabellen nedan om slaget
lyckas:

T10 DU HITTAR:
1 Ett overfall!

Falla: Sla om pa tabellen ifall
2 du lyckas desarmera den, men
ignorera detta resultat

Léonngang: Lagg till en
3 forbindelse till ett redan
utforskat rum

Lonnrum: Saker plats att vila
4 pa. Kan inte forbindas med
andra rum.

Ledtrad: F& +1 pa slaget for att
finna grottans mal

6-8 Skattkort

9-10 Tva skattkort och sld igen

Misslyckas ditt slag hittar du inget,
men du slar for en handelse.



FALLOR

Nar du letar i ett rum finns en god
risk att du den harda vagen hittar
en falla.

Sla nedan for fallans funktion och
komponent for att veta vad for
slags falla du precis [&st ut.

T8 FUNKTION KOMPONENT

Kvava /
thcka Fallgrop / hojd
K .
2 el Element/ ljus
kollapsa
Overfalla / Vapen /

3 . .
overraska projektil
SHar .

4 r:arJa/ Gas / gift
fanga
V
5 arna / Larm / fiende
attackera
Utlé .
6 . osa{ Barriar / dorr
slappa los
. Blockera / Passage /
stangain terrang
Imitera / ,
8 M
skapa ad!

GILLRA OM EN FALLA

Om du lyckats desarmera en falla
kan du lagga en kvart p3 att gillra
om den, sa du kan leda in en fiende
istallet. Kraver ett lyckat slag for
Fingerfardighet.
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HOT

| varje grotta finns ett hot som lurar
i faggorna, som langsamt kryper sig
narmare och som alltid tvingar dig
vidare framat.

Hotnivan borjar pa tarningens etta
och oékar vid diverse olika
tidsforsldsande aktiviteter du tar
dig an, som att leta efter saker, vila,
sla demonslag eller om du slar fram
Okande hot som en handelse.

Den 6kande hotnivan kan vara
osynlig for rollpersonen, eller visas i
sma detaljer om hur laget forvarras
for varje steg du tar.

Nar hotnivan nar sitt tak kommer
hotet ifatt dig, och du behover
omedelbart hantera det. Gor du det
kan du valja att antingen ta ett nytt
hot, eller aterstalla hotnivan till 1.

T10 EXEMPELHOT
1 Hotfull ritual
2 Sonderfallande byggnad
3 Forstarkning
4 Oversvamning
5 Jagad av ett monster
6 De ddda vaknar till liv
7 Giftiga gaser
8 Rotan sprider sig
9 Spoklika hemsokelser
10 Forblindad tillvaro



