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FORORD TILL 2:A UTGAVAN

Sommaren 1982 utkom vi med det forsta rollspelet pa svenska, Drakar & Demoner. Inom kort
fann vi oss 6verhopade med sd@ manga kommentarer och frigor om spelet att vi blev inspirerade
att vidareutveckla vad vi startat - resultatet haller du just nu i din hand.

Den har upplagan dr starkt reviderad i forhallande till den forsta. Framforallt dr reglerna
battre strukturerade och ldttare att ldsa. Kapitlen star i ritt ordning och det har blivit enklare att
hitta bland reglerna.

V1 har tagit med fler spelexempel och tips till spelledaren. Nu finns exempelvis ett helt
kapitel dgnat just for spelledarens roll! Smasaker som ir sjilvklara for en erfaren rollspelare men
helt fraimmande for en nybdrjare finns nu med.

Varje kapitel har svdllt i omfang och vidd. Det finns dubbelt s manga yrken som i den ildre
utgavan, och betydligt fler monster, fardigheter, utrustningslistor och sa vidare. Spelet har helt
enkelt vuxit upp!

[fall reglerna har vuxit upp sa har texten gatt igenom sprakskola! Véar forra utgiva led av sa
kallade ’svengelska’ uttryck. Texten dr nu bearbetad for att ldttare fOrstas av ldsaren.

Slutligen innehaller spelet nu mycket fler komponenter. Golvplanerna och slhuettfigurerna ir
exempel pa nya ideer som vi tror du kommer uppskatta.

Ifall du har nagra fragor, eller vill kommentera vart spel dr du vilkommen att hora av dig. Vi
vill garna att du formulerar dina fragor sa att de kan besvaras med ja eller nej och bifoga svars-
porto fOr att garantera svar.

September, 1984

| n LARS-AKE THOR
FORORD TILL 3:E UTGAVAN

Denna upplaga innehaller vissa begrdansade revisioner i forhallande till 2:e upplagan. Vi har fort in vis-
sa rattelser och fortydliganden. Saker som fallit bort i tidigare upplagor har satts in pa sina platser. Alla
vasentliga rattelser och forandringar publiceras dessutom i var tidning Sinkadus.

AVENTYRSSPEL svarar pa fragor om reglerna. Stall helst fragorna sa att de kan besvaras med ja
eller nej, och bifoga svarsporto.

Maj, 1985

ANDERS BLIXT
AVENTYRSSPEL

Frihamnen
100 56 STOCKHOLM
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VAD AR ETT ROLLSPEL?

Glom allt du har ldrt dig om spel. Ett rollspel dr inte ett
spel 1 vanlig mening. Snarare handlar det om att du till-
sammans med nagra av dina vdanner kan fa uppleva en
serie dventyr, som dger rumien varld langt bortom var-
dagens trista verklighet. Det dr inte meningen att na-
gon ska vinna eller forlora. Dem du spelar med ar of-
tast inte motstandare utan vanner, som du bor samar-
beta med.

[ rollspelet blir du en annan person, en fantasifigur
som lever 1 en fantasivdrld. En sadan person kallar vi
fOr en »rollperson», vilket dr en 6verforing av det en-
gelska ordet »character», som dr mycket svart att 6ver-
sdtta. Det d4r meningen att du ska identifiera dig med
din rollperson och bestimma vad han/hon ska gora i
den viarld diar han/hon lever.

Din rollperson har vissa bestimda egenskaper, som
man faststédller med hjélp av tdrningsslag. Tarningar-
na talar om hur stark, hur intelligent, hur storvixt, och
sa vidare, som din rollperson 4r. Detta kallas for
»grundegenskaper». Men en rollperson dr inte of 6rin-
derlig; med tiden skaffar han sig erfarenhet och skick-
lighet pa flera omraden. Ockséa detta anges med siffror,
och kallas for »fardigheter».

Rollpersonerna lever i en sagovirld, dar modern tek-
nik inte existerar. Tank dig en virld langt tillbaka i ti-
den, dér det inte finns vare sig bilar, eldvapen eller elekt-
ricitet, men ddr magi och trollformler verkligen funge-
rar. I sagans vérld finns det ddla riddare, grymma skur-
kar, farliga monster, miktiga magiker och mycket an-
nat som kan ge upphov till 4ventyr. Faror lurar alltid,
men rikedom, makt och dra finns att vinna fér den som
ar redo att vaga sitt liv.

Den viktigaste personen i ett rollspel ar spelledaren.
Det dr han som skapar virlden som rollpersonerna le-
ver 1. Han ritar kartor och bestimmer hur terrdngen ser

ut, han befolkar sin varld med méanniskor och olika va-
relser, placerar ut byar, stader, skogar, grottor och in-
te minst - skatter. Han hittar ocksa pa de situationer som
rollpersonerna stélls infor. Egentligen ar det bara spel-
ledaren som maste behirska reglerna till fullo - spela
kan vem som helst, som har en aning om vad det hand-
lar om. A andra sidan blir det naturligtvis liattare att kla-
ra sig om man kéanner till reglerna.

Spelledaren utformar alltsa viarlden, men det dr reg-
lerna som bestimmer vad som kan ske i den. Sa snart
en rollperson forsdker gora nagonting finns det regler
som bestimmer hur stor chans han har att lyckas. Lat
oss antaga att din rollperson forsoker lyfta en stor sten.
Klarar han av det? Det beror pa ett av hans grundvér-
den (styrka) och pa stenens storlek. Med hjalp av tér-
ningsslag och tabeller kan man avgéra om han lyckas
eller inte.

SAMARBETE OCH TAVLAN

Att spela skapar gemenskap. Nér flera manniskor till-
sammans later sin fantasi floda, kan man skapa en be-
rattelse som blir mycket spannande darfor att INGEN
vet 1 forvdag vad som kommer att hdanda.

[ de flesta spel handlar det om att ndgon eller nagra
ska vinna. Men 1 ett rollspel kampar spelarna inte mot
varandra, utan mot de faror som deras rollpersoner mo-
ter 1spelets varld. Spelarna maste samarbeta om de ska
kunna klara sig 1 en strid mot en grupp elaka monster.
Att »forlora» betyder i det har sammanhanget att man
t.ex. blir av med sina pengar eller sitt liv. Att »vinna»
kan vara att hitta den stora skatten eller ridda landet
fran den grymma draken. Det dr ocksa en viktig del av
framgangen att rollpersonen far erfarenhet och storre
skicklighet.

Faran dr en vésentlig del av ett rollspel. Mest span-
nande dr det ndr man agerar 1 liv-och-dod-situationer.

3
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INTRODUKTION

e e e U

Rollspel ger oss mojlighet att s.a.s. forsdtta oss 1 livs-
fara utan att vi tafnagon egentlig risk. Darfér kommer
du att kdnna dkta glddje ndr din rollperson firar stora
segrar, och sorja om den dor. Om den dor kan du vis-
serligen skapa dig en ny, men eftersom en rollperson
hela tiden utvecklar sina fardigheter, sa innebér det ett
kdannbart bakslag om den dor. Du maste da bérja om
fran borjan med en helt oerfaren rollperson, som har
svarare att klara sig.

Av den anledningen ar det ocksa rekommendabelt
att inte tillata en och samme spelare att ha flera rollper-
soner. Atminstone inte forrin spelaren visat att han kan
skota EN rollperson pa ett ansvarsfullt sdatt. Om man
vill se det hela som en tavlan, sa blir det framst »roll-
personerna mot virlden» eller »spelarna mot spelleda-
ren». Det sistnamnda far dock inte tolkas alltfér boks-
tavligt; spelledaren skall i princip vara neutral. Men det
ar Aanda han som skoter alla de levande varelser som roll-
personerna moter 1 spelets varld.

SPEL ELLER
FANTASIUPPLEVELSE

Bland rollspelare forekommer tva principiellt olika satt

att betrakta spelandet. A ena sidan har vi dem som tyc-
ker att ett spel forst och framst skall vara ett spel. De
ser det som sjalvklart att alla skall lira sig reglerna. Spe-
larna slar sjalva sina tarningsslag, medan spelledaren
slar de tarningsslag som géller icke-spelarroller. Alla har
hela tiden tillgang till regelboken, och kan kolla upp vil-
ka egenskaper som t.ex. en frimmande varelse kan tén-
kas ha.

A andra sidan finns det manga som tycker att upp-
levelsen blir lidande av att man sjalv hanterar tarnin-
garna. Att spelarna har tillgang till reglerna och t.ex.
kan sla upp ett monsters stridsegenskaper, ger deras
rollpersoner en fordel som de inte skulle ha om det vo-
re pa riktigt. Dessutom uppstar ofta diskussioner om
regeltolkningar och siffror, som tar bort verklighets-
kanslan. Sagoupplevelsen stors av allt fér mycket prat
om sjidlva regelsystemet. De som tycker sa brukar fo-
redra att lata spelledaren skota allt som har med reg-
lerna att gora. Konversationen kommer da att béttre

motsvara vad rollpersonerna - om de vore verkliga -
skulle sdga och tdnka. i
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_ Iorsta

Ténk dig att du dar en modig men fattig ung man eller
kvinna, ungefdr 20 &r gammal. Du lever i sagans virld,
och ditt stora mal ar att bli rik och beromd. Darfor har
du givit dig ut i virlden pa jakt efter lyckan. Med dig
har du ett svdrd, en liten ryggsack med nagra dagars
proviant samt en liten bors med ndgra mynt i. Du ar
klddd 1 en enkel rustning av tjockt tyg, forstarkt med
lader.

Detta vet du nu, men hur stora chanser har du att na
dina mal? Ar du tillrdckligt stark och snabb for att klara
av att forsvara dig? Ar du tillriackligt intelligent for att
undga att blilurad? Ar du en ful, otrevlig typ som folk
Inte litar pa, eller 4r du kanske en naturlig ledarbegav-
ning som alla tycker om och vill hjdlpa? Sadana egen-
skaper som styrka, intelligens och ledarbegavning kallas
1 det hér spelet for

GRUNDEGENSKAPER

Viskulle kunna ndja oss med att sdga att du ar »stark»
eller nmycket stark», osv., men for att fa mer bestam-
da matt pa dina egenskaper anger vi dem med siffror
1stéllet.

Vi véljer nu - av skdl som kommer att forklaras se-
nare - att sdtta dina grundegenskaper pa en skala mel-
lan 3 och 18. Om vi till exempel talar om styrka, s mot-
svarar vardet 3 ungefar den lagsta styrka en méanniska
kan tdnkas ha, medan 18 motsvarar den storsta styrka
en madnniska kan tdnkas uppna. En normalstark man-
niska har da ungefar styrka 10. Motsvarande géller ock-
sa andra egenskaper.

For att ge en uppfattning om hur det kan ga till i
»Drakar och Demoner» ska du fa spela ett litet prov-
spel, som dr mycket forenklat men kan vara till hjilp
for den som aldrig har spelat rollspel forut. Har far re-
gelboken fungera som spelledare, och du behdver ba-
ra f6lja instruktionerna i texten. Ha penna, papper och

aventyret

en sex-sidig tarning tillhands. I det hdr exemplet ar tre
av dina grundegenskaper intressanta, och dem har vi
redan bestdmt. De ar:

® STYRKA 16

® SMIDIGHET 10

® INTELLIGENS 13

Dessutom har du foljande utrustning: Ett svard, en
ryggsack, en penningbors, ett elddon, skyddsklader av
tjockt tyg och lader, proviant for 7 dagar, S silvermynt,
2 facklor, ett vattenskinn med 3 liter vatten samt 20 me-
ter rep.

SOLOAVENTYR

Du (d.v.s. dinrollperson) befinner dig i en liten byhala
som heter Gruvsala. Namnet kommer sig av att det forr
1 tiden fanns flera fina jarngruvor 1 omradet. Numera
ar det dock sedan lange slut med gruvdriften, eftersom
malmen tagit slut. Men pa viardshuset far du hora ett
rykte som sdger att det egentliga skélet till att gruvor-
na lades ned var att de hemsoktes av en mdngd mon-
ster, som hade upptickt att dar fanns mycket vardeful-
lare saker att bryta dn jarn.

Du talar med vardshusviarden och namner att du kan-
ske skulle vara intresserad av att bege dig till gruvorna
for att leta efter skatter. »Nej, unge man, ga for allt i
varlden inte dit!» sdger han. »Det 4r manga andra som
har f6rs6kt, men ingen har nagonsin kommit tillbaka.»
Men du tror naturligtvis att du kommer att ha béttre
tur, sa du tackar for upplysningarna och gar. Ute pa
bygatan far du syn pa en gammal man som sitter och
solar sig. Du fragar honom om végen till gruvorna.
»Jaha, det var ju ett tag sen», sdger han och kliar sig
1 huvudet. »Jag vet inte om jag kommer ihag riktigt var
de ligger...» —»Kanske det har hjalper farbror att min-
nas?» sdger du och racker fram ett silvermynt.
—x»Javisst, jal!» ropar gubben och tar myntet. »Nu

5

DRAKAR OCH DEMONER AR © RIOTMINDS AB



FORSTA AVENTYRET

minns jag! Om herrn f6ljer stigen som gar genom sko-
gen darborta, och t6ljer den ungefar tva kilometer, sa
kommer han till gruvorna.» Du skrattar och tackar for
hjalpen.

Du marker att det borjar bli sent, men eftersom du

har ont om pengar vill du helst komma ivag genast. Ga
till punkt A.

A

Du har snart lamnat byn och ser skogen framfor dig.
Den breder ut sig at sidorna och verkar véldigt stor. Du
gar pa en knappt skonjbar stig, och efter ungefar tio
minuter ar du inne 1 skogen. Det blir snabbt morkare
omkring dig, dels darfor att skogen blir allt tdatare, dels
darfor att solen dr pa vidg ned. Du tycker att skogen ar
vacker och fridfull och det doftar harligt 1 luften. Pl6ts-
higt vacks du ur dina drbmmerier av nagot som later som
om en stor gren kndcks. Du stannar till och lyssnar, och
da hor du ett konstigt, morrande ljud. Ljudet okar 1
styrka och verkar komma narmare. Pl6tsligt ser du en
valdig skugga bakom nagra smatrad framfor dig. Med
ett brak kastas traden at sidorna. Vad gér du? - star kvar
och drar ditt svdard: ga till punkt B. - vinder och sprin-
ger tillbaka till byn: ga till punkt C.

Du tar ett hart grepp om ditt svard och invdntar skep-
naden. Nu ser du vad det 4r - en stor bjorn! Den ver-
kar mycket uppretad. Vralande kommer den mot dig
och slar omkring sig med ramarna. Den mattar ett bas-
tant slag mot dig, men du lyckas precis hoppa undan.
»Jag kommer aldrig att lyckas fly,» tdnker du, »det
finns bara en sak att gora - slass for livet!» Du hugger
till med svardet.

Hur man traffar

I ett rollspel dr det tdrningen som avgodr om du lyckas
triffa en fiende. Det finns alltid en risk att du missar.
Nu hugger du med svardet mot din motstandare; sla en
sexsidig tarning. Om resultatet blir 1, 2 eller 3 har ditt
hugg traffat. Blir resultatet 4, 5 eller 6 har du missat.
(Detta dr en forenklad version av hur det egentligen gar
till 1 Drakar & Demoner - mer om detta senare.) Om du
traffar kommer din motstandare att bli skadad.

Om du missar, sa forsoker bjornen klosa dig igen —
sla en sexsidig tdrning for bjornens anfall. Bjornen ar
dock ganska klumpig; den traffar bara om resultatet
blir en etta. Fortsatt att sla varannan gang for dig och
varannan gang fOr bjérnen, tills nagon av er traffar.

6

Skador och kroppspoang

Varje varelse har ett antal KROPPSPOANG (férkor-
tas KP), som ar ett matt pa hur mycket stryk den tal.
Ju flera KP, desto svarare dr varelsen att déda. Varje
gang en varelse blir skadad drar man av ett antal KP,
tills den inte har nagra kvar. Da blir den medvetslds och
faller thop - om den inte far vard kommer den att fOr-
bléda och do.

For att fa reda pa en varelses KP tar man hansyn till
tva av dess GRUNDEGENSKAPER, ndmligen FYSIK
och STORLEK. Fysik ar ett matt pa varelsens hilsa,
och storlek sdger nagot om dess langd och vikt. Din roll-
persons fysik och storlek ger honom 10 KP. Bj6érnen
ar storre, och har 15 KP.

Nar ett anfall traffar gor vapnet skada pa motstan-
daren. Olika vapen gor olika mycket skada; en dolk gor
till exempel mindre skada dn ett tvahandssvdrd. Alla
varelser har ett antal KROPPSPOANG, och nir varel-
sen blir skadad drar man av en eller flera kroppspoéng,
tills varelsen inte har nagra kvar (da dor den). I det hir
forenklade exemplet raknar vi med att ditt svird tar 2
kroppspoang varje gang du traffar. Bjornens ramar ar
dock farligare och tar 3 kroppspodang om den traffar.

Alltsa: Om du traffar bjornen med ditt svird, sa gor
svardet en skada som tar 2 kroppspoang. Det betyder
att vi drar av 2 fran bjornens kroppspodng. Traffar
bjornen dig, sa forlorar du 3 kroppspoing. Eftersom
bjornen har 15 KP maste du traffa den 8 ganger innan
den faller thop och dor. Bjérnen behdver dock bara
traffa dig fyra ganger for att gora slut pa dina 10 KP.
(A andra sidan har ju bjornen visentligt svarare att
traffa.)

Fortsédtt nu att sla den sexsidiga tarningen, och rak-
na av skadorna, tills antingen du eller bjérnen har mind-
re 4an en KP kvar. Om du kommer forst till noll 4r du
dod, och dventyret ar slut. Om bjornens KP tar slut for-
st har du segrat, och kan fortsitta din fard. Ga da till
punkt D.

C

Du flyr med hjértat 1 halsgropen, och snart ser du lju-
set fran byn. Men plotsligt blindas du av en blixt som
slar ned alldeles framfo6r dig. Déar blixten slog ned star
en hogrest gammal man och tittar strdngt pa dig. Han
har en stor tdrning i en kedja om halsen. »-Jag ar Den
Store Spelledaren,» sdager han allvarligt. » Tyvarr maste
jag meddela att du 4r alldeles for raddhagad for att klara
av dventyraryrket.» Han skakar sorgset pa huvudet och
suckar. »Ja, ungdomen nufértiden ar da inte mycket
att hurra for.» Sa pekar han pa dig och mumlar nagot
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FORSTA AVENTYRET

mystiskt. POFF! Aventyret r slut. Din rollperson har
just upplosts i ett rokmoln.

D

Du fortsdtter genom skogen, och efter en stund kom-
mer du ut pa andra sidan. En bit framfor dig reser sig
bergen. Nu har det hunnit bli riktigt morkt, och du ar
just pa véag att tdnda en av dina facklor nir du far syn
pa ett ljussken bortifran bergen. »-Skulle inte gruvor-
na vara nedlagda och hela trakten vara 6éde?» undrar
du. »Det ar nog sdkrast att inte tinda facklan och for-
varna nagon.» Du snubblar framat i morkret. Efter en
halvtimme ser du att ljuset kommer fran nagot som ver-
kar vara ingangen till gruvan. Plotsligt férsvinner lju-
set inat gruvgangen, och ar snart helt borta. Du vintar
nagra minuter, men allt 4r tyst och lugnt.

Da beslutar du dig for att ga in i gruvan. Du tinder
en fackla och smyger forsiktigt in i gdngen. Ett tiotal
meter 1n hittar du en utbriand fackla pa golvet. Den ir
fortfarande varm. Du fortsitter framat, och efter ca 10
meter delar sig gruvan at tva hall. Medan du funderar
pa vilket hall du ska ga at hor du pl6tsligt ljud fran den
vdnstra gangen. Du sldcker snabbt facklan och flyttar
in 1 den andra gangen. Efter en liten stund dyker en
hemsk varelse upp. Han liknar en manniska, men har
ett groteskt hundliknande ansikte med stora huggtin-
der och dr mycket lang. Han har en fackla i handen,
och 1 béltet hdnger en stor spikklubba. I korsningen stel-
nar han till och bérjar vadrai luften. »-Vad nu?» tian-
ker du, »kan den kdnna pa lukten att jag dr har?» Vad
gor du? -Star kvar och hoppas att undga upptickt: ga
till punkt E. -Hoppar fram och anfaller: ga till punkt F.

Du star kvar. Varelsen nosar omkring en stund, sen van-
der den plotsligt och forsvinner in i den andra géngen.
Det blir tyst en stund, men strax hors ater nagot som
kommer. Det dr varelsen som kommer tillbaka, men
nuhar han med sig en manniska, en skdaggig gammal

man 1 en stor rock med konstiga tecken pa. I handen
haller han en kraftig stav. Helt plotsligt borjar han ta-

la och sédger roat: »Ja, det stimmer, Urgesch. Nagon
har varit hdr och det gillar jag inte. Nu ska vi se vart
han eller hon befinner sig!» Déarefter borjar han mumla
konstiga ord och gor gester med staven. Du kdnner hur
luften blir alldeles konstig omkring dig - det kdnns som
om en jattestor hand trevade 6ver dig. Efter nagra se-
kunder forsvinner det. Samtidigt slutar mannen med
sitt mummel och sina gester. Han sdger nagot till va-
relsen, som drar sin spikklubba och rusar mot dig. Du
hinner precis dra ditt sviard, sekunden direfter 4r du och

varelsen 1 full strid.

Varelsen har 11 kroppspoang, och spikklubban gor
2 podngs skada. Han triaffar varje gdng han slar 1 eller
2 med en sexsidig tarning. Du verkar dock vara lite snab-
bare d4n han, sa du far sla forst. Fortsétt striden pa sam-
ma satt som du fatt ldra dig tidigare, tills en av er faller
thop. -Om du faller ihop: ga till punkt G. -Om varel-
sen faller thop, ga till H. -Om striden pagatt 15 slagron-
der: ga till I.

F

Du hoppar fram med ditt svard draget och forsoker
drdpa varelsen med ett hugg. Sla den sexsidiga tarnin-
gen for att se om du lyckas traffa. Samma regler som
vid striden med by6rnen géiller, dvs 1-3 sa traffar du och
4-6 sa missar du. Men denna motstandare ar skickligare
pa att slass an bjornen och traffar varje gang man slar
en 1 eller 2 pa tirningen (missar alltsa pa 3 till 6). Hans
spikklubba gor 2 poangs skada. Varelsens kroppspo-
ang dvs hur mycket han tal ar 11. Fortsitt med denna
strid tills antingen du faller thop (ga till punkt G), du
har gjort 5 poang 1 skada pa varelsen (ga da till punkt
J) eller tills 15 slagronder har passerat (ga da till punkt
K). Saledes maste du halla reda pa hur manga slagron-
der som passerar. Med en slagrond innebér att bade du
och din motstandare har fatt en chans att gdéra nagot.

G

Du ar déd. Aventyret ar slut.

H

Du har just besegrat varelsen och ser hur trollkarlen bor-
Jar gestikulera och rabbla formler. Innan du hinner goéra
nagot kdnner du hur en frimmande vilja tar kontroll
over dig. Han befaller dig att slappa svirdet, och du sva-
rar »Ja, herre» och lyder. Trollkarlen sager till dig att
du ska béra bort liket och begrava det utanfor. »Ja, her-
re» svarar du och lyfter upp den déda varelsen och bir
ut den. Du ska just till att borja grava da du borjar kin-
na dig vildigt somnig...

Nasta morgon vaknar du av att solen viarmer. Du
kdnner dig yr och matt. Sd smaningom atervander min-
net av vad som hdnde igar, och du borjar fundera 6ver
vad du ska gora at den onde mannen med de konstiga
krafterna. »Han maste ha lamnat mig har till mitt 6de»
tanker du. Du beslutar dig for att atervianda till byn och

finna andra och férhoppningsvis lidttare dventyr att raka
ut for. SLUT.

Efter det att 15 slagronder har passerat, hor du att den
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gamle mannen borjar mumla lite hogljutt pa en vers av
nagot slag och pa ett sprak du ej tidigare hort, och snart
kdnner du hur ditt huvud slutar fungera, och hur en rost
sdager till dig att sldippa vapnet. Du maste givetvis sva-
ra: »Ja herre» och snart darefter tar den andra varel-
sen fram ett par kedjor och binder fast dem runt dina
armar och ben. Det verkar vara omgjligt att fly och du
leds nu in 1 grottan dir du far en hacka. Du forslas in
bland andra unga mén 1 kedjor som sliter 1 gruvan.
SLUT. Ja, sa dir kan det gd om man har otur. Detta var
bara ett enkelt exempel pa hur det skulle kunna ga till.
Vem vet, du kanske lyckas leda ett uppror med de an-
dra gruvslavarna! Eller du kanske fortsatter att slita 1
gruvan tills du dér, men det dr ett annat dventyr.

J

Efter ditt sista slag med svirdet, sldpper varelsen sin
spikklubba och vidnder sig om och flyr sin vidg, ini1den
gangen som han kom ifran. Du star kvar och forstar
att du tydligen var for bra f6r honom. Du lyssnar om
du hor nagot, men allt verkar tyst och du borjar sakta
rora dig in1gangen, at det hall som varelsen forsvann.

Du tidnder en fackla sa att du ser bittre. Gangen
snirklar sig at alla hall, men efter ett litet tag hor du ros-
ter ldngre fram. Du slacker din fackla for att du ej ska
roja dig samt smyger sakta narmre.

Nar ljudet verkar vara alldeles runt ndasta horn, ra-
kar du stota till nagot 1 morkret som lag pa marken.
RoOsterna tystnar tvart. Du forsoker sta helt stilla och
knappt andas.

Kort darefter borjar en rost igen. Vad den sdger kan
du inte uppfatta, men det verkar vara nagon sorts vers
eller sang. Nar versen slutar tycker du att det kanns pre-
c1s som om en osynlig hand kdnner runt dig. Snart hor
du en rost som talar pa vanligt sprak och som séger:
»kom fram, vi vet att nagon star dar runt hérnet!» Du
star helt stilla, och snart hor du résten 1gen sdga: »kom
fram, annars kommer tio bevipnade krigare och ham-
tar er». Du star fortfarande kvar och hor snart hur fot-
steg kommer emot dig runt hérnet. Du inser att du €}
kommer att ha nagon chans om du maste slass. Vad gor
du? Gar fram lungt och fredligt (ga da till punkt L) el-
ler vinder och flyr ut ur gangen och tillbaka till byn (ga
till punkt C).

K

Efter 15 slagronder dyker en annan figur upp fran sam-
ma gang som den andra varelsen kom 1fran. Han ver-
kar vara nagot dldre, han har skdgg och bar pa en stav
1 ena handen. Just nar den gamle mannen dyker upp,
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sa vander sig varelsen forskrackt om, som om han blev
jatteradd. Du tar genast tillfallet 1 akt och slar till nar
varelsen vander sig om. I och med att varelsen viander
sig om och tittar till mot mannen far du en gratischans
som du inte kan missa; du drédper till mot varelsen ut-
an nagon chans att missa (dvs du behover ej sla for att
se om du trdffar). Ga till punkt H.

L

Du gar fram och ser bara tva varelser, en dldre man med
skdgg och en konstig rock med lustiga tecken pa samt
en trastav 1 ena handen, den andra varelsen verkar va-
ra nagot forskrackligt fult. Han pAminner om en mén-
niska men mycket hemskare, han haller en spikklubba
1 ena handen. Varelsen med spikklubban gar fram och
mattar ett slag med spikklubban, men missar eftersom
du snabbt hoppar at sidan. Du forsoker hugga tillbaka.
Sla den sexsidiga tarningen fOr att se om du lyckas traf-
fa. Du traffar som vanligt pa 1-3. Denna varelse traf-
far pa 1-2 och missar pa 3-6 dvs han idr nagot samre an
dig. Hans kroppspoidng dvs. hur mycket han tal ar 11
och hans spikklubba gor 2 podngs skada. Under varje
slagrond slar du f6rst, sedan slar varelsen (om han fort-
farande lever!). Hall pa tills antingen du draper varel-
sen (ga da till M) eller tills du faller omkull (G).

Du har lyckats falla varelsen och ser hur den gamla f6r-
skrackt flyr in at gangen. Vad gor du? Foljer efter (ga
till N) eller lamnar detta omrade och tar dig till byn (ga
till ).

Du springer snart ifatt mannen och han inser att han
e) kan fly, istédllet sa stannar han och gar ner pa kna och
ber om nad: »Snilla krigare, lat mig leva och jag ska
visa dig alla virldens skatter». »Fo6r mig da snabbt dit»
sdger du, och mannen tar dig in i olika gangar som gar
at alla mojliga hall, och snart befinner du dig 1 ett halv-
stort rum med en massa kistor fyllda med guldmynt och
ddelstenar. Du 1nser att du ej kan béra allt detta utan
behover ett lastdjur eller tva och beslutar dig tOr att ater-
vinda till byn for att inhandla ett par mulor. Du bak-
binder den gamla mannen och sdtter munkavle pa ho-
nom sa att han ej framkallar nagra av sina mystiska
krafter igen. Du ger dig sedan ivdg mot byn. SLUT! Du
har lyckats med detta dventyr. Forsok giarna igen for
att se vad som skulle kunna ha hiant om du hade gjort
nagot annat.
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Kommentarer

Du har just spelat ett solodventyr i Drakar och Demo-
ner. Avsikten med det hir forenklade dventyret var att
ge dig en uppfattning om vad som kan hidnda under ett
aventyr. Men ett solospel skiljer sig fran det »riktiga»
spelet pa manga viktiga punkter. Drakar och Demoner
ar framst nagot man gor tillsammans, flera personer
samlas och spelar. Om det hir dventyret hade spelats
»pa riktigt», s hade det t.ex. varit Spelledaren som ha-
de spelat vardshusvirden, skott bjornen och alla de an-
dra varelserna. Spelledaren hade da avgjort OM nagon-
ting hade dykt upp i skogen eller pa landsviagen. Dess-
utom skulle du ha haft flera andra spelares rollperso-

ner med dig, som hade kunnat hjdlpa dig nar du fick
problem.

SPELMOTET

Drakar och Demoner &r roligast om man ir mellan tre
och tio personer. Ar man farre dn sa, blir det litt tra-
kigt - 4r man alltfér manga finns det risk for kaos. Vem
som helst kan spela, dven den som inte kan reglerna.
Men en person maste vara spelledare, och han maste
kunna reglerna ordentligt.

[ den hédr ladan hittar du ett dventyr. Det dr ett for-
berett dventyr dar »virlden», dvs. platsen for 4venty-
ret och de inblandade varelserna, ar fardiga. Det ar

lampligt att borja med det vid det forsta spelmotet. Se-
dan kan man antingen kdpa flera forberedda dventyr
fran spelaffdren, eller ocksa kan Spelledaren skapa sig
en egen »varld» och gora sina egna dventyr.

[ regel brukar samma personer samlas flera ganger
och spela flera dventyr i1 en f6ljd, med samma rollper-
soner. Detta kallas for en KAMPANJ. Kampan; ar allt-
sa en samlande beteckning for en grupp spelare, en spel-
ledare, och den viarld som dventyren dger rum i.

Nir alla som ska vara med har skapat sina rollper-
soner (detta bor ske under spelledarens dverinseende for
att undvika fusk) samlas nii en lamplig lokal. Dar bor
finnas tva bord: ett for spelledaren och ett for spelar-
na. Eftersom spelledaren har en del papper med infor-
mation som dr hemlig for spelarna, kan det vara bra
att satta upp en skdrm pa spelledarens bord, som hind-
rar spelarna att se hans papper och kartor.

Alla bor vara forsedda med papper och penna, samt
ha sina rollformulér tillgangliga. Spelarna kan beho-
va anteckna inkomster och utgifter, och rita kartor dver
terrangen dar rollpersonerna fardas. Om man anvin-
der figurer kan man ldgga ut golvplanerna pa spelar-
nas bord och sdtta upp figurerna dar.