TABELLER FOR SPECIFIK DEKOR

T20 ALTARE ARENA ARKIV AVGUDABILD
Avbildade . Arbetsbank for
1 . Fangelsecell . Altare
ritualer bokreparationer
B d Grovt fixad
2 evarade .rov e Bokhyllor Arbetsstation
kroppsdelar minnesplats
3 Dodskallar Intorkat blod Bokstaplar Astrolab
4 Eldfat Kedjor / bojor Farg / black Bassang
5 Inskriptioner  Kvarlevor och ben Forstoringsglas  Bord och stolar
6 Monoliter Massgrav Forvaringskista Burar
7 Mystiska ben Mecenatfana Glasmonter Djurskallar
o M d i k .
8 Offerskalar © lCIr.]S Journaler Djurstatyer
utrustning
9 Pelare Piskor Kartor Flaskor / burkar
Polletter for
1 Ritual k oy Kollegi Fyrfat
o Iitualmas vadhallning ollegium yrfa
Doz K >
1 Rostiga svard oangﬂra ning pa Lim / klister Galdrastav
vaggen
Provisorisk . :
12 Runstenar Laslampa Glasvialer
helgedom
13 Slitet rep Skrivbocker Pergament Gobelang
. Slit . :
14 Sma burar . e Skriftrullar Kittel
rustningsdelar
15 Smaburkar Stor bur Skrivbord och Ladenﬂnbundna
stolar bocker
16 Stenbord Stridsarena Skrivkol Runstenar
i : Skriftrull
17 Stentavlor Tomma vinlagel Skrivtavlor izl
pergament
Verktyg foér . .
18 . . T Stat lik Skulpt
Vivisektion rasiga vapen atyer / reliker ulpturer
. oy Uppstoppade :
19 Vaggmalningar Vaktpost PP djuprp Styckade djur
20 Ortaknippen Vaggklotter Velang Torkade orter
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T20 BARRIKAD CITADELL DYRKANSOBJ. FRISTAD
1 Baner Baner Altare Enkla rumsavdelare
Astral
2 Belagringsvapen Belagringsvapen . Forlorad historia
gringsvap gringsvap utrustning
3 Barbar helgedom Bokhyllor Avgudabilder Gemensam kokvra
4 Barbar smedja Baddar Bokhyllor Grova filtar
5 Djurben Fyrbak Bd&nemattor Grunda gravar
. Detaljerade .
Eldgropar Jarnportar o . Hagn
6 grop P malningar 9
7 Fanor Kennel Journaler Krimskrams
8 Fangelsecell Krenelering Kladedrakter Lergods
: Kvarl frd : ;
9 Halmbaddar Kéksutrustning varz}/jrr ran Luggslitna klader
10 Kartor Langbord Katterska texter Nal och trad
Rapporter fran . . .
1 PP r. i Pilforvaring Lerstatyetter  Provisoriska baddar
spejare
Magisk Provisorisk
12 Rustningsstall Runda bord agiska rgwsorls )
symboler oljelampor
. : . Slevar och skalar i
13 Signalflaggor Rustningsstall Panteon tr3
Skriftrull
14 riftrullar / Sadelkammare Runstenar Slipstenar
pergament
15 Trabord Skrivbankar Rokelsekar Sma eldgropar
St o .
16 Talt . egar / Skriftsamlingar ~ Sma gudabilder
anterhakar
Uttjant
17 Jar? Traningsdockor Sniderier Sackar
utrustning
18 Polletter'for Tunnor Stentavlor funnor (?Ch
vadslagning vattenskinn
19  Vapenforvaring Vapenstall Sangar Verktyg i hjorthorn
— . . Valanvand
20 Verktyg Assja Trasiga reliker v
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T20 FANGELSE GRUVA KRYPTA KUNSKAPSPLATS
Arvien = ool , "
1 Bojor nwsrwmgar - slEElnEine s Bok Astronomi
vaggen verktyg
Brut C iell
2 Brannjarn . rutha erervome @ Bok Folksagor
stottepelare klader
5 :
3 Burar Baddar SISE Bok Handelsvagar
stentavlor
Dod Bok
4 Grova bestick Cistern oda . O..
gravplundrare  Krigsberattelser
Handgjord
5 an g‘J“or : Eldgrop Fyrfat Bok Kanda bestar
spelpjaser
6 Intorkat blod Enkla oljelampor Gobelanger Bok Lingvistik
Nordland . Bok Tiond h
7 o an. > Gamla skelett Golvmosaik ox Hondaen o¢
jarngardiner taxor
: oy Historisk .
8 Potta i lera Grottmalningar |s. Or.ls Bok Ortkunskap
kuriositet
Ristade . .
9 . ! : Gruvdroég Kistor Bankar
vaggbilder
10 Rostiga kedjor Hackor och spadar Lergods Diktsamlingar
n Skampale Hammare Libationsskal Heraldikbocker
Mumifierade
12 Skelett Mal g Kart
ele almgangar Kroppsdelar artor
Smutsi
13 mutsiga Malmhund Méblemang Kataloger
bandage
14 Strackbank Smaltdegel Offergavor Lertavlor
15 Stupstock Stegar Pelare Lasbankar
Ruttna
16 Trasor Stensamlingar . Laspulpet
9 offergavor PUIP
17 Trahinkar Stora krukor Skelettdelar Religiosa texter
18 Taltsangar Sackar / korgar Stensarkofag Skriftrullar
19 Vaktpost Trastockar Tron Skrivbord
20 Valanvantrep  Ventilationsschakt Vaggmalningar Stolar
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T20 LABORATORIE MOTESPLATS NGT INLAST OBSERVATORIE
. . Alkemisk
1 Alembik Blodflackar . emls ) Astrolab
ingredienser
2 Alkemist klotter Bord Blodflackar Bord
B
3 Bord rev mfeo! orutna Bojor Baddar
sigill
. Det inlastas
4 Brannare Eldgrop . . Fyrfat
lamningar
Di
5 Bankar Filtar |agram/ Glaslinser
bilder
Forfalskni - :
6 Bocker ortaisknings Enkel rustning Lampor
verktyg
e - §
7 Flaskor Forkladnader orv'arlngs Matverktyg
kistor
lcke-dodli
8 Galdrastav Gammal mat cHe-aodlioa Ovanliga stenar
vapen
9 Glasbagare Kartor Jarngaller Planetmodell
o : Ritual-
10 Karaff Kasserade kapor Kraftiga rep ! ua!
anteckningar
n Kittel Kikhal Loggbok Rokelsekar
kri Il
12 Lampa Masker Runor Skriftrullar /
pergament
13 Mortel och stot Rep Skrivbocker Skrivbocker
14 Matverktyg Semaforer Specialverktyg Statyetter
P t och L Teck :
15 ergarrjen ¢ Skrivbocker Seesh e Stjarnkartor
black kamp
16 Pulver Spegel Titthal Stolar / bankar
17 Slev/gryta Stolar Tomma trag Teleskop
18 Trag Stycken av chiffer Tunga kedjor Tumlade stenar
Vatt .
19 a_ Sy Udda verktyg Vaktposter  Vattenur/timglas
timglas
Varni -
20 Vag och vikter Vinflaskor arnings Viskande horn
skyltar
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T20 SAMLINGSPLATS TEMPEL UNDERIJ. VALV VERKSTAD
1 Allmoseskal Avgudabild Behallare /krus  Arbetsbank
B d
2 Baner /fanor Biktstol evarade Djurskinn
exemplar
Flask
3 Bankar / bord Bonebankar aso oI Formar
behallare
. . Historisk G [ -
4 Bocker / liggare Bonematta lS, or'|s arvnings
kuriositet verktyg
. H
5 Central eldstad Gobelang Kistor / koffertar arznmare/
tanger
6 Djurben Helgedom Klader / textilier Kol
Mosaik
7 Dryckeshorn Heliga skrifter ) Osall / Krus
vaggmalning
8 Kistor / lasta skrin  Heliga symboler Malningar Mejslar / filar
9 Krigstroféer Kladedrakter Mobler Metallskrap
10 Kéksutrustning Korbankar Nycklar Matverktyg
1 Muggar / bagare Laspulpet Piedestaler Nalar / sylar
: oy - PI tglob .
12 Sidobord Malningar anetglober / Ritningar
kartor
13 S Offertorium Relikvarie Ramalm
pergament
Skriftrull Sk tad
14 Spottkoppar Pelare riftrullar / rﬂuvs ad /
pergament klammor
15 Statusmarkorer Rokelsekar Skrivbocker Slipsten
16 Stora bord Sakristia Skrivdon Stolar
17 Trasiga mobler Skrivbord Skulpturer Stad
18 Trapulpet Skulpturer Speglar Trag
19 Tunnor Tron Stenkistor Taliga kistor
. . - Verktyg / -
20 Vakpost Vi | . A
akposteringar aggmalningar manicker ssja
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TABELLER FOR DEKOR | HEM