I kapitlet »Spelkampanjer» har vi samlat en del go-
da rad om hur man genomfor ett spelmote och hur man
skapar och skoter en egen fantasivarld. HER
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[ ladan finner du sdrskilda blad, som du kan anvidnda
for att anteckna de data som du behdver ha tillgangli-
ga om din rollperson. Det viktigaste ar att skriva upp
rollpersonens grundegenskaper och fardigheter. Men
man bor ocksa skriva upp vilken typ av rustning han
béar och vilka vapen och andra féremal han har med sig
— och vilka han lamnat hemma. Pa baksidan av for-
muldret kan man anteckna andra saker om rollperso-
nen, hans bakgrund osv. Det dr dven viktigt att halla
reda pa hur mycket pengar han har.

Spelledaren kommer att upptdacka att han behover
fora noteringar om sina rollpersoner — han skoter ju
alla andra personer 1 viarlden dn de som skots av spe-
larna. SL behover ha ett stort antal sadana »icke-spelar-
personer» (sk. SL-personer, dvs. sadana som skots av
SL och ej av en spelare) och monster forberedda innan

dventyret startar. For manga av hans personer behdvs€

bara ett enkelt anteckningsblad. Skurkar, monster, osv.
kan skrivas upp pa sma arkivkort, t.ex. i storlek A7L
(105 X 75 mm), diar man da bara tar med de viktigaste
uppgifterna sdsom ras, grundegenskaper, en del fardig-
heter, och vapen. SL kan t.ex. gora i ordning 20 till 30
kort for manniskoliknande varelser - sedan, nar spelar-
nas rollpersoner just haller pa att ga in 1 ett rum dér hans
anteckningar sidger att det ska finnas tva méan, sa kan
han slumpvis dra tva kort och se vad som hander.

TARNINGAR

Drakar & Demoner anvander man fyra olika sorters tar-
ningar: 4-sidiga, 6-sidiga, 8-sidiga och 20-sidiga. En av
varje foljer med 1 spelet. Du kan klara dig med dem,
men eftersom man ofta slar flera tdrningar av samma
sort gar det snabbare om du skaffar dig lite flera. Nar
du har spelat lite kan du lattare avgdéra hur manga du
anser dig behova.

Ett bra satt att sla tarningar ar att ldgga dem i en li-
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ten burk av nagot slag, halla for 6ppningen med han-
den, skaka om burken och hilla ut tdrningarna. Bur-
ken bor ha mjuk insida (annars skramlar det). Vissa ty-
per av pennstdll brukar vara bra till detta - eller ta en
vanlig syltburk och klistra hobbyfilt pa insidan. Med
en sddan »skakburk» far man battre kontroll Over téar-
ningarna och kan lidttare undvika att de ramlar ned pa
golvet.

I de situationer ndr SL eller spelarna kommer att be-
hova sla tarningar, sa kommer det vanligtvis att ske pa
ett av foljande tre sétt: sla EN TARNING, sla FLERA
TARNINGAR,eller sla PROCENTTARNINGAR.

[ det har regelhaftet anvander vi ett enkelt forkort-
ningssystem for att tala om vilka tarningar du ska sla,
och hur manga. Bokstaven »T» betyder da »tir-
ning(ar)». Omedelbart efter » T» kommer alltid en siffra
som anger vilken typ av tarning det ar.

En tarning
Att sla en T20 innebér att man antingen;

1 slar en 20-sidig tarning (som dr numrerad fran noll
till nio tva ganger) och avldser resultatet pa ovansidan.
Dock maste man forst markera en av serierna fran noll
till nio pa tarningen, tex genom att fylla i siffrorna med

farg. De ej ifyllda siffrorna representerer 1-10, och de
ifyllda 11-20. Den ifyllda nollan blir 20 och den andra
nollan 10.

2 slar en 10-sidig tarning tillsammans med en 6-sidig.
Om den 6-sidiga blir 1-3 avldser man den 10-sidiga som
mellan 1 och 10, men om den 6-sidigas utfall blir 4-6
avldser man den 10-sidiga mellan 11 och 20. Nollan blir
1 det forsta fallet 10 och 1 det andra 20.

Att sld en T10 innebér att man antingen slar en 10-
eller 20-sidig tdrning och avlaser resultatet pa ovan-

sidan. Noll betyder 10.
Att sla T8 innebar att man slar en 8-sidig tdrning och

ldser av resultatet pa ovansidan.
Att sla T6 innebér att man slar en 6-sidig tdrning och
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raknar prickarna pa den sida som hamnar uppat.

Att sla T4 innebdr att man slar en 4-sidig tirning och
avlédser resultatet pa sidan av tdrningen - det 4r den rétt-
vianda siffran. De 4-sidiga tdrningarna rullar daligt, bés-
ta sdttet att sla en sddan ar att kasta upp den i luften
ovanfor bordet sa att den roterar.

Att sla T3 innebdér att man slar en 6-sidig tarning och
raknar prickarna pa den sida som hamnar uppat. En
etta eller tva = 1, en tre eller fyra = 2 och en femma
eller sexa = 3.

Flera tarningar

Att sla flera tdrningar innebér att man alltid ldgger ihop
resultaten. Detta markerar vi genom att sitta en siffra
framfor bokstaven T. »3T6» betyder alltsa: sla tre sex-

sidiga tarningar och ldgg ihop resultaten. Detta ger ett
tal mellan 3 och 18.

Procenttarningar

Procenttdarningar slar man niar man vill ha ett tal mel-
lan 1 och 100. Forkortningen for procenttirningar ir
»T100».

Sa hdr gér man: Sla en T10 och avlis resultatet som
tiotal (exempel: om det blir en femma, lds den som
»30»). Sla sedan en T10 till, 14s av resultatet som van-
ligt, och lagg det till det forsta slaget. Om man anvin-
der tva stycken olikfargade tdrningar kan man sla pro-
centslag mycket fortare. En av tdrningarna far da all-
tid vara tiotal, den andra alltid ental - dad kan man sla
dem samtidigt.

Exempel:

Forsta tarningen ger: 1 0 4 0
Andra tarningenger:3 6 0 0
Resultatet blir: 13 6 40 100

Observera det sista exemplet: om BADA tirningarna ger nollor
tolkas det som »100».

Att modifiera ett tarningsslag

Ibland vill vi dndra tarningsresultatet genom att ligga
till eller dra ifran ett tal. Da skriver vit.ex. »2T8 + 2»,
vilket betyder »sla tva 8-sidiga tarningar, ldgg ihop re-
sultaten, och ldgg till talet 2». (I det hir fallet kommer
vi att fa ett tal mellan 4 och 18.)

FIGURER

Drakar & Demoner kan spelas helt utan nagon spelplan,
karta eller nagra spelpjdser. Men spelet blir mer kon-
kret om spelarna har nagot att rikta uppméarksamhe-
ten pa. Stdller man upp figurer pa ett bord kan alla l4t-
tare fOrestélla sig situationen. Dessutom uppstar det of-
ta ldgen da det kan vara viktigt att veta hur rollperso-
nerna star 1 férhallande till varandra och till omgivnin-

gen. Detta géller sdrskilt vid strider. Om du anviander
figurer som far symbolisera rollpersonerna undviker du
manga onddiga diskussioner om vem som stod var. Nar
figurerna star pa bordet ar det litt att se t.ex. om na-
gon star ivdgen for nagons pilbage, vem som forst blir
anfallen av ett plotsligt uppdykande monster, och sa
vidare.

Det dr ocksa bra att redan fran borjan stédlla upp en
MARSCHORDNING, dvs. man placerar ut figurer-
naiden ordning de har nar de forflyttar sig. Gar (eller
rider) de pa ett led, eller kanske tva och tvai bredd? Vil-
ka gar forst, vilka 4r sa nédra att de kan prata med va-
randra? Haller de avstand, eller gar de i en enda skock?
Sadant kan vara betydelsefullt att veta om det hinder
nagot ovintat, t.ex. om gruppen blir anfallen eller mo-
ter nagon.

I »Drakar och Demoner» foljer det med ett ark med
pappfigurer, som du kan anvianda for att markera sa-
vdl rollpersoner som andra varelser. De dr tinkta att
vikas sa att de kan sta uppritt. I vilsorterade spelbuti-
ker finns det ocksa mycket detaljerade och snygga fi-
gurer av tenn som ar avsedda for rollspel. Om du vill
gjuta tennfigurer sjilv, sa finns det numera ett flertal
gjutformar med lampliga figurer for spelet.

Lite extra saker i omgivningen gér mycket for att 6ka
kdnslan. Om du har en modelljarnvag finns det kan-
ske en del tillbeh6r som du kan lana déarifran; trad, sta-
ket, nagra sma stenar osv. Borgar, hus och ruiner kan
konstrueras av Lego-bitar. Sddana detaljer kan skin-
ka en annars livlos strid flera mdjligheter betriffande
uppstédllning och anvandning av rollpersonernas forma-
gor. Smak och ekonomi avgér vad som anvinds.

SPELPLAN

Om du anvinder figurer kan det ocksa vara bra att ha
en spelplan att stidlla upp dem pa. Med i ladan ligger en
s.k. golvplan, som man kan stélla upp figurerna pa nar
strid uppstar. Golvplanen ar forsedd med ett rutmonster
dér varje ruta motsvarar 1,5 meter — det gor att man
ocksa ldtt kan se avstandet mellan olika varelser och fo-
remal. Man behdver inte bara kunna se hur personer-
na star 1 forhallande till varandra, utan ocksa hur de
star 1 forhallande till terrangen omkring dem. Ett bra
sdtt att ordna detta dr att kla golvplanen med sjalvhaf-
tande s.k. kartplast, som gar att kopa i niarmaste pap-
pershandel. Sedan kan man rita upp hur terrdngen ser
ut pa golvplanen med vattenlosliga overheadpennor.
Med en fuktig trasa kan man da l4tt ta bort det man ri-
tat och rita en ny plats. Det finns ocksa vinylplastade
spelplaner att k6pa fardiga i din spelbutik. ] ]|
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Nu dr det dags att skapa en rollperson at dig. Tag fram
tarningarna, och ha ett av de medfoljande rollfformu-
laren till hands, s att du kan skriva upp alla fakta om
din rollperson.

ATT BESTAMMA ROLLPERSO-
NENS EGENSKAPER

Det fOorsta man gor ar att ta reda pa rollpersonens
GRUNDEGENSKAPER. Dessa ar sju till antalet:

® Styrka (STY)

® Fysik (FYS)

® Storlek (STO)

® Intelligens (INT)

® Psykisk Kraft (PSY)

® Smidighet (SMI)

® Karisma (KAR)

Som du kan se har varje egenskap en forkortad be-
teckning bestaende av tre stora bokstéver. I regelboken
anvander vi dessa beteckningar for att markera att det
inte handlar om t.ex. intelligens i storsta allmédnhet, utan
just om en grundegenskap 1 spelet.

For manskliga varelser far man dessa viarden genom
att sla 3T6 t6r var och en av grundegenskaperna. Var-
dena kommer alltsa att ligga mellan 3 och 18.

De flesta tycker att det ar roligt att fa bra varden pa
sin rollperson — atminstone vill man slippa de verkligt
daliga. A andra sidan vore det inte mycket till spel om
alla hade 18 pa allting, och rollpersoner med ett ensta-
ka daligt viarde dr ofta roligare att spela 4n sddana som
ar medelmattor 1 allting. Det &r alltsa inte alls nagon ka-
tastrof om du far ett par daliga varden.

Om man vill minska chansen att fa riktigt usla var-
den kan man sla tre ganger for varje grundegenskap
(med 3T6), och vilja det basta viardet. Detta ger nagot
hogre genomsnittliga varden dn att bara sla en gang. Det
ar spelledarens sak att bestimma om man ska anvin-
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da denna metod, men samma regler maste gilla for al-
la spelare.

Har foljer nu beskrivningar av de olika grundegen-
skaperna och deras betydelse 1 spelet. Dessutom ska vi
samtidigt sla fram en rollperson som far utgora ett
exempel - vi kallar honom for Erik.

STY star for styrka. Det dr ett matt pa rollpersonens
muskelstyrka. Det avgodr hur mycket han orkar béara el-
ler lyfta, och hur latt han gor det. Mycket hog STY kan
ocksa betyda att rollpersonen gor extra mycket skada
nar han slass.

(For att sla fram var exempelperson Erik anvdnder vi normal-
metoden, dvs. inga konstgrepp for att modifiera resultaten.
Vislar alltsa tre sexsidiga tdrningar, och far resultaten 5, 5, och

3. Summan blir 13, vilket dr Eriks STY. Ett ganska bra
styrkevdrde.)

FYS star for fysik. Det ar ett matt pa rollpersonens hél-
sa — det avgor t.ex. motstandskraft mot gift och sjuk-
domar. Likasa avgor FYS hur lange man orkar halla
pa med arbetsamma uppgifter. Det bestimmer ocksa
(tillsammans med STO) hur mycket stryk rollpersonen
tal innan han blir medvetslos eller dor.

(Vislar4, 5 och 1 pa de tre tarningarna, vilket ger Erik en FYS
pa 10. Han har alltsa en helt normal hdlsa.)

STO star for storlek. Det ar ett virde som samman-
fattar rollpersonens langd och vikt. Visserligen kan man
tdnka sig en extremt lang och smal person som véger
lika mycket som en mycket kort fetknopp, men i spe-
let raknar vi med att ldngd och vikt star 1 ndgorlunda
proportion till varandra. STO avgor tillsammans med
FYS hur mycket stryk man tal. Dessutom har STO be-
tydelse om nagon forsoker lyfta rollpersonen, eller om
han forsoker trdnga sig in genom ett trangt hal. Har ar
en tabell som visar det ungefirliga forhallandet mellan
STO och kroppsldngd:

DRAKAR OCH DEMONER AR © RIOTMINDS AB



DIN ROLLPERSON

R

e o
it e 4

e
o

bk i

(FOr Erik ger tdrningarna 5 + 4 + 2,dvs 11iSTO, vilket skulle
innebdra att han dr ca 175 cm lang.)

INT star for intelligens. Det 4r ett matt pa hur litt el-
ler svart man har att forsta saker och att inhdmta kun-
skap. Denna grundegenskap ar sarskilt viktig for troll-
karlar, eftersom den paverkar formagan att anvinda
magi. Eftersom en intelligent person har lidttare att 14-
ra sig saker blir INT ocksa ett matt pa hur kunnig roll-
personen dr. Darfor anviands INT t.ex. for att avgora
om rollpersonen kdnner till nagot som spelaren 4r okun-
nig om, eller vice versa. Spelaren kan ju ha erfarenhe-
ter som inte rollpersonen har, och tviartom.

(Vislar 3, 3 och 5 for Erik, vilket ger honom en INT pa 11.)

PSY star for psykisk kraft. Det 4r ett matt pa rollper-
sonens psykiska styrka och magiska kraftresurser. Det
avgOr framfor allt hans formaga att anvinda eller mot-
sta magi. Virdet pa PSY sédger ocksa nagot om hur pass
vdl en person »kommer dverens med» universum och
viarlden. Man skulle rent av kunna sdga att TUR &r en
personlig egenskap - den som har h6g PSY har storre
chans att »ha tur» i1 kniviga situationer.

(Tdrningarna ger 6, 1 och 1, och Eriks PSY blir alltsa 8. Han
bor nog inte dgna sig at magi, vdrdet dar i ldgsta laget for det.)

SMI star for smidighet. Det 4r ett matt pa hur snabbt
man kan rora sig. Denna egenskap avgor hur skicklig
man ar med ett vapen och vem som slar forst i en strid.
SMI péverkar ocksa rollpersonens chans att undvika
nagot som kommer mot honom, t.ex. ett rullande
klippblock eller en anfallande varg som hoppar mot
honom.

(Erik lyckas ganska bra med sin SMI. Tirningarna ger 6, 4 och
2,dvs. 12.)

KAR star for karisma. Detta virde innefattar sidant
som charm, personlig utstralning, ledarbegavning och
1 ndgon man utseende. Den som har hog KAR har storre
chans att bli vanligt bemoétt av framlingar, fa folk att
lyda order och skaffa sig lojala tjinare. KAR innefat-
tar ocksa personens dragningskraft pa det motsatta
konet.

(Vislar 3, 4 och 2 pa de tre tdrningarna, och Eriks KAR blir
9 — nagot under medelvirdet.)

Om vi nu sammanstéller Eriks grundegenskaper sa ser
de ut sa har:

STY 13

FYS 10

STO 11

INT 11

PSY 8

SMI 12

KAR 9

Detta fyller Eriks spelare i pa rollfformuléiret.

Att tala skador — Kroppspoing

Alla levande varelser har ett antal kroppspoang, som
bestammer hur mycket skada de tdl innan de dor.
Kroppspoang forkortas KP. Nar nagon blir skadad drar
man av ett antal kroppspodng — nir man inte har nagra

kvar forlorar man medvetandet och riskerar att férblo-

da och d6. Antalet kroppspoang ar (FYS + STO) DE-
LAT MED 2 — annorlunda uttryckt: medelvardet av
FYS och STO (avrundat uppat).

Barformaga

Din rollperson orkar bara béara en begransad mangd sa-
ker. Alla foremal har tilldelats ett visst antal BELAST -
NINGSPOANG (forkortas BEP), och en rollperson
kan bdra lika manga BEP som virdet pa hans STY. Om
han forsdker kdnka pa mer 4n sa kan han inte rora sig
obehindrat. Den tunga bdérdan gor att han maste ga
langsammare, och han slass samre.

(Erik har STY 13 och kan alltsa bara 13 BEP utan problem.)

Hur mycket saker och ting vager star 1 kapitlet »Peng-
ar och andra ting».

Skadebonus

En rollperson som har sarskilt hog STY och/eller STO
tillfogar sin « motstandare extra mycket skada i en strid.
Storlek och styrka ger mera kraft i anfallen. Denna for-
maga att tillfoga extra skada kallas SKADEBONUS
(forkortas SB). For att fa reda pa en rollpersons SB rik-
nar vi forst ut medelvardet av hans STY och STO, dyvs.
STY + STO delat med tva. (Avrunda uppat till nir-
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maste heltal.) Sedan ldser man av vilket SB som géller
pa tabellen har nedan.

(Erik har STY 13 och STO 11. Medelvirdet blir alltsa: 13 +
11 = 24, delat med 2 = 12. Erik dr alltsd en bra bit ifran att
fa nagon skadebonus.)

Ras

De flesta rollpersoner 4r mdnniskor, men det finns ock-
sa en del andra raser som rollpersoner kan tillhéra. Det
kan vara t.ex. dvarg eller alv. Spelledaren avgér vilka
raser som far anvdndas. Att ha en annan ras 4n mén-
niska ger bade fordelar och nackdelar. Inte minst kan

det vara en nackdel att vara avvikande i en milj6 dir
de flesta 4r manniskor.

Kon
Har finns bara tva alternativ: man eller kvinna. Valet
ar ditt!

Att ge sin rollperson ett namn

Vilket namn du bér vilja at din rollperson beror pa
kampanjens stil. I somliga kampanjer finns inga som
helst begransningar, men det vanligaste dr att man for-
sOker fa en genomgaende stil pA namnen — det bidrar
till att ge storre verklighetskdnsla. Om dventyren utspe-
las 1 vikingamilj6 passar det bra med namn som t.ex.
Arnulf, Orm eller Thorvald. Dyker det da plotsligt upp
nagon som heter Dragos eller Buffalo Bill, sa bryts
kdnslan, och det blir bara sjuk humor av alltihop. Sjuk
humor dr 1 och for sig ocksa roligt — vilket man véljer

ar en fraga om tycke och smak, samt vad man kommit
overens om.

Om du verkligen lider av idetorka kan du alltid vil-
ja ett namn ur nadgon bra bok. Undvik dock sddana
namn som t.ex. Aragorn, Frodo eller Conan, som di-
na medspelare direkt associerar till en verklig eller upp-
diktad person som alla kdnner till. Det ir béttre att ta
ett mer okdnt namn och sjidlv forma rollpersonens
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egenskaper.

Alder och bakgrund
Om Spelledaren tillater det far du sjalv bestamma hur

gammal din rollperson ar nér du borjar spela. De fles-
ta brukar vara ganska unga nir de ger sig ut pa aventyr.

Oftast hittar Spelledaren pa en lamplig bakgrunds-
historia at alla rollpersonerna. Det kan gilla sddana sa-
ker som fodelseort, stdallning 1 familjen och social sta-
tus. Ar personen dldste son i familjen och arvinge, el-
ler 4r han kanske ett utoméktenskapligt barn? Ar han
sina fordldrars dlskling, eller kanske familjens »svarta
far»? Tillhor han en adlig familj, eller 4r han kanske
son till en bonde? Siddant kan ha viss betydelse i spelet,
och ger 6kad verklighetskénsla.

Raddningskast

[ vissa kniviga situationer har man nytta av sina grun-
degenskaper for att klara sig. Hur det gar avgors da med
ett raddningskast, dvs. ett tdrningsslag som beror pa en
av grundegenskaperna. Eftersom antalet tinkbara si-
tuationer ar nastintill oandligt gar det inte att ange na-
gon exakt regel som tdacker alla mojligheter. Spelleda-
ren maste avgdra ndr det ar limpligt att anvianda ett
raddningskast. Oftast tar man till ett raddningskast nar
det inte finns ndgon annan regel som man kan anvin-
da for att avgdra vad som hédnder.

Vid rdddningskast anvidnder man sig av MOT-
STANDSTABELLEN. Man sitter in rollpersonens
virde (i den berérda grundegenskapen) pa »aktiv». Se-
dan maste SL bestimma hur situationens svarighets-
grad, antingen genom att anvianda reglerna (se tabell
nedan) eller — om de inte sdger ndgot som gar att till-
ampa — sjadlv gradera svarigheten pa en skala mellan
1 och 25. Det varde han kommer fram till sitts in pa
»motstand», och sedan ldser SL av dar de tva ko-
lumnerna mots. Dar star ett siffervdrde, och nu géller
det att sla under eller lika med denna siffra med T100
for att klara det man vill gora.
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Din rollperson ar inte allsméktig. Det finns granser for
vad han klarar av. Vissa handlingar dr naturligtvis sa
enkla att utfora att man kan rakna med att de alltid lyc-
kas under normala omstandigheter. Det krdver ingen
sarskild fardighet att t.ex. ga, springa, tala, se och lyss-
na. Vi kan kalla sadant for »alldagliga handlingar».
Manga andra handlingar ar inte lika sjdlvklara, utan
kraver en viss skicklighet - eller tur. Man kan da inte
rakna med att din rollperson alltid lyckas med att ut-
fora dem. Darfor slar vi en tarning for att se om han
klarar av det han vill gora.

Observera att »alldagliga handlingar» som utfors un-
der svara omstandigheter ocksa kraver ett tarningsslag.
Om du sitter och pratar med nagra kamrater behover
du ingen sarskild fardighet for att hora vad de sager.
Om du daremot star vid en dorr och forsoker héra om
det finns nagot (kanske ett monster) som ror sig pa an-
dra sidan, sa ar det inte langre sjalvklart att du lyckas.
Alldagliga handlingar som krédver stOrre prestation dn
normalt, t.ex. att hoppa extra langt, springa extra fort
osv. kraver ett tarningsslag.

Egentligen géller detta forhallande for néstan alla far-
digheter. Att hugga ved ar en alldaglig handling, men
att slass med yxa mot en fiende dr en fardighet som kra-
ver ett tarningsslag. Att vifta med ett svdrd dr ingen
konst, men att triffa en motstandare kraver skicklighet.
Rollpersonen har en viss chans, uttryckt 1 procent, och
det giller sedan att sla under eller lika med detta varde
med T100 for att lyckas.

GRUNDCHANS

Alla rollpersoner har redan fran bdrjan en viss chans
att lyckas med de flesta fardigheter (rollpersonen ar ju
inte helt nyfodd utan har ju redan en viss erfarenhet).

Den chans som rollpersonen har nir spelet borjar kal-
las GRUNDCHANS. Denna éar 1 sin tur beroende pa
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nagon av personens grundegenskaper. Varje tardighet
hor thop med en viss grundegenskap, och i de flesta fall
ar grundchansen lika med rollpersonens varde 1 den
grundegenskapen. Fardigheten »lyssna» hor t.ex. thop
med grundegenskapen INT. En person med INT 10 har
da 10 procents grundchans att lyckas hora nagot som
ar svart att uppfatta. Avrunda alla siffror till ndrmas-
te S-tal. Vissa fardigheter dr sa speciella att man inte har
nagon chans att lyckas med dem om man inte har tré-
nat sarskilt pa just dem. Da ar grundchansen O procent.
Vilka grundchanser som géller kan du ldsa 1 tabellen hér
nedan.
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ERFARENHET

Genom att skaffa sig praktisk erfarenhet kan man bli
béttre pa att klara av svara saker. I Drakar och Demo-
ner betyder detta att man okar sin procentchans pa olika
tardigheter. Man startar med en grundchans, som vi
forklarade ovan, och sedan kan man teoretiskt sett
komma upp till 100% genom erfarenhet. Men det tar
manga dventyr innan man kommer sa langt!

Under ett &ventyr kommer rollpersonerna sannolikt
att raka in 1 flera situationer dar de har anviandning for
sina fardigheter. Varje gdng en rollperson lyckas anvan-
da en fardighet antecknar spelledaren detta. Varje gang
man har lyckats anvidnda nagon fiardighet finns det en
viss chans att man har lirt sig nagot av det, och att man
kommer att vara skickligare pa den fardigheten 1 nés-
ta aventyr.

Det racker inte med att man har forsokt, man maste
ha lyckats. Men det har ingen betydelse hur manga gan-
ger man lyckats eller misslyckats under ett 4ventyr; har

man lyckats en gang, far man automatiskt en chans att
bli battre.

Man kan dock aldrig bli battre under ett dventyrs
gang — bara fran ett dventyr till nésta.

Efter dventyret tar spelledaren fram sina antecknin-
gar om vad rollpersonerna har gjort. Han maste ocksa
veta vilken procentchans de hade pa sina respektive far-
digheter fore dventyret. Han subtraherar det gamla var-
det fran 100, och detta ger rollpersonens inldarning-
schans, dvs. det han maste sla under eller lika med med
T100 for att bli bdttre. Om han lyckas med det sa 6kar

personens skicklighet pa den fardigheten med 5% till
nasta aventyr.

Dock har man alltid sin INT X 11 procent att ldra
sig 5% extra, oberoende av hur lag ens inldrningschans
dr. Om SL tillater, kan man ha éver 100% 1 tardighet.

Exempel:

Erik lyckades med tva fardigheter under det senaste dventy-
ret: HOPPA och KLATTRA. Han hade forut 10% chans pa
HOPPA och 45% chans pa KLATTRA. Nu drar vi dessa chan-
ser fran 100 for att fa Eriks inldrningschanser. For HOPPA
blir inldrningschansen 100 — 10 = 90%. Om Erik nu lyckas
sld under eller lika med 90 med T100, sa 6kar hans chans pa
HOPPA med 5% till nasta dventyr. For KLATTRA blir in-
ldrningschansen 100 — 45 = 55. For att Oka sin 21 skicklig-
het pa KLATTRA maste Erik sld under eller lika med 55.)

Som du forstar ar det lattare att lyckas med nagot ju
hogre skicklighet man har pa det, men svarare att 6ka
sin formaga ju béttre man ar.

Lagg ocksa marke till att vapenfardigheter bara giller
for ett visst vapen. Om man t.ex. okar sin formaga att
anfalla med kortsvird blir man inte darmed battre pa
att anfalla med bredsvird.

TRANING

Det finns vissa begransade mojligheter att 6ka sin for-
maga pa fardigheterna genom att trdna. Nar det géller
fardigheter dar grundchansen ar 0 MASTE man skaf-
fa sig de fOrsta grunderna genom att trana. For att man
ska kunna trdna kravs foljande:
— Rollpersonen maste hitta en ldrare som ar villig att
undervisa 1den fardighet det giller. Endast den som har
uppnatt en skicklighet pa minst 90% 1 fardigheten, och
som dessutom har en INT pa minst 12 kan fungera som
larare. Sadana personer finns det inte sarskilt manga
— 1 regel hittar man dem bara i storre stader.
— Rollpersonen maste ocksa betala lararen. Vanligt-
vis kostar det lika manga guldmynt som den niva man
tanker trdna upp sig till. Det gar inte att 6ka sin skick-
lighet mer dn 5% i taget genom traning. Att trdna upp
sig fran 45% till 50% kostar alltsa ungefar 50 guldmynt.
Observera att alla vapenfardigheter kostar dubbelt sa
mycket. Rollpersonens KAR kan eventuellt paverka
priset nagot, uppat eller nedat.
— Dessutom maste rollpersonen avvara den tid som tra-
ningen tar. Det tar lika manga dagar som den procent-
niva man tanker tridna till. Att trdna upp sig fran 30%
till 35% tar alltsa 35 arbetsamma dagar. Det gar bara
att trana pa en enda fiardighet 1 taget — den tid man far
dver gar at till att dta och sova.

Efter att man tranat upp sin férmaga med 5 procent
kan man inte 6ka formagan mera genom traning for-
rdn man har 6kat den med 5 procent genom erfaren-
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het. Det gar alltsa inte att trdna upp sig med 10% ge-
nom att betala mer och halla pa langre. Man maste forst
ut 1 »verkligheten», och forst efter att man lyckats 6ka
sin skicklighet genom erfarenhet fran dventyr, kan man
komma tillbaka och trdna ytterligare 5 procent.

Dock finns det en 6vre grans pa hur mycket man kan
trdna med sina fardigheter. En rollperson kan bara
komma upp till maximalt fem ganger den berdrda
grundegenskapen for en viss fardighet. Saledes kan en
rollperson med SMI 12 maximalt uppna 60% i en fir-
dighet som Smyga genom trianing. Over denna niva kan
man bara ¢ka sin skicklighet genom erfarenhet.

PERFEKTA SLAG

Ibland hidnder det att man lyckas 6ver forvantan med
nagot. Om rollpersonen har 50% eller lagre chans att
lyckas med nagot, och hanslar 01, sa ar det ett perfekt
slag, vilket betyder att han har lyckats extra bra. Om
formagan ar 55-100% riaknas 01-02 som perfekta slag,
105-150% 01-03 osv.

Resultatet bor vara att rollpersonen far nagon for-
del. Det kan naturligtvis vara svart att ge fordelar pa
vissa fardigheter, men om majligt bor spelledaren for-
sOka ge nagot extra, eller &tminstone papeka att roll-

91—00 Vapnet skadas Den skada det Traffar en van.

skulle gjort pa malet tillfogar
det 51g SJalvt

VAD DE OLIKA FARDIG-
HETERNA BETYDER

Har foljer nu en kort forklaring varje fardighet, vad den
innebdr och nar den skall anvidndas (dvs. ndar man ska
sla en tarning for den).

BOTANIK

Att avgoOra vilken sorts vixt eller trad man har fram-
for sig, kdnna till dess speciella egenskaper, t.ex. om
den ar giftig eller atlig.

DYRKA UPP LAS

Ett lyckat slag betyder att man lyckats fa upp ett 1as.
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personen gjorde det (vad det nu var) sa skickligt att al-
la blev imponerade. Den som kléttrar eller simmar lyc-
kas fordubbla sin hastighet, den som lyssnar eller for-
sOker finna dolda ting blir helt sdker pa att han hort och
sett allt, tjuven lyckas praktiskt taget plocka kldderna
av offret utan att bli upptdckt, osv. I strid innebér ett
perfekt slag att anfallet dr sa val utfort att det gér ma-
ximal skada pa mélet, samt att eventuell bepansring eller
magiskt skydd inte har nagon effekt. Anfallet kan dock
pareras, och en skold eller ett vapen kan ta upp skadan.