T20 KALLARE ADELNS HEM ALLMOGENS HEM
1 Anvant Filigransarbete Aska / ljlusstumpar
2 Aska i luften Frontoner Enkel avgudabild
3 Besynnerlig lukt  Geometriska strukturer  Exponerat halmtak
4 Historisk kuriositet Grovhuggen sten Golvsprickor
5 Kalkavlagringar Kassettak Kalkavlagringar
6 Kallt drag Marmorgolv Kladda vaggar
7 Klibbig beldaggning  Musikens ljuva toner Klader pa tork
8 Knarr och gnissel Nischer / alkover Kc;anirSvaeL:ZEje
9 Mogligt Pi;%rzégar']c doech Korsdrag
10 Nednott Pelarhall Lerputs
N Rutten vaxtlighet Pilastrar Losa halmstran
12 Slemmigt Stofttapeter Sma fonster
13 Sprickor i golvet Stuckaturer Sotflackar
14 Stark blast Taklister / bjalklag Spunnet garn
15 Stillastaende vatten Takmalningar Stampat jordgolv
16 Svampigt Takvalv / kupoler Staplat porslin
17 Track och urin Utsmyckade fonster Synliga bjalkar
18 Unken luft Utsmyckade gardiner Tratak
19 Varm flakt Vaggmalningar Vedstaplar