FUMMELSLAG

Det ar ocksa mojligt for en rollperson att klanta bort
sig totalt. Om hans formaga med nagon fardighet ar
50% eller lagre, betyder ett tdrningsslag pa 99-00 att roll-
personen har fumlat. Fran och med 55% formaga och
uppat rdknas ett slag pa 00 som fummel.

Att rollpersonen fumlar betyder att den som klétt-
rar faller, den som hoppar snubblar och ramlar, den
som simmar drunknar (om han inte far hjilp), den som
rider faller av hdsten, ficktjuven upptacks med sin hand
1 offrets ficka, osv.

Om rollpersonen fumlar med ett anfall i strid blir det
lite olika resultat beroende pa vilken typ av vapen han
anvander. Sla en T100 till och las av pa tabellen nedan:

'Skadacr 51g S Jalv Den skada fvapnet
skulle gjort pa malet tillfogas roll-
personen.

For att kunna anvinda denna fardighet maste man dock
ha en uppsattning dyrkar. Har man inte det, halveras
chansen.

DESARMERA/GILLRA FALLOR

Formagan att gillra en félla, eller att oskadliggéra en
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falla som ndgon annan satt upp. Spelledaren slar alltid
tarningsslaget: om det misslyckas nar man satter upp
en falla kommer rollpersonen att tro att fallan funge-
rar. Om man misslyckas nar man ska desarmera en fal-
la, s& hdander 1 regel ingenting — men om man fumlar
utloses fallan.

FINNA DOLDA TING

Att upptdacka nagot som ar svart eller omdjligt att se
med blotta dgat. Kan anvandas for att avgdra om en
annan rollperson har rustning under sina klader, eller
for att hitta 1l6nndorrar.

FRAMMANDE KULTURER

Att kdnna till frammande kulturer, deras seder och so-
ciala organisation, mm. Alla kulturer utom den som
man dr uppvaxt 1 ar separata fardigheter. Man bor sla
ett tarningsslag per vecka nér en rollperson befinner sig
1 en fraimmande kultur — om slaget misslyckas bety-
der det att personen har rakat bryta mot nagon sed.
Fummel kan betyda att man rakat bryta mot nagon lo-
kal lag, och riskerar straff. Ett lyckat kast betyder att
man blir accepterad som normal, ett perfekt slag bety-
der att man lyckats bete sig sa bra att man blir ansedd
som »mycket kultiverad».

FORSTA HJALPEN

Fardigheten att forbinda skador. Ett lyckat slag bety-
der att man har lyckats stoppa blodflodet, sa att den
sarade inte forbloder. Direkt 1 samband med striden el-
ler olyckshdndelsen kan den skadade aterfa 1 KP ge-
nom Forsta Hjdlpen, men detta kan bara ske en gang
per situation. Nar man val har lyckats géra Forsta Hjal-
pen sa hjalper det inte att gora det flera ganger pa sam-
ma person. Fummel innebéar att man istdllet orsakat ett
extra podangs skada.

GEOGRAFI

Att veta var avldgsna platser ligger, vilka vagar som le-
der dit, hur langt det ar, osv.

GOMMA SIG

Att lyckas gdbmma sig bakom nagot skydd. »Skydd»
kan vara till exempel ett trdd, en buske, en stor sten el-
ler ndgot liknande. Om man lyckas med slaget betyder
det att man inte blir upptdckt av den som sdker. Man
blir dock alltid funnen om den s6kande kommer inom
1 ruta eller lyckas med fardigheten FINNA DOLDA
TING nar han befinner sig inom 6 rutor fran den som
gdmmer sig.

HASARDSPEL

Hasardspel spelas i partier. I varje parti lagger alla in-
blandade spelare en viss mdngd pengar i potten. Sedan
slar varje spelare 1T100. Varje spelares utfall adderas
till hans skicklighet 1 HASARDSPEL. HoOgst summa
far potten. Skulle tva eller flera spelare hamna pa sam-
ma summa sa upprepar dessa proceduren tills det bara
finns en segrare.

HERALDIK OCH GENEALOGI

Att kunna avgora vem nagon dr efter att ha sett hans
skdldmarke. Att veta vem som ar sldkt med vem 1 be-
tydelsefulla sldkter.

HISTORIA

Att kdanna till vad som hant for lange sedan.

HOPPA

Att kunna hoppa extra langt, t.ex. fran ett tak till ett
annat, eller over ett stup. Allméant galler att en rollper-
son kan hoppa dubbla sin egen langd horisontellt, el-
ler halva sin langd vertikalt utan nagra storre problem.
Da beh6ver man inte sla nagra tarningar.

KLATTRA
Klattra betyder att ta sig uppfor vaggar, trad, klippor

osv. Lagg marke till att denna fardighet INTE uppha-
ver naturlagarna. Oavsett hur skicklig man dr kan man
inte ta sig uppfor en alldeles slat vagg. Vid svara klatt-
ringar kan spelledaren krdava att man har tillgang till
bergbestigarutrustning som till exempel rep, hacka,
hammare, hakar och dylikt. Har man inte denna utrust-
ning halveras chansen. Om tiarningsslaget misslyckas
betyder det att man faller, och sannolikt blir skadad.
Att falla ger T6 KP i skada for var tredje paborjad me-
ter som man faller. Icke-metalliska rustningar skyddar
mot fallskador pa samma sitt som de skyddar mot ska-
dor i strid. Medan man klattrar slar man normalt ett
Klattringsslag for var tredje meter. Om rollpersonen tar
mycket god tid pa sig och ar extra forsiktig, racker det
med ett slag for var tolfte meter.

KOPSLA

Formagan att kopa billigt och sdlja dyrt. Varje vara har
ett »riktigt» varde. Nar en person sdljer en vara sa an-
ger han vilket pris han vill ha. For varje paboér)at
10%-steg som detta pris Overstiger det riktiga minskas
personens KOPSLA med 10 procentenheter. Det om-
vianda galler om priset understiger det riktiga. Daref-
ter dividerar man siljarnes modifierade KOPSLA och
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koparens KOPSLA med 5. Siljarens virde ska sedan
dvervinna koparens virde pa motstandstabellen for att
kopet ska ga igenom. Misslyckas sdljaren godtager in-
te koparen budet, och om sdljaren vill fortsdtta schak-
randet maste han reducera budet med minst 10% av det
riktiga virdet. KOPSLA anvinds inte med handel med
standardvaror, eftersom deras priser ofta ar faststall-
da av de skran hantverkarna tillhor. Fardigheten an-
vands vid handel med ovanliga saker, tex ddelstenar.

(Erik forsoker sdlja en ddelsten vard 50 guldmynt for 55 guld-
mynt. Han har KOPSLA 70%. E ftersom det begdrd priset dr
10% for hogt reduceras hans KOPSLA till 60%. Juveleraren
Sune som dr intresserad av stenen har KOPSLA 80%. Efter
division med § har Erik 12 och Sune 16. Det innebdr att Erik
har 30% chans at 6vervinna Sune pa motstandstabellen. Erik
slar dock 57 och Sune godtager ddrfor inte hans bud. Erik maste
sdanka det med minst 10% av 50 guldmynt om han vill fortsdt-
ta. Erik begdr nu 50 for stenen. Hans KOPSLA minskas nu
inte. Erik far 14 och Sune 16, vilket ger en 40% chans. Erik
slar 32 och Sune slar till och koper stenen.)

LYSSNA

Att hora ljud som ar svara att uppfatta. Det kan t.ex.
vara att hora om man har ndgon bakom sig pa stigen
nar man gar genom en skog, eller att hora om det finns
nagon som ror sig pa andra sidan en stingd dorr. For
att lyssna maste man sta absolut stilla 1 minst en strids-
rond.

LASA OCH SKRIVA

Formagan att 1asa och skriva pa ett sprak. Alla rollper-
soner startar spelet utan nagra kunskaper 1 att ldsa och
skriva nagot sprak, inte ens sitt modersmal. Om en spe-
lare vill att hans rollperson redan fran borjan ska kun-
‘na lasa och skriva ett sprak, sa maste han vilja det bland
sina »start-firdigheter». Precis som nér det galler att
TALA FRAMMANDE SPRAK, 4r procentnivan ett
matt pa hur vdl man klarar av att ldsa och skriva pa det
aktuella spraket. Om man behirskar LASA och SKRI-
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VA till 50% eller mer behdver man bara sla tirning nar
det ar viktigt att man verkligen laser ratt eller skriver
snyggt och begripligt. Ett sadant tillfdlle kan vara néar
man laser en besvirjelse.

Nir det giller fardigheten LASA OCH SKRIVA
finns det tva alternativa regler som man kan f6lja. SL
avgOr vilken regel som skall gilla 1 hans kampanj.

ALTERNATIV 1: Eftersom olika sprak skrivs med
olika sorters skrivtecken ar varje sprak en sarskild far-
dighet. En forutsattning for att man ska kunna ldsa och
skriva ett sprak ar att man kan tala det (dvs. har ett visst
ordforrad). Darfor kan man aldrig ha hogre f6Grmaga
att lasa och skriva ett sprak 4n man har att tala det.
ALTERNATIV 2: Virdaknar med att de flesta sprak an-
vander samma typ av skrivtecken. Man har EN procent-
nivaiatt LASA OCH SKRIVA, och den far sedan gélla
i alla sprak som man kan tala (dvs. har éver 25% pro-
centchans pa).

NAVIGERA

Formagan att finna ratt kurs till sjoss med hjélp av stjar-
norna. Spelledaren slar tarningsslaget dolt f6r spelaren.
Rollpersonen kommer inte att mérka att han misslyc-
kats. Man slar en gang for varje dag sjoresan varar, och
om slaget misslyckas kommer man att avvika 10% fran
den ritta kursen. Varje gang man sedan misslyckas
igen, avviker man ytterligare 10% fran den réatta kur-
sen. Om man lyckas med slaget betyder det att man har
aterfunnit den ratta kursen. Effekten av ett misslyckan-
de blir alltsa inte alltid att man kommer till fel stélle,
men det innebir ofelbart att man blir forsenad.

RIDA

Att rida under normala omstandigheter ar en alldaglig
handling, som inte krdaver nagot tarningsslag. Daremot
maste man sla for fardigheten RIDA nér en rollperson
forsoker fly och rider ovanligt fort. Likasa krévs tér-
ningsslag om hasten skall hoppa over ett hinder. I sa-
dana ldagen betyder ett misslyckande att man faller av
hasten och far 1T4 i skada. Om en rollperson forso-
ker slass fran histryggen anvinder man den procent-
chans som ir lagst av RIDA och den aktuella vapen-
fardigheten.

(Om Erik har 50% pa att rida och 75 % pa att anfalla med lang-
svdrd, sa har han bara 50% chans att trdffa med sitt langsvard
ndr han sldss fran hdstryggen.) I strid betyder fummel att man
ramlat av hdsten och far 1T4 KP i skada.

SCHACK OCH BRADSPEL

Att kunna spela schack och brade. Har maste man sla
ett tirningsslag for var och en av spelarna. Om bada
lyckas eller bada misslyckas, slar man igen for bada,
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FARDIGHETER

tills den ene dr ensam om att lyckas. Han har da vun-

nit partiet.

SIMMA

Nar en rollperson maste gdra nagot mer 1 vattnet an att
bara lugnt flyta omkring, sa kravs ett tarningsslag 1 far-
digheten SIMMA. Nar man skall simma ldangre strac-
kor kravs ett slag var 100:e meter. Om man misslyckas
betyder det att man inte orkar langre. Man maste da
flyta omkring och vila sig 1 fem minuter innan man kan
fortsdtta. Da slar man ett slag till for att se om man kla-
rar av att halla sig flytande. Misslyckas man daven da,
sa borjar man drunkna och tar T8 KP 1skada tOr varje
stridsrunda, tills man blir raddad eller dor. Fummel be-
tyder att man har fatt kramp och borjar drunkna ge-
nast.

Om en person forsoker raidda en drunknande eller
simma under vattnet kraver ett slag for var tionde me-

SMYGA

Formagan att ta sig fram utan att horas. Ett lyckat slag
innebar att man lyckas smyga sig pa nagon - eller smy-
ga sig forbi en vaktpost till exempel. Rustningar av me-
tall skramlar, darfor halveras chansen om man har sa-
dan pa sig.

SPARA

Att kunna se vart en levande varelse gatt. Att hitta fot-
avtryck, avbrutna kvistar och andra sma spar som folk
lamnar efter sig. Hur ofta man bor sla ett tirningsslag
maste SL avgora, beroende pa situationen. Att spara
en varelse som gar dver hard, stenig mark ar mycket
svart, att spara den som gatt genom en leraker ar en
barnlek. Man slar oftare ju svarare sparningen ar.

STJALA FOREMAL

Denna fardighet skulle aven kunna heta »ficktjuveri».

Konsten att plocka at sig nagot ur kladerna pa en an-
nan person. Foremal som har direktkontakt med hu-
den, sasom ringar, halsband och armband ar svarare

ter. Ett misslyckade innebar att man tvingas simma upp
till ytan for att hdmta luft. Man kan maximalt simma
50 meter under vatten.

SJUNGA OCH SPELA

Fardigheten att kunna spela olika instrument eller sjun-
ga. Varje instrument ar en separat fardighet. Procent-
chansen star har for ungefdr hur bra man beharskar sitt
Instrument.

01%-25%

Man kan inte spela nagot som i;ﬁ;
- ar vart att lyssna pé

Man 4r en Slekllg spelmdn
som kan spela vid officiella
tlllfallen tex logdanser

Tarningsslag kravs bara 1 sddana situationer da det verk-
ligen dr viktigt att man muciserar bra, t.ex. om man har
blivit ombedd att spela for kungen eller ndgon annan
harskare.

SJOKUNNIGHET

Denna tardighet innebdr att man har kunskap om ba-
tar och normalstora skepp, hur man skoter dem och an-

vander dem. Det kan gélla att sdtta segel, ro, styra, krys-
sa, OSV.

att stjdla, da halveras chansen.

TALA FRAMMANDE SPRAK

Formagan att tala ett frammande sprak. Varje sprak
ar en separat fardighet. Om SL 6nskar, kan han bestam-
ma att dven dialekter som avviker mycket fran moders-
malet skall bertaktas som separata fardigheter. Nar det
galler denna fardighet slar man aldrig nagon tarning.
Procentchansen ar snarare ett matt pa hur val man kan
uttrycka sig pa spraket 1 fraga.

| Under 25 % Man kan inte tala spraket alls.

Man kan tala spraket bra har
ett utvecklat ordforrad. Men
det hors att man ar utlanning.
Man har latt att forsta vad
andra sager
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FARDIGHETER

Alla rollpersoner startar spelet med 90% fardighet 1 sitt
eget modersmal. Ovanstaende géller enbart for att TA-
LA fraimmande sprak. Att LASA eller SKRIVA ir en
helt annan sak, se nedan under fardigheten »LASA
OCH SKRIVA».

UPPTACKA FARA

Formagan att upptdacka en falla eller ett bakhall eller
nagon annan hotande fara innan den hinner intriffa.
SL slar tarningsslaget dolt for spelarna. Om slaget lyc-
kas bor SL ge spelaren en rejdl vink om att nagot far-
ligt hotar, och varifran faran kommer. Men dess exakta
natur bor han inte avsldja, bara att den finns. Ett per-
fekt slag leder dock till att rollpersonen far veta exakt
vad det ror sigom. Om slaget misslyckas kommer roll-
personen att tro att det inte finns nagon fara (om det

finns en), eller att det finns en fara (nar det inte finns
nagon).

VAPENSKICKLIGHET
Se kapitlet »Strid».

VARDESATTA

Att kunna se pa ett foremal vad det ar vart. SL slar detta
slag dolt t6r spelarna. Den som misslyckas kommer att

@”&
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tro att foremalet ar vart antingen mer eller mindre dn
dess egentliga varde. I normala fall slar rollpersonens
bedomning fel pa 10-20 procent i nagondera riktnin-
gen, men fummel betyder att han tar fel pa 100-200 pro-
cent.

ZOOLOGI

Att ha kunskap om djur, kdnna igen ett djur som man
har framfor sig, veta hur det beter sig och om det har
nagra speciella egenskaper.

OVERTALA

Konsten att ldgga sina ord val, sa att man lyckas over-
tyga den eller de man talar med. Det kan handla om att
halla en predikan som far dhorarna att tillbedja en viss
gud, eller att halla ett tal som eldar upp soldaterna {o6-
re en strid. Eller ocksa kan det handla om att Overtala
en person att gdra nagot som han ar tveksam till, eller
att prata sig ur en knepig situation. Naturligtvis maste
man ta hansyn till omstandigheterna; det gar inte att
overtala folk till vilka dumheter som helst. Djupt reli-
gi0sa personer dr svara, att overtala att tillbe en ny gud,
och soldater ger sig inte gidrna ut 1 en strid som ar ett
uppenbart sjdlvmord. SL maste avgdra vad som ar rim-

ligt. T
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Nasta steg dr att ge din rollperson ett yrke. En rollper-
son dr inte helt nyfodd néar spelet borjar. Vi utgar fran
att han har ett yrke som han sysslat med tidigare och
har en viss skicklighet i. Varje yrke har sina egna spe-
ciella fardigheter, och den som har utovat yrket har na-
turligtvis battre formaga med dessa 4n den som har ett
annat yrke.

Vilket yrke man far valja beror pa vad SL tycker pas-
sar bast for hans varld. Antingen far man vilja valfritt
eller annars maste man sla under en viss procentchans
med 1T100 for att se om man lyckas fylla de eventuel-
la krav som kanske finns. Man far hogst sla ett forsoks-

slag/yrke och per rollperson. Det yrke som man forst
lyckas med blir man. Man bor darfor vilja yrke i den
ordning som man helst vill spela.

| Trollkarl
| Krlgare

. P
Rlddare

Spelaren maste vélja ett av dessa yrken at sin rollper-
son. Varje yrke har en viss uppsattning fardigheter som
man kan tdnkas ha forvarvat sarskild skicklighet pa nir
man utdvat yrket. Dessa finns uppraknade hiar nedan,
under varje yrke. Om inget annat nimns i texten far var-
jerollperson vilja ut atta fardigheter fran sitt yrke, som
han har sérskild skicklighet pa. Av dessa atta viljer han

sedan tre som han ar expert pa. Aven om en nystartad
rollperson endast far vilja upp till atta fardigheter, sa
ar det inget som stoppar honom fran att lira sig andra
tardigheter, dven sddana som ligger »utanfor» sitt yrke.

Nar det galler vapenfardigheter dr »anfall» och »parad»
separata fardigheter, 4ven om det giller samma vapen.
Om spelaren véljer en vapenfiardighet bland sina yrkes-
fardigheter far han dock den extra skickligheten bade
pa anfall och parad med det valda vapnet. Detta ar ett
undantag som bara galler nir man skapar en ny roll-
person. Avrunda alla siffror till narmaste 5%.

(Exempel: Erik har valt att bli Krigare. Han vdljer att fa ex-
pertskicklighet i vapenfardigheten Bredsvird samt Simma och
Rida. Alla tre fardigheterna dr beroende av SMI, som i Eriks

Jalldr 12. Eriks grundchans pd de tre valda firdigheterna blir

alltsa 2 x 12 + 50 / 74 (avrundas till 75) procent.

AGODELAR

Allarollpersoner startar spelet med en hel uppsittning
klader som motsvarar det yrke man har/haft tidigare.
Dessutom startar varje rollperson med ett visst antal sil-
vermynt, beroende pa vilket yrke man har valt (se ovan).
Med dessa pengar far spelaren utrusta sin rollperson pa
bdsta mojliga satt. Tycker man att pengarna inte ric-
ker till sa ar det upp till SL att bestimma om man far
starta med mer eller ej 1 borjan av spelet.

RIDDARE

Riddare dr i regel experter pa tunga vapen. Deras strids-
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teknik gar ut pa att med styrka och tyngd krossa mot- e Kopsla

standaren — sa mycket finesser finns det inte utrym- @ Upptédcka fara

me for. Daremot kan riddaren uppvisa stor finessisitt ~ ® Ldsa och skriva
upptradande. Att uppvisa charm, vara artigmot damer @ Tala frimmande sprak
och kunna musicera ar ridderliga dygder. Hans mal ar (max 3 st valfria)

i regel att skaffa sig egna jordomraden och annan fast e Vapenfardighet
egendom, borgar och hus. (med 1 latt vapen)
Forsta hjdlpen

Spela och sjunga

Schack och bradspel

Rida

Heraldik

Frammande kulturer

Vapenfardigheter (med max 3 st valiria)
Frammande sprak (1 valfritt)

TROLLKARL

En trollkarl anvander sig av magi for att uppna sina
= mal. I regel 4r trollkarlar mest intresserade av att 6ka
KOPMAN sin magiska formaga och darigenom skaffa sig storre
Rollpersonen har sysslat med handel av nagot slag, och ~ makt ver sin omgivning.

har lirt sig sant som kan vara nyttigt att kunnaomman  ® Lé&sa och skriva

vill tjana pengar pa att kdpa och sédlja. En kopman &r @ Besvirjelser (med max 4 st valfria)

i regel mest intresserad av pengar och virdefullavaror, ® Andra fiardigheter (med max 3st valfria, dock inga
allt fran tyger och kryddor till guld och ddelstenar. vapenfardigheter)
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ar bundna av fattigdomslofte och far darfor inte dga
dyrbara vapen och rustningar — darfor slass de helst
med sin vandringsstav.

Botanik

Forsta hyalpen

Historia

Hoppa

Lyssna

Lasa och skriva

Simma

Frammande sprak (med max 2 st valfria)
Upptidcka fara

Vapenftardighet (med 2H trédstav)

Zoologi

TJUV o

Att man ar tjuv och skojare behdver inte nddvandigt-
vis betyda att man dr ondsint, sjdlvisk och elak. Vi kan
ju bara tdnka pa en sddan som Grey Mouser (fran Fritz
Leibers bdcker). Rollpersonen antages ha till bringat
nagra ar i stadens skummare kvarter, dar han fatt kla-
ra sig pa sin list och foérslagenhet. Under tiden har han
lart sig en del speciella formagor. Tjuvar anviander i re-
gel bara dolk som vapen, och bér sédllan otympliga rust-
ningar. De foredrar list och smyg framfor styrka och
Oppet vald.

e Dyrka upp las
e Desarmera/gillra fallor
e Hazardspel
e [.yssna
e Finna dolda ting
e GOmma sig
® Smyga JAGARE
° Stj.:a]a toremal Jagaren haller oftast till 1 vildmarken och livnar sig pa
e Klattra att fanga djur. Han ater kottet och siljer ibland péalsen.
* Hoppa Bagen 4r hans vapen, och uthallighet 4r hans framsta
e Vapenfardighet (med dolk) karaktirsegenskap.
e Virdesitta e Spara
® Smyga
MUNK e Lyssna
En munk 1 Drakar och Demoner 4r en person som d4g- e Klittra
nar sig at stranga kroppsovningar och meditation. Hans e Upptéacka fara
mal 1 livet dr att uppna ett hogre sjalstillstand. Darféor e Simma
ar han inte sdrskilt intresserad av pengar och virldsli- e Rida
ga ting. Han bryr sig dock om de fattiga, och hjidlper e GO6mma sig
dem med pengar eller sjukvard — ofta 4r han kunnig e Vapenfirdighet (med 1 Pilbage + 1 litt vapen)
i botanik och kan blanda till olika mediciner. Munkar e Zoologi e
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STRATROVARE gillar inte 6verdriven disciplin. Darf6r dr han inte sé pigg
De personer som haller till ute pa landsbygden och gir-  pa att vara livvakt eller soldat i nagon armé.

naiomraden dar sikten dr dalig, exempelvis skogar. En ® Upptédcka fara
del stratrévare stjil och plundrar endast fran de rika, ® Rida
medan ett fatal ger sig 4ven pa de fattiga och svaga. De ® Vapenfardigheter (med max 3 st valfria)
foredrar ldttare rustning, typ lader. Stratrovare lever ® GOmma sig
aven ensamma eller i par, samt dven i storre band pa @ Kléttra
ca: 20 man. Nir det giller stérre band sa brukar deof- ® Hoppa
ta sdga att vissa omraden tillhor dem, och sk. »passe- @ Vardesitta
ringstull» maste betalas for att fa passera igenom de-
ras omrade. PIRAT
e Vapentardighet (med 2 st valfria latta vapen) Pirater ar inte alltid sddana som Overfaller vilka skepp
e GOmma sig som helst for att stjdla och plundra. Det finns ocksa
e Virdesatta »hederliga» pirater, som tjinar nagon kung eller hr-
e Smyga skare, och endast anfaller dennes fiender. Sadana pi-
e Klattra V. o rater brukar kallas fribytare, och de maste naturligtvis
e Hoppa 00\ N betala en del av sitt byte till sin herre, 1 utbyte mot den-
e [yssna q | h s nes tillstand att hdrja pa haven. Pirater ar i regel myc-
ket duktiga sjomaén.
e Navigera
e Simma
e Klittra
® Hoppa
® SjOokunnighet
e Frammande sprak (max 2 st)
e Vapenfardighet (max 2 st latta vapen)
e Virdesitta
LARD MAN

En lard man (eller kvinna!) 4r som en vandrande upp-
slagbok. Hans stora intresse i livet ar att fa 6kade kun-
skaper om de olika saker han ar intresserad av, och han
lagger alla sina pengar pa att kopa bocker eller resa till
avldgsna platser for att t.ex. besdka ett bibliotek. Va-
pendvningar anser han sig inte ha tid med, men ofta ar
den larde dnda intresserad av att f6lja med pa dventyr
for att skaffa sig nya kunskaper — eller pengar att k-
pa bocker f6r. Han tar ocksa 1 regel betalt for att dela
med sig av sina kunskaper.

e Historia
e Geografi
e ] .4sa och skriva
e Tala fraimmande sprak (med max 5 st)
® Botanik
KRIGARE e Zoologi
En krigare dr 1 regel en kringvandrande dventyrare, vars @ FoOrsta hjalpen
svard dr till salu fOor pengar och dra (mest pengar!). Han e Heraldik
ar ofta villig att stdlla upp pa olika dventyr, sarskiltom @ Navigation
de verkar vara Ildnsamma. Men han ar sjdlvstandigoch  ® Frammande kulturer ] ]
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Eftersom Drakar och Demoner utspelas 1 en primitiv
varld dar polismakten 1 regel ar obefintlig och dar fa-
rorna dr manga, blir det ofta nddvandigt for rollper-
sonerna att slass for livet. Dessa situationer ar oftast de
mest spannande. Darfor ar ocksa reglerna for strider
sdarskilt noggranna.

Sarskilt 1strid ar det bra att anvdnda sig av den med-
foljande golvplanen och pappfigurerna eller andra fi-
gurer. Dessa dr inte nddvdandiga — man kan utfora en
strid utan nagra sadana yttre hjdlpmedel. Men de gor
det ldttare att se hur hela situationen ser ut, och man
undviker lattare missforstand.

VAPENFARDIGHETER

Efter att ha last kapitlet om FARDIGHETER vet du
att sa gott som allt 1 Drakar och Demoner sk6ts genom
slag med procenttarning (T100). Detta galler ocksa va-
pentardigheter. Dessa fungerar precis som andra fér-
digheter; rollpersonen har en viss chans, uttryckt i pro-
cent, att klara av det han vill gora. Det giller sedan att
sla under eller lika med den siffran med T100 for att lyc-
kas.

Grundchansen for alla vapenfardigheter (forutsatt
att man har en STYgrupp som ar minst lika hog som
vapnets STYgrupp) ar SMI x 11 %, utom med naturli-
ga vapen dar grundchansen ar lika med (SMI + STY)
x 11%. Avrunda alla siffror till ndrmaste femtal. An-
ledningen varfor grundchansen med naturliga vapen ar
hogre beror pa att dessa dr lattare och mera naturliga
att anvanda.

Vapenklasser

Alla vapen klassas ocksa antingen som »tunga» eller
»ldtta». Att ett vapen ar »tungt» betyder att det ar ett
vapen som man knappast gar omkring med i vardags-
lag, utan ett ovanligt vapen som mest anvands i krig,
och da mest av riddare och andra tungt bevapnade kri-

gare. I var tid skulle ett »latt vapen» kunna vara en re-
volver, medan en kulspruta definitivt vore ett »tungt
vapen». Alla skoldar klassificeras som tunga.

For alla handvapen och kastvapen finns det tva va-
penfardigheter: Anfall och Parad. Man kan alltsa va-
ra olika skicklig pa att anfalla och att parera med ett
och samma vapen.

Projektilvapen och naturliga vapen kan inte anvan-
das for att parera, och skoldar kan inte anvandas for
anfall.

Varje enskilt vapen ridknas som en separat fardighet;
den som ar bra pa att anfalla med bredsvard blir inte
fordenskull bra pa att anfalla med langsvard.
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SATT ATT ANVANDA VAPEN

De flesta vapen ar av enhandstyp, vilket gér det moj-
ligt att samtidigt anvdnda tva vapen, vanligtvis ett hand-
vapen och en skold.

Vissa vapen ar avsedda att hanteras med bada hin-
derna. En rollperson som anvander ett tvahandsvapen
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kan inte samtidigt anvdnda skold eller nadgot annat va-
pen. Observera att alla projektilvapen ar tvahandsva-
pen. (En slunga kan visserligen hanteras med en hand,
men man maste ha bada hinderna for att ladda den.)

For att kunna hantera ett vapen utan nagra problem
sa krdvs en viss STY. Varje vapen ar graderad i olika
STYgrupper, som anger hur stark man maste vara for
att kunna hantera det. Ju hogre STYgrupp ett vapen
har, desto tyngre och svarare dr vapnet att hante-
ra och kraver saledes en hogre styrka av anviandaren.
FOr att se om en rollperson kan anvanda ett visst va-
pen, sa maste rollpersonens STYgrupp vara lika med
eller hogre dan vapnets STYgrupp. Om den ej ar det, sa
far rollpersonen ej anvianda vapnet. For att fa reda pa
vilken STYgrupp en rollperson har, tar man hans vér-
de 1grundegenskapen STY och avldser enligt f6ljande:

BRYTVARDE

Néar nagon parerar med ett vapen, finns det en risk att
vapnet kan ga sonder. Darfor har varje vapen ett
BRYTVARDE. Brytvirdet kan liknas vid ett slags
»wkroppspodng» for vapen, dvs. det anger hur mycket
stryk vapnet tal innan det gar sonder. Det finns tva al-
ternativa metoder att avgdra om ett vapen gar sonder:
Metod 1:
Om den som har chans att skada den andres vapen lyc-
kas gora S podng eller mer Over brytvardet for den an-
dres vapen, sa gar det vapnet sonder — annars ir det
fortfarande oskadat. Exempel: Om ett vapen som har

brytvarde 10 parerar ett anfall som ger 15 KP skada el-
ler mer, gar det av.

Metod 2:

Varje gang ett vapen parerar ett anfall som ger en ska-
da som ar lika med dess brytvirde eller hogre, reduce-
ras dess brytviarde med 1, tills dess brytvardet dr 0 —
da gar det sonder. Exempel: Om ett vapen som har bryt-
viarde 10 parerar ett hugg som gor 10 eller fler KP ska-
da, reduceras dess brytvarde med 1, och ar alltsd 9 nasta
gang, och sa vidare. Metod 2 dr krangligare att anvin-
da d4n metod 1, eftersom man maste fora anteckningar
om varje vapens nuvarande brytvirde.

[ bada metoderna giller att nér ett vapen gar sonder,
sa har det inte lyckats parera anfallet helt och hallet. Den
skada som »blir ver» nidr vapnet gatt av, fortsatter och
traffar personen som haller 1 vapnet.