20 Vattenpolar Overliggare Vaggar med puts
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DETALJTABELLER

T20 LUFT LUKT LJUD
1 Drag Fran Smallar
2 Fuktigt och dragit Klor Vral
3 Vindpust Unken Massande
4 Fallvind Unken Skrammel
5 Stark fallvind Unken Knakande
6 Stilla Unken Trummande
7 Stilla Unken Fotsteg (framfor / bakom)
8 Stilla Unken Fotsteg (kommer / gar)
9 Stilla Jordig Fnitter
10 Stilla Jordig Raspande
1 Stilla Godsel Stonande
12 Stilla Metallisk Vasande
13 Stilla Ozon Ylande
14 Stilla och kallt Ruttet Klirrande
15 Stilla och varmt Harsket Skratt
16 Uppvind Fuktigt och salt Musik
17 Stark uppvind Rok Rytande
18 Kastvind Méoglig Klickande
19 Stark vindil Svavel Knappande
20 Vinande vind Urin Viskningar
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T20 MOBLEMANG RELIGIOSA MOBLER TORTYRKAMMARE
1 Arbetsbank Altare Benskruv
2 Bord Avgudabild Bojor
3 Badd Bonematta Bord
4 Eldstad Bénepall Brannjarn
5 Filt Fresker Baltad stol
6 Fyrfat Fyrfat Bank
7 Garderob Helgedom Falakostock
8 Kista Helig skrift Fyrfat
9 Kittel Helig symbol Glodgaller

10 Koffert Kandelaber Jarnjungfru
1 Lampett Klockspel Kedjor
12 Lar Kladedrakter Klammor
13 Skap Kollektskopor Olja

14 Spinnrock Korbankar Piskor

15 Spis Kapor Rep

16 Staty Lanterna Skruvstad

17 Stol Pulpet Stol

18 Tron Rokelsekar Strackbank

19 Tunna Sakristia Stupstock

20 Urna Trumma Tanger
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T20 ALKEMISK UTRUSTNING MAT / DRYCK KLADESPLAGG

1 Alembik Brod Byxor

2 Arbetsbank Fisk / skaldjur Balte

3 Brannare Fjaderfa Forklade
4 Burkar / bagare Frukt Gordel

5 Balg Grot Handskar

6 Flaska Honung Hatta

7 Hud / ben Kex Hosor

8 Kittel Kott Huva

9 Kolv Mjéd Huvudduk
10 Krita Mjdlk Kladedrakt
1 Mortel och stot Notter Klanning
12 Pergament Ost Kapa

13 Retort Rovor Rock

14 Skriftrulle Smor Sandaler
15 Tanger Svagol Stovlar
16 Uppstoppade djur Svamp Tofflor
17 Vattenur Sylt Tunika
18 Vial Valling Underbyxor
19 Vag och vikter Artor Underkjol
20 Orter Ol Vast
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PERSONLIGA FOREMAL

Om du snabbt behdver avgdra vad en person bar med sig, vad som finns i ett

rum eller rent allmant vad du kan hitta nar du letar efter saker kan du sla

2T20 pa tabellen nedan:

1-5 6-10 11-15 16-20
1 Ask Kandelaber Parfym Slev
2 Assiett Kanna Penna Slipsten
3 Bandage Karaff Pergament Spegel
4 Bit snére Kniv Pipa Statyett
5 Bok Knogjarn Plunta Syl
6 Borste Kopp Promenadkapp sall
7 Bricka Korg Rakhyvel Tallrik
8 Bunke Kork Rep Tillbringare
9 Backen Kruka Rivjarn Timglas
10 Doftolja Krus Saltkvarn Trasa
1 Elddon Kottyxa Salva Trad
12 Fat Lampolja Schatull Tunntapp
13 Flaska Ljusslackare Sejdel Tval
14 Farskinn Ljusstake Sil Tvattlapp
15 Gaffel Lykta Sked Tang
16 Garn Laderpase Skopa Vas
17 Cryta Mat Skrapa Vattenkokare
18 Gaspenna Mugg Skriftrulle Vial
19  Handkvarn Nal och trad Skrin Vinkanna
20 Kam Panfoljt Skal Orslev
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ATT GORA UTREDNINGAR

LEDTRADAR

Alla ledtradar till en utredning
behover inte vara tydliga, eller ens
peka i ratt riktning. Att ibland folja
villospar in i atervandsgrander hor
till. Du kan alltid fraga Oraklet om
det du hittat ar en ledtrad, och i
slutandan ar det upp till din
beddmning att avgdra hur det
ligger till. Ledtradar kan vara
foremal, vittnen, folks
konversationer och liknande.

LEDTRADSVARDE

Sla pa tabellen nedan for att se hur
mycket bevis en ledtrad har:

T1I00 LEDTRAD BESKRIVNING

+]1 Bevis, men bara
om den kan

1-15 Trivial )
forklara en annan
ledtrdd, annars +0
+1 Bevis, men dess
16-65 Diskret koppling ar inte

helt uppenbar

+2 Bevis, dess

66-90 Markbar  <oPPiingtill
utredningen ar
uppenbar
+3 Bevis, den visar
91:00 @M dligt vilket som
tradande

ar ditt nasta drag
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VANDNINGAR

Slar du en dubbel kormmer nagot
ovantat handa. Sl3 for en vandning
i utredningen for att veta vad som
sker. Det behdver inte handa pa en
gang, men bor paverka innan du
tagit dig allt for langt vidare

Varje vandning har ocksa ett
ledtradsvarde, sa nar du slar fram
en vandning slar du pa tabellen en
gang till (slar du en dubbel igen gor
den inget).

ATT LOSA FALLET

Addera alla bevisvarden for dina
ledtrddar nar du kanner dig redo
att |6sa fallet. Du kan som mest ha
10 i bevisvarde. Vandningar utan
|6sning subtraheras fran ditt
bevisvarde.

Sla sedan 2T10 mot bevisvardet
och las av tarningarna var for sig:

e BADA UNDER: Fallet ar |6st och
du kan konfrontera skurken.

e EN UNDER: Fallet ar lost, men
det finns en komplikation som
hindrar dig. Ta reda pa vad.

e BADA LIKA ELLER OVER: Din
utredning misslyckas och du
forhindras att komma vidare. Ta
reda pa varfor.



EN VANDNING | UTREDNINGEN

T20 TYP BESKRIVNING
1 Forraderi Nagon du litar pa visar sig ha salt ut dig.
2 Lycktraff Du drar en lycktraff och far information fran ovantad kalla.
. Av okand anledning trilskas en mutad ambetsperson
3 Korruption .
med dig.
4 Brott Ett brott begas, som tycks vara kopplat till utredningen.
5 Doédsfall Nagon for utredningen viktig person hittas dod.
6 Avtal N"égon vill gbra ett avtal: deras information i utbyte mot
saker passage.
Ett tidigare beslut du tagit kommer tillbaka for att bita
7 Karma .
dig i andalykten.
8 Falskt Misstankarna riktas mot dig, eller nagon du vet ar
beskylld oskyldig.
9 Skuld .Né.gons daliga samvete driver dem till att erkanna sin del
i handelsen.
10 For sent Du anlénc?ler sist till en plats dar nagot viktigt har skett
eller funnits.
1 Skvaller Vi.ktig“informatior? har natt allmanheten, vilket vacker
tvivel over utredningen.
12 Rokrida En ledtrad visar sig vara falsk och leder dig fel.
13 Eérsvunnet Neigo'.t eller nagon kopplat till utredningen saknas
plotsligt.
14 lakttagen Ett dolt vittne finns till det som skedde i skymundan.
15 Klockan Nagot gor att nasta ledtrad inom kort kommer att
tickar forsvinna.
16 Havd hivd Ett vittng énglrar det:illjer de tidigare sagt, eller drar helt
tillbaka sitt vittnesmal.
17 Veder- Din utredning paverkar nagon negativt, och det tolereras
gadllning inte.
18 Avsléjande Ett motiv eller forklaring faller ovantat ner i ditt kna.
19 Sabotage En viktig ledtrad har forstorts.
20 Fynd Nagot som antagits vara féorsvunnet dyker upp pa nytt.
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FRAKTIONER