Exempel: Vi anvinder metod 1. Ett vapen med brytvdrde 10
trdffas av ett hugg som ger 17 KP i skada. Vapnet gar av, och
2 KP skada »gar in» pa personen som anvdnde det.
Vianvdnder metod 2. Ett vapen som fran borjan hade bryt-
vdrde 10 har reducerats till brytvdrde 1 genom upprepade pa-
rader. Det triffas nu av ett hugg som ger 7 KP i skada, och
dess brytvdrde sjunker ddrmed till 0. Vapnet gar sonder, och

de resterande 6 podngen skada som hugget gjorde trdffar den
som anvdnde det.

Undantag fran brytviarden:

1. Tvahandsspjut och stavar kan inte skada andra va-
pen.

. Skoldar har inga brytvarden och skadas aldrig av
att man parerar med dem.

3. Naturliga vapen och projektilvapen kan inte an-
vandas fOr att parera med. De har darfor inga brytvar-
den. Om man forsoker parera med ett projektilvapen
och det trdffas av ett annat vapen, gar det sonder genast.

Rollpersoner och andra varelser kan forsoka traffa
och dnda missa. Forsvararen kanske misslyckas med
sin parering. I en strid med tva motstandare finns det
fyra mojliga resultat. Dessa ar:

Forsvararen tar skada (eventuella
rustningar kan skydda mot skadan).

e ey =
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RUSTNINGAR

Rustningar ar ett samlingsnamn for olika typer av pan-
sarkldader och harnesk som skyddar kroppen fran ska-
dor. Det finns manga olika slags rustningar, t.ex. lai-
derrustning, ringbrynja och platrustning. Rustningen
fungerar sa att de absorberar (»suger upp») ett visst an-
tal KP fran skadan varje gang rollpersonen rakar ut for
en skada. Den vanligaste rustningen ar laderbrynja, som
absorberar 2 KP skada.

Om en rollperson med ldderbrynja blir triffad av ett
vapen som gor en skada pa 5 poidng, drar man av 2 po-
dng som brynjan absorberar, och rollpersonen forlo-
rar bara 3 SP. Uppgifter om hur manga KP olika ty-
per av rustningar kan absorbera finns 1 tabellarna.

30

ol Rt oy S el

o

g
i
kg

- --_:: ':-::

e e o L e e o R e

SKOLDAR

Skoldar absorberar skador pa samma satt som rustnin-
gar, men oftast effektivare. En genomsnittlig skold ab-
sorberar 12 SP. Men till skillnad fran kroppsrustnin-
gar maste man forst lyckas PARERA med skdlden in-
nan den gor nagon nytta. Att PARERA ar en fardig-
het.

Den som anvander ett tvahandsvapen kan inte sam-
tidigt anvdnda skold.

Exempel: Krigaren Tervan anfalls av en bjorn. Tervan har en
normal skold, som absorberar 12 SP, samt en ringbrynja som
absorberar 4 SP. Bjornen slar till med sin ram och gor 15 po-
dang i skada. Tervan maste nu kasta procenttdrningar for att
se om han lyckas PARERA med skolden. Om han lyckas med

DRAKAR OCH DEMONER AR © RIOTMINDS AB



STRID

#

det drar skolden av 12 SP, och ringbrynjan tar de resterande
3 KPsom bjornen astadkom (brynjan har ju kapacitet att ab-
sorbera4 SP), sa han klarar sig helt oskadd. Om han ddremot
inte lyckas PARERA har han bara ringbrynjan att lita till. Den
minskar skadan med 4 podang, men Tervan farda i alla fall ta
emot de resterande 11 podangen och blir rdtt illa atgangen.

Skoldar och rustningar tar inte skada av att absorbera
skador. De fungerar lika bra hela tiden. Man maste
dock se till att rollpersonerna spenderar en del tid och
pengar pa att varda sina skydd mellan dventyren! Om
de forsummar detta kan spelledaren avgora att skyd-
dens effektivitet blivit lidande, dvs. de absorberar far-
re KP, tills de far den nddvandiga varden.

TID UNDER EN STRID

Nar det blir strid hander det manga viktiga saker pa kort
tid. Ett hugg eller ett pilskott som utfores pa nagra se-
kunder kan fa 6desdigra konsekvenser. Varje forflytt-
ning dndrar laget och de inblandades chanser att seg-
ra. FOr att fa ordning och reda i detta virrvarr delar vi
upp striden i flera korta tidsperioder. Varje sadan tids-
enhet kallar vi en STRIDSROND (forkortas SR).
Under en SR hinner man maximalt med att anvan-
da det eller de vapen man har i hianderna en gang. Alltsa:

Forklaring av handlingar

Forflytta sig fullt: Varelsen anvdnder hela stridsronden
till att forflytta sig, utan att utféra ndgon annan hand-
ling. Normalt kan en manniska réra sig upp till 10 ru-
tor (15 meter) per SR. Andra varelser och monster kan
ha andra forflyttningsformagor — hur langt de kan flyt-
ta star 1 kapitlet »Monster och Varelser».

Avfyra en projektil: Denna handling kraver att man
star still for att kunna sikta ordenthigt.

Kasta ett kastvapen: Samma typ av handling som att
avfyra en projektil.

Slass: Denna handling tillater att varelsen flyttar sig
upp till halva sin forflyttningsféormaga (dvs. 5 rutor for
en manniska), och kan sedan utfora sitt anfall.

Forbereda en besvarjelse: Under denna handling far
trollkarlen inte rora sig eftersom han maste koncent-
rera sig pa sin formel.

Ligga en besvirjelse: Aven under denna handling far
trollkarlen inte rora sig.

Byta/plocka upp vapen: Under denna handling far
varelsen flytta upp till halva sin forflyttningsférmaga
och sedan byta/plocka upp foremalet.

Tala: Med detta menas att sdga en kort mening till

En SR motsvarar ungefir 5 sekunder, vilket betyder att
det gar 12 SR pa en spelminut. Under varje SR far var-
je rollperson eller annan varelse utféra en handling fran
listan hir nedan.

nagon, till exempel »Se upp, Erik — du har ett troll bak-
om dig!» Detta krdaver att man star still. Att ropa ett
enstaka ord som »Framat!» eller »Hjalp!» rdknas in-
te som en handling 1 detta sammanhang.

Utfora nagon annan handling: Har gér man nagot
som inte finns med i tabellen ovan, t.ex. forsoker dyr-
ka upp en dorr, finna dolda ting eller nagot liknande,
medan de andra slass. SL maste avgora hur lang tid
handlingen tar och hur ldngt man eventuellt hinner ro-
ra sig.

Forflyttning och andra handlingar
Forutom anfall och parader finns det naturligtvis an-
dra saker som man kan vilja gora under en strid. I re-
gel géller att man bara hinner utféra EN handling un-
der en SR: slass ELLER byta vapen ELLER ldgga en
besvirjelse ELLER nagot annat.

Vissa handlingar tillater dock att man FLYTTAR
SIG en bit under samma SR. Alla varelser har en maxi-
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mal hastighet, som sdger hur langt de kan réra sig un-
der en SR. En minniska kan normalt springa max. 10
rutor, dvs. 15 meter under en SR. Andra varelser kan
ha andra hastigheter — se beskrivningarna 1 kapitlet
»Monster och andra varelser». Har nedan kan du se hur
langt en varelse kan flytta sig 1 samma SR som han ut-
for en annan handling:
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Hur man genomfor en strid

Under strid blir spelarna ofta upphetsade. Spdnningen
ar hog, och alla ropar i munnen pa varandra. Det finns
risk for att kaos utbryter om man inte 4r noga med att
halla ordning och gora en sak 1 taget. I strid sker all-
ting 1 en bestimd ordning. INGENTING sker samti-
digt. Varje forflyttning eller anfall kan paverka det som
sker darnast, och en besvirjelse tar effekt omedelbart

nar den lyckas. Darfor genomfor man alltid varje SR
1 tre separata faser:

1. Sla for initiativ

Sla en T10 for varje sida (dvs. en for rollpersonerna och
en for deras motstandare). Den som slar hogst far IN-
ITIATIVET, dvs. far vdlja om den egna sidan eller mot-
standarsidan ska flytta forst.

2. Val av handling
Den sida som borjar flytta vidljer en handling f6r varje
varelse, och talar om for den andra sidan vad man valt.

32

Darefter utfor de eventuella forflyttningar. Sedan gor
den andra sidan pa samma sitt: talar om sina handlin-
gar och utfor eventuella forflyttningar.

3. Utforande av handling

Nu utfor man attacker, parader, magi etc. Den inbér-
des ordningen mellan de inblandade avgérs av deras
SMI. Den som har hogst SMI borjar, f6ljd av den med
nast hogst SMI och sa vidare, tills alla har utfort sina
handlingar. Om en varelse blir medvetslds eller dédas
innan det blir hans tur, sa kan han inte utféra sin hand-
ling. Om tva varelser har lika hog SMI sker deras hand-
lingar samtidigt. Projektilvapen traffar dock alltid {6-
re andra vapen, vilket kan falla utslaget om tva varel-
ser med samma SMI slass med varandra.

Observera att PARADER alltid sker 1 omedelbar an-
slutning till ett anfall, oavsett skillnader 1 SMI. Den som
blir anfallen har da alltid mojlighet att forséka pare-
ra, men spelaren MASTE d4a SAGA TILL att han pa-
rerar INNAN den anfallande slar sitt anfallsslag, an-
nars far han inte parera. Darfor skall ocksa den anfal-
lande spelaren papeka vem han anfaller.

Tank ocksa pa att den som har ett enda vapen bara
hinner utfora antingen ett anfall ELLER en parad un-
der en SR. Viljer han att byta ut ett anfall som han ha-
de tankt gbra mot en parad, sa far han inte f6rséka an-
falla igen forrdan 1 nasta SR. Den som bara har ett va-
pen, och redan har utfort ett anfall, har ingen magjlig-

het att forsdka parera om/nar den andre hugger till-
baka.

Exempel: Sigurd Snabb (SMI 17) slass mot Leo Langsam (SM1
6). Bada har enbart varsitt langsvdrd. Sigurd hugger forst, och
Leo har da mojlighet att forsoka parera. Om Leo gor det, far
han inte anfalla i denna SR. Men han kan ju chansa pa att Si-
gurd missar, och ldata bli att parera. I sa fall har han fortfa-
rande chans att anfalla (forutsatt att han fortfarande dr i livet
efter Sigurds attack). I det ldget far Sigurd inte parera Leos
anfall, eftersom han redan har utfort sin handling i denna SR.
Anteckna kontinuerligt alla skador, likning, [yckad anvdnd-
ning av fardigheter, osv. pa rollformuldren.

SKADOR, HALSA OCH LAKNING

Det finns manga satt att bli skadad. Oftast kommer ska-
dan fran ett vapen, men man kan ocksa bli skadad av
eld, eller av att falla ned i en grop, eller genom kvéav-
ning. Gemensamt for alla skador ar att den som blir ska-
dad forlorar kroppspoang (KP).

Nair en varelses KP sjunker under 1, dvs. blir O eller
lagre, forlorar den medvetandet, faller omkull och anses
ha blédningar. Detta innebér att man forlorar ytterli-
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gare en KP per minut till dess man har uppnattsin FYS 4, Fall

som negativt nummer, da man dor. Nar en person faller ned fran en hdjd, far han Té6 KP
Exempel: Krigaren Bure, som har FYS 10, har blivitsaillagr-  1skada for varje paborjade tre meter han faller. Rust-
gangen att han bara har 1 KP kvar. Han rakar nu ut for ytter-  ningar som inte dr av metall absorberar en del av ska-

ligare en trdff som ger 3 KP, vilket ger honom —2 SP. Han ; . : G
faller ihop, svart blédande. Nu forlorar han en KP varje mi- dan, likasa finns det vissa besvirjelser som kan skydda.

nut, tills han star pa —10 KP och dor. Alltsa har han dtta mi-
nuter att leva om han inte fdar hjdip.

5. Vatten

Om man hamnar under vatten maste man forséka halla
andan tills man far tag pa luft och kan andas. Forsta
stridsronden man inte har tillgang till luft maste man
sla under eller lika med sin FYS X 10med T100 for att
klara det, ndasta SR maste man sla under eller lika med
sin FYS X 9, sedan FYS X 8, och sa vidare. Sa fort-
sdtter man att minska chansen varje SR tills personen
missar sitt tirningsslag. Sa snart detta sker kan han in-
te halla andan langre, och borjar drunkna. Da far han
T8 KP 1 skada per SR, tills han dor eller far luft.

For att hjydlpa nagon som har blivit medvetslos kan man
anvdnda fardigheten FORSTA HJALPEN. Forsta
hjalpen innebor att man forséker stoppa blédningen,
sa att den naturliga lakningsprocessen kan komma
1igang. Alla varelser som blivit skadade aterfar 1 KP per
vecka genom naturlig lakning.

Den skadade forblir medvetslos till dess att hans KP
kommit upp pa 1. Da vaknar man upp,en det ar klokt
att vanta tills man aterfatt alla sina SP innan man ger
sig in 1 nagra fler dventyr.

Man kan aterfa KP snabbare genom magisk helning.

6. Eid
ANNORLUNDA SITUATIONER Nar en rollperson hamnar i eld far han T4 KP i skada

den forsta stridsronden han befinner sigielden. Sedan

Det ar inte alltid som en strid sker pa ett jamnt under-  skar skadan varje SR. En rustning skyddar tills hettan
lag inomhus. Ofta hinder det att man befinner sig pA  kommit igenom den, vilket intrdaffar niar skadan blir

andra platser. Det finns manga tankbara speciella si-  gtsrre én vad rustningen absorberar. D4 bérjar det ock-
tuationer som kan uppkommaisamband medenstrid. 3 brinna i personens kldder. Om det brinner i kldder-

Har nedan forklaras nagra sadana situationer. na maste man slanga sig pa marken och rulla runt for

att forsoka sldcka elden — det lyckas om man slar un-
1. Strid i morker der eller lika med sin SMI x 5.

En rollperson som inte har morkersyn maste reducera
sina chanser att lyckas med anfall med —75 om han
slass 1 morker. Oavsett detta har man dock alltid minst
5% chans att trdffa 1 morker. Om han sjalv eller ndgon
annan haller en fackla som lyser upp stridsplatsen mins-
kar chansen med —25. Varelser som har morkersyn
slass som vanligt.

2. Liggande

En rollperson som ligger ned kan inte trdffa med ett
ndrstridsvapen eller projektilvapen. De vapen som kan
anvdandas ndr man ligger ned ar kastdolk och stenar.
Dessutom ar det lattare att traffa en person som ligger
ned — chansen 6kar med + 25, dock inte for projek-
tilvapen.

7. Olja och brandfarliga amnen

Ibland hdnder det att nagon forsoker kasta en fackla
for att antdnda nagot brannbart material, t.ex. uthélld
olja eller ett halmtak pa ett hus. Chansen att traffa ar
3. Anfall bakifran SMI x 3 som %, men det maximala avstandet ar (STY
En varelse som anfaller en annan bakifran har + 50 x 1) antalet rutor. Dessutom maste man sla sin PSY
béttre chans att trdffa, eftersom offret inte kan forsvara X 5 eller mindre med T100 for att ha sddan tur att fack-

sig lika bra bakat. lan inte slocknar utan det faktiskt tar eld. HER
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[ sagans varld finns det ett flertal olika »dimensioner»
eller »existensplan», som existerar parallellt med va-
randra. Normalt finns det ingen kontakt mellan de olika
»planen». Gudarna existerar pa ett eget plan, medan
rollpersonerna ror sig pa det vi kan kalla »det materiel-
la existensplanet». Den som har talangen och de ritta
kunskaperna kan hamta och anvdanda energi fran na-
gon av de andra dimensionerna, och anvianda den for
att paverka sin omgivning. Detta kallar vi MAGI, och
de som sysslar med magi kallas TROLLKARLAR.