| varje bosattning kan det finnas
fraktioner och organisationer pa
platsen. Sla eller valj nedan for en
fraktions storlek och resurser.
Fraktioner med 3 eller fler resurser
har aven en hird soldater som ger

en extra resurs vid dppna konflikter.

T6 STO (RESURSER)
1 Liten (2)
2 Liten (2)
3 Liten (2)
4 Medium (3)
5

6

(
(3)

Medium
Stor (4)

FRAKTIONERS MAL

En fraktion har alltid T3 aktiva mal,
som var och en tar T6é (lagst 2)
framsteg att na. Tar du en paus
fran dventyrandet slar du for
framsteg for fraktionernas mal (+1
pa slaget for varje applicerbar
resurs, samt -1 for hinder).

T6 FRAMSTEG
3- Inga Framsteg

4-5
6+ +2 Framsteg

+]1 Framsteg

Nar en framstegsmatare nar taket
har fraktionen uppnatt sitt mal. Ge
fraktionen en ny resurs (och en
hird om den fatt 3+ resurser), samt
ett nytt mal.
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TI0O MAL RESURSER
1 Forstoéra Infiltratorer
2 Dominera Rikedom
3 Expandera Magi
4  Alliera  Naturtillgangar
5 Utforska Hallhakar
6 Beskydda Arbetskraft
7 Stjala Goémstallen
8 Efterforska Handelsavtal
9 Konvertera Befastningar
10 Berika Lonnmordare

RELATIONER

Sla 2T6 for att avgora fraktioners
forhallande gentemot varandra:

2T6 RELATIONER

2-4 Fientlig /i konflikt
5-6  Misstanksam / nervkrig
7-9 Neutral / likgiltig
10-11  Fredlig / samarbetsvillig

12 Valvillig / bundsfoérvant

HINDER

En fraktions mal kan paverka andra
fraktioners status och mal. Justera
fraktioners resurser om det blir
relevant, och dra bort T3 framsteg
fran fraktionens paverkade mal.

RYKTESSPRIDNING

S|4 T6 varje vecka mot en fraktions
samlade framsteg. Slar du under
borjar rykten spridas om fraktionen
och dess mal.



PROBLEM | SCENEN

SATTA SCENEN

En komplex och djupgaende scen
nojer sig inte alltid med att bara
|6sas av ett enkelt fardighetsslag.
Nar du exempelvis:
e deltar i formella evenemang
du arovanvid
e forhor en misstankt
e jagar nagon nedfor en gata,
eller genom en skog
e infiltrerar ett palats, fort eller
annan valbevakad plats

kan du valja att mata scenens
komplexitet med en
framgangsmatare som visar hur
du stegvis uppnar ditt mal.
Enkel: 2 Framgang
Normal: 4 Framgang
Svar: 6 Framgang
. Kritisk: 8 Framgang

INNNENIES

Lagg aven till en nederlagsmatare
med rum for tre misslyckanden.

TA DIG AN SCENEN
Varje gang du goér en handling som
tar dig narmare ditt mal gor du ett
relevant fardighetsslag.
e Lyckat slag flyttar fram
framgangsmataren ett steg
e Misslyckat slag flyttar fram
nederlagsmataren ett steg
Drak-/demonslag raknas som tva
steg pa respektive matare.
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SPELA UT SCENEN

Oavsett vilken matare som forst nar
sitt tak forlorar du formagan att ta
fler handlingar nar det sker. Det
som sen aterstar ar att avgora
huruvida du nadde malet eller ej.

Framgangsmataren har natt sitt
tak: Du lyckades med exakt det du
foretog dig.

Framgangsmataren ar minst fylid
till halften: Du lyckades med det
du foéretog dig, men nagot felar
eller saknas. Sla fram en
komplikation, eller vav in ett nytt
problem eller motgang i narrativet.
Om du till exempel jagade nagon
kanske de lyckades gdra sig av med
nagot bevis eller liknande innan du
kom fram.

Framgangsmataren ér inte ens
fylld till halften: Du har misslyckats
att uppna ditt mal och behdver nu
ta dig an konsekvensen av ditt
misslyckande. Du tappade bort den
du jagade, stadsvakten upptackte
ditt inbrottsforsok, eller nagon
liknande motgang som omajliggor
vidare handlande.



ALLMANNA PLATSER

T66 BEKSRIVNING PLATS
1-1 Abnorm Bergas
1-2 Befast Dal

1-3 Blockerad Damm
1-4 Bortglémd Dike
1-5 Bosatt Flod
1-6 Brutal Faste
2-1 Delad Glesa
2-2 Dold Glanta
2-3 Frodig GCrotta
2-4 Frasch Gruva
2-5 Fordarvad Helgedom
2-6 Forvriden Hemman
3-1 Foraldrad Klippa
3-2 Hemsokt Klippvagg
3-3 Hog Kulle
3-4 Isolerad Kummel
3-5 Kluven Lya
3-6 Liten Lund
4-1 Lummig Ravin
4-2 Lag Ruin
4-3 Murken Rose
4-4 Ockuperad Skog
4-5 Otamjd Skogsdunge
4-6 Ren Skreva
5-1 Rofylld Slagfalt
5-2 Skuggad Slatt
5-3 Skyddad Snar
5-4 Sprucken Stig
5-5 Stor Sumpmark
5-6 Trolsk Vadstalle
6-1 Vacker Vattenfall
6-2 Vidstrackt Vattentakt
6-3 Vissen Vag
6-4 Valpolerad Vagknut
6-5 Ymnig Ang
6-6 Odslig Attehdg
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SNABBA PLATSNAMN

T66 DEN... NAMN1 NAMN 2 NAMN 3
1-1 Angripna Alkemistens Avgrund
1-2 Arkana Andens Bibliotek
1-3 Beflackade Arkivets Borg
1-4 Blodbestankta Bestens Bdneplats
1-5 Djavulska Besvarjarens Citadell
1-6 Fallna Demonens Djup
2-1 Fromma Drakens Enklav
2-2  Forbannade Eftertradarens Fort
2-3 Forbjudna Forfaderns Fristad
2-4 Fordarvade Forraderiets Fangelse
2-5 Forgatna Galenskapens Grav
2-6 Foérlorade Gastens Gravkammare
3-1 Forvisade Gudens Grotta
3-2 Galna Helgonets Gruva
3-3 GCiftiga Himlakroppens Hallar
3-4 Grymma Kadavrets Hal
3-5 Helgade Kraftens Hogborg
3-6 Hemsokta Krigarens Kapell
4-1 Holjda Krigsherrens Katakomb
4-2 Korrupta Kungens Klyfta
4-3 Majestatiska Kunskapens Krypta
4-4  Monstrudsa Oligarkens Kummel
4-5 Ockulta Profetens Laboratorie
4-6 Okanda Regentens Labyrint
5-1 Oandliga Relikens Naste
5-2 Plagade Ritualens Reva
5-3 Rattfardigade Runans Ruiner
5-4 Skrumpna Sektens Slott
5-5 Splittrade Sjalens Smedja
5-6 Stilla Skyddsandens Sanka
6-1 Séndrade Stenens Tempel
6-2 Tackta Styggelsens Tillflykt
6-3 Vanddda Svardets Torn
6-4 Vanhelgade Tyrannens Tornspira
6-5 Vanarade Valsignelsens Tunnel
6-6 Vittrade Attlingens Valv

YA



VAGLEDNING

ATT FRAGA ORAKLET

Det finns ett par saker du bortai
beaktning vad galler ja-/nej-fragor
till Oraklet:

Stall inte fragor du inte vill fa svar
pa

Om din fraga ar “Kommer de ddda
gisslan sa fort jag gar in i rummet?”
och du far “Ja, och...” som svar
kommer du sannolikt bli besviken
pa forloppet. Fraga istallet nagot i
stil med “Ar de hotfulla mot gisslan
nar jag kommer in i rummet?” sa
kommer det finnas mer utrymme
att agera.