ATT BLI TROLLKARL

Eftersom magi ar svart att liara sig, och fordrar en sar-
skild begavning och lang 6vning, maste man dgna sig
at sin traning under hela sin uppvéxttid. Darfor kan
man inte bli trollkarl om man inte uppfostrats till det
redan som barn. For att en rollperson ska kunna bli
trollkarl maste man bestimma att han ska ha detta yr-
ke redan ndr man skapar honom.

Trollkarlsyrket 4r mycket tidskrdvande. Trollkarlen
maste hela tiden koncentrera sig pa magin, vilket gor
att han far svart att bli riktigt bra pa andra fardighe-
ter. Pa vissa fardigheter har trollkarlen mycket svart att
komma Over ett visst varde.

Maximal niva foér SMI-fardigheter / SMI X 4 (av-
runda till ndrmaste 5%)

Maximal niva for STY-fardigheter / STY X 4 (av-
runda till ndrmaste 5%)

Maximal niva for FYS-fardigheter / FYS X 4 (av-
runda till ndrmaste 5%)

Maximal niva for KAR-fardigheter / ingen begrans-
ning

Maximal niva for INT-fardigheter / ingen begrans-
ning

Nar denna grans ar nadd kan trollkarlen endast 6ka
5% 1en fardighet om han lyckas sla sin INT eller lagre
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med T100. Hans inlarningschans pa dessa fardigheter
blir alltsa lika med hans INT, efter det att han natt
gransen.

Att anvanda magi

Formelmagin ar den vanligaste typen av magi. Den an-
vander sig av forhallandevis korta trollformler, besvir-
jelser, sanger eller gester, som framkallar den 6nskade
effekten.

Trollformler fungerar som fardigheter. Varje enskild
formel rdknas som en sarskild fardighet. Man slar en
T100, och om man lyckas sla under eller lika med sin
procentchans, fungerar magin och man uppnar den av-
sedda effekten. Om man misslyckas sa fungerar inte
magin, och inget hander. Den avgorande grundegen-
skapen dr PSY.

Ett perfekt slag fordubblar nagon av formelns verk-
ningar, t.ex. dess rackvidd, varaktighet eller den ska-
da den tillfogar nagon. Fummel medfor i regel att ma-
gin far rakt motsatt verkan mot den avsedda; en for-
mel som skulle skydda trollkarlen skyddar i stéllet hans
fiender, osv. SL avgor vad som sker vid fummel eller
ett perfekt slag.

Tid och magi

All magi fungerar sa, att man forst utfor det nddvan-
diga ritualet eller den lampliga formeln. Detta kallar vi
for att FORBEREDA en besvirjelse. Forst ndr man
gjort detta borjar magin att verka. Formelmagi tar alltid
EN STRIDSROND att forbereda besvirjelsen, vilket

innebdr att magin borjar verka forst 1 ndsta stridsrond.

Olika stark magi
Trollkarlen kan sjalv vilja hur mycket magisk kraft han

vill anvdndaien besvirjelse. Varje besvirjelse har fle-
ra EFFEKTGRADER; ju hogre effektgrad, desto star-
kare verkan far magin. En hogre effektgrad kan inne-
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bédra t.ex. langre varaktighet, storre rackvidd, mera ska-
da som tillfogas, osv. Exakt vad de olika graderna in-
nebar finns angivet 1 beskrivningen av respektive
formel.

Emellertid 4r magin svarare att utfora ju hogre ef-
fektgrad den har. Den hogsta effektgrad en trollkarl kan
anvidnda dr INT + PSY delat med 4 (avrunda uppat)
till ndrmaste heltal). Om trollkarlens INT och PSY bada
ar 13 kan han saledes maximalt anvdnda en formel av
sjunde graden.

Dessutom minskar chansen att lyckas med 10% for
varje effektgrad utéver den forsta.

Exempel: En trollkarl som har 60% chans att lyckas med en
forsta gradens ELD har bara 50% chans att lyckas med en an-
dra gradens ELD, osv.

OBS. Skilj noga mellan de tva termerna effektgrad och
svarighetsgrad. Det ar tva helt olika saker.

Magi och kraftpoang

En trollkarl har lika manga KRAFTPOANG som sin
PSY. Nar han anvidnder magi minskar hans kraftpo-
ang tillfdlligt. Varje formel »kostar» lika manga kraft-
podng som den effektgrad man anvander. Om trollkar-
len lagger en tredje gradens ELD f6rlorar han alltsa tre
kraftpodng. Observera att EN (1) kraftpoang alltid gar
at, &ven om man misslyckas med besvirjelsen! Fum-
lar man, sa gar alla de kraftpodng at, som skulle ha gatt
at om man hade lyckats. Ett perfekt slag innebar dock
Inte att det gar 4t mindre kraftpoéng.

Om kraftpodngen gar ned pa O forintar man sin egen
sjdl och dor. En trollkarl far tillbaka 1 kraftpoang for
varje timmes ordentlig vila, eller for var tredje timme
om han inte ligger ned och vilar utan gér ndgot annat,
t.ex. gar eller rider.

Sjalvmordsattack med magi
Om en trollkarls kraftpodng sjunker ner till 0 dér han.
I en verkligt extrem situation kanske trollkarlen kan
rddda sina vanner genom att offra sitt eget liv. Han kan
da avsiktligt 14gga en sa stark formel att hans kraftpo-
dng sjunker ned pa minus. Detta forutsatter emeller-
tid att han inte redan har gjort av med all sin kraft.
Maximalt kan man pa detta sidtt anvanda halva sin
normala PSY plus resterande kraftpoang.

Exempel: Trollkarlen Zot har 4 kraftpodng kvar och har en
normal PSY pa 10. Ldget dr desperat, och den ddelmodige Zot
beslutar att ge sitt liv for att forinta ondskan och ridda sina
kamrater. Han kan dd maximalt ldgga en formel som krdver
9 kraftpodng, vilket innebdr att han hamnar pd — 5 kraftpo-
dng. Zot dor, men kanske ger sina vinner en chans att klara sig.

Vid en sidan medveten sjalvmordsattack, nér trollkar-

len vet att han kommer att do, skdrps hans sinnen till
det yttersta och under nagra korta sekunder fungerar
hans intelligens utdver det vanliga. Darfor slar man da
alltid f6r hans normala procentchans for formeln ifra-
ga, oavsett vilken effektgrad han anvander. Chansen
att lyckas minskar alltsa inte med 10% per grad, som
den gOr annars.

Att overvinna motstandskraften hos

ett mal
Nar en trollkarl forsdker anvanda magi fOr att paver-
ka ett levande mal maste han (forutom att lyckas med
sjdlva besvirjelsen) lyckas Overvinna offrets mot-
standskraft. Man sétter da in trollkarlens nuvarande
Kraftpodng under »AKTIV» pa motstandstabellen, och
offrets nuvarande Kraftpoidng (dvs. dess PSY om det
inte 4r en trollkarl) under YMIOTSTAND». Lis av dir
kolumnerna mots, och forsok sla under eller lika med
det vardet med T100. Om det lyckas har trollkarlen
dvervunnit offrets motstandskraft, och magin far ef-
fekt pa sitt mal. Om inte, sa har offret klarat sig.
Observera att en medvetslos varelse inte har nagon
motstandskraft. Om malet dr villigt att mottaga magin
(vilket t.ex. brukar vara fallet ndr man anvidnder magi
fOr att laka skador) behdver man inte heller 6vervinna
nagot motstand.

Olika svara besvirjelser
Alla formler har en SVARIGHETSGRAD, som ir ett
matt pa hur svar besvirjelsen ar att liara sig. Svarighets-

graden har alltsa inget att gdra med hur svart det ar att
UTFORA besvirjelsen.

Memorering av formler

En trollkarl bor ha de besvirjelser han tanker anvan-
da i minnet. Han kan maximalt komma ihag sin (INT
+ PSY) delat med 4 (avrunda ev. uppat till nirmaste
heltal) stycken besvirjelser. Alla andra formler som han
kanner till maste han ha uppskrivna i en séarskild bok,

som kallas formelsamling. Det tar en timme per SVA-
RIGHETSGRAD att memorera en besvirjelse. Om

trollkarlen redan har maximalt antal formler i minnet,
maste han vdlja en av dem som han glébmmer om han
vill memorera en ny.

Om en trollkarl blir s skadad att han férlorar med-
vetandet, gldmmer han bort alla formler han hade i
minnet. Ddaremot gldmmer han inte bort dem nér han
SOVver.

Man kan ocksa ldasa upp en besvirjelse direkt ur en
formelsamling, men det tar mycket ldngre tid. En for-
mel som normalt tar en stridsrond att forbereda tar 5
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minuter om man ldser den ur boken i stallet f0r ur min-
net. Det dr dnnu svarare att l1dsa upp en besvirjelse ur
en annan trollkarls formelbok. Da maste trollkarlen lyc-
kas sla sin INT med T100 for att lasa ratt. Om han miss-
lyckas med det har han inte forstatt formeln.

Hur trollkarien far hogre PSY

En trollkarl behdver hog PSY for att fa tillrackligt an-
tal Kraftpodng for att kunna utfora stark magi, alltsa
av hog EFFEKTGRAD. Dessutom behdvs hég PSY {or
att kunna overvinna ett offers motstand. Lyckligtvis dr
det mojligt for trollkarlar att 6ka sin PSY.

Varje gang en trollkarl lyckas overvinna ett offers
motstand eller lyckas anvidnda skapande magi som t.ex.
ELD, FROST, STENVAGG och LJUS, har han en
chans att fa hogre PSY. Chansen ar (25 minus nuva-
rande PSY) X S.

Om man slar under detta med 1T100 okar trollkar-
lens PSY med 1 podng. Trollkarlen har alltid minst §
% chans, 6ven om hans PSY skulle vara 25 eller hog-
re. Pa detta siatt kan man teoretiskt fa hur hog PSY som
helst. Precis som med fardigheter slar man en gang ef-
ter fardigspelade dventyr. Trollkarlen har alltsa INTE
ett forsok per lyckad formel. Okningen kommer forst
efter en veckas kontinuerlig vila.

Att bestamma en trollkarls

»magiska» bakgrund

Precis som fOr andra yrken far trollkarlen vilja 3 styc-
ken expertfardigheter och 5 andra yrkesfardigheter,
som han far extra hdg grundchans pa. Bland dessa 8
far trollkarlen vidlja hogst 4 stycken formler. Emeller-
tid géller speciella regler for procentnivan for dessa be-
svarjelser. Har har den aktuella besvirjelsens svarig-
hetsgrad betydelse — sla upp den i formelbeskrivnin-
garna. Avlds sedan enligt foljande tabell:
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iy
= e

-

S

e = e e

Som synes kan man inte vdlja besvirjelser med hogre
svarighetsgrad dn 3 bland dem som man far nér roll-
personen skapas. De hogre anses fOr svara fOr att man
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ska ha kunnat lidra sig dem — man far vidnta med dem
tills man har blivit en méaktigare trollkarl.
Att lara sig nya besvarjelser
Trollkarlar kan skaffa sig nya besvirjelser genom att
lara sig dem av en mycket maktig trollkarl. For att en
trollkarl skall kunna lidra ut besvirjelser maste han sjlv
ha minst 90% formaga pa besvirjelsen 1 fraga. Spelle-
daren avgor hur svart det dr att fa tag pa en sadan lara-
re. Dessutom tar det tid och kostar pengar att fa sadan
undervisning.

Trollformelns svarighetsgrad bestimmer hur lang tid
det tar att ldra sig den och vad det kostar.
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Om rollpersonen kan lagga ned den tid som behdvs 1
ett strack samt betala kostnaden, sa kan har lira sig be-
svarjelsen. Nar en trollkarl just har lart sig en ny besvér-
jelse dr hans grundchans med den formeln lika med
hans PSY (avrunda till ndrmaste 5%).

Trollkarlar och jarn

En trollkarl kan aldrig ldgga en besvarielse nar han har
fysisk kontakt med jarn. Anledningen ar inte helt kidnd,
men det verkar ha nagot att gbra med jdrnets magne-
tism. Med jarn menas en metall som helt eller delvis be-
star av jarn eller stal. Det racker med ett fatal gram for
att hindra magin att fungera. I praktiken far SL avgo-
ra om en rollperson berdrs av jarn eller e;j.

Foljden av detta dr att en trollkarl inte kan lagga na-
gon besvarjelse om han bér en rustning av jarn, eller
haller 1 vapen eller verktyg som ar tillverkade av jdrn.
Detta innebar naturligtvis inte att det skulle vara oma;-
ligt for en trollkarl att anvdnda dessa och andra jirn-
foremal, bara att han da inte kan anvdnda nagon ma-
gl.

De flesta trollkarlar brukar darfér anvinda icke-
metalliska rustningar, t.ex. av ldder, och anvdnda va-
pen som 4r tillverkade av tré, sten eller ben, t.ex. strids-
klubba, stav eller dylikt. Pilbage gar ocksa bra, men ef-
tersom pilarna maste ha spetsar av sten gor de 2 poédng
mindre skada dn vanliga pilar.
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BLIXT
Rackvidd: 40 rutor (60 m)
Varaktighet: Omedelbar
Svarighetsgrad: 2

Den hér besvirjelsen skapar en blixt som slar ut fran
trollkarlen mot det mal som ar narmast framfor ho-
nom. Om tva mal befinner sig lika ndra dras blixten till
det som bar mest metall. Blixten gor T6 1 skada for varje
effektgrad. Rustningar ger inget skydd mot BLIXTar.

ELD
Rackvidd: 80 rutor (120 m)
Varaktighet: Omedelbar
Svarighetsgrad: 1

Denna formel astadkommer en plotslig, tillfallig hoj-
ning av temperaturen pa alla foremal inom en sfar (ett
klot) med 1 meters diameter. ELD astadkommaer till-
racklig hetta for att satta eld pa lattantandliga foremal,
t ex ett papper. En forsta gradens ELD gor T6 1 skada
pa alla varelser som befinner sig 1 den paverkade sfé-
ren. Vid hogre nivaer kan trollkarlen vilja att antingen
koncentrera all kraft 1 en enda sfar som da ger extra
mycket skada (T6 per effektgrad), eller att sprida kraf-
ten och skapa flera sfarer som gor mindre skada.

Exempel: En fjdrde gradens ELD kan ge: — en sfdar som gor
4T6 i skada, eller — tva sfdrer som gor 276 i skada, eller —
fyra sfdarer som gor T6 i skada.

Alla kombinationer ir tillatna sa lange som man rak-
nar med att det »kostar» en effektgrad for varje ny sfar
eller extra T6 1 skada. Skador fran ELD kan absorbe-
ras av rustningar eller besvirjelsen SKYDD. ANTIMA.-

GI har dock ingen effekt mot ELD.

ENERGISTRALE
Rackvidd: 80 rutor (120 m)
Varaktighet: Omedelbar
Svarighetsgrad: 2
Detta ar en magisk ljusstrale som trollkarlen riktar

mot ett mal. For varje grad tar malet T6 1skada. Rust-
ningar eller SKYDD kan dra bort skada.

FRAMMANA/SKICKA BORT ELEMENTAR
Riackvidd: 8 rutor (12 m)
Varaktighet: 10 SR
Svarighetsgrad: 3

Elementarer ar ett slags inkarnationer av de fyra ele-
menten luft, eld, jord och vatten. Trollkarlen maste be-
stimma vilken sorts elementar han lar sig att framma-
na (de fyra olika sorterna ar alltsa olika besvérjelser).

Alla elementarer har grundegenskaper som ar basera-
de pa formelns effektgrad: PSY, SMI 3T6/grad, STO
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1T6/grad. De saknar FYS och INT och maste styras

med trollkarlens fulla uppméirksamhet. Elementarer
kan paverkas av magl, men dr immuna mot gift. De-
ras KP och STY ar lika med deras STO. I 6vrigt har de
olika elementarerna skilda egenskaper som bedrivs ned-
an. For att kunna frammana en viss sorts elementar
maste trollkarlen ha tillgang till lite av dess element ur
vilket elementaren kan uppenbara sig.

Den som anviander denna besvarjelse kan ocksa