Stall inte omdjliga fragor

“Hittar jag ett magiskt svard som
fyrdubblar skadan precis vid
ingangen?” Nej, sjalvklart inte. Det
behover finnas nagon form av logik
till fragan.

Begransa antalet fragor

Fragar du Oraklet fler an tre fragor i
samma amne soker du antingen
tillatelse, eller forsoker fly fran en
konsekvens. Acceptera resultatet,
eller stall om fragan med andra
faktorer.
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STRID

Det ar alltid dédligt att strida
ensam, sa aven i solospel. Det ar
fullt mojligt att du snabbt blir
omringad och &éverhopad av fiender
om du inte provar olika metoder att
ta dig framat med.

Har du provat att prata?

Allt 16ses inte med vald, sa stoppa
dig sjalv om det ar din forsta
instinkt. Orcherna kanske slapper
forbi dig om du goér en
styrkedemonstration, svartalferna
behover hjalp att bekampa en gast
i deras bo och banditerna gar
antagligen att muta for att komma
lindrigt undan.

En strid behéver inte vara rattvis
Drakar och Demoner har inget
system for att berakna jamna
strider. Systemet har kan mycket
val resultera i situationer dar strider
bade ar omdjliga att vinna och
enkla att undvika. Anvand alla
verktyg i din arsenal, inte bara de
Som ar vassa.

Gor dig ocksa beredd p3 att behova
fly, be om nad, muta och hota dig
framn genom ett aventyr. Skatterna
du hittar ar lika bra pa att férlanga

ditt liv som att goéra det njutbart.



FARDIGHETSSLAG

Har du en lang lista fardigheter att
luta dig mot blir risken stor att du
gor just det nar du stoter pa ett
problem. Forsok lata bli att falla ner
i sadana monster, da de kan skapa
ytterligare utmaningar.

Battre rollspela an rullspela
Det finns ett system som bygger pa
tre principer att anvanda:

1. Ja, det kan du - Rollspela
situationen nar din rollperson
har en rimlig chans att lyckas.
Ja, du kan knyta snubbeltrad
I korridoren for att hindra
vdttarna fran att forfélja dig
om ndagot gar snett.

2. Nej, det kan du inte - Med
samma tankegang behover
du inte ens forsodka, ifall
handlingen ar helt orimlig.
Nej, du hinner inte knyta upp
snubbeltrad, eftersom
vattarna ar precis bakom dig.

3. Sla for det — Men ibland kan
det anda vara bra med ett
fardighetsslag for att se om
du lyckas. Du hér vdttarna, sla
for Fingerfardighet for att se
om du hinner satta upp
snubbeltraden.

Ett misslyckande ar inte en
bestraffning

Hade du spelat vanligt rollspel hade
du inte férvantat dig att din SL
skulle dra varenda misslyckat slag
till sin ultimata spets. Det ar lika
sant i ett solospel. Ett daligt slag ska
inte ge varsta mojliga resultat.

Misslyckanden gar att behandla
som just ett misslyckande fran din
sida, eller som att nagot i varlden
hindrar dig fran att lyckas.

| en situation dar ett misslyckande
innebar att du inte langre kan ta
dig framat ar det battre att lata
misslyckandet betyda lyckat, fast
med en stor konsekvens:

e Du lyckas dyrka upp laset,
men en farlig strid vantar pa
andra sidan dorren.

e Du lyckas grabba tag i tradet
precis innan du flyger éver
klippan, men tappar din
packning.

e Du faller ihop medvetslds,
men banditerna ger dig forsta
hjalpen fér att anvanda dig
som testare av grottans fallor.

Och som alltid:
heja pa din rollperson.
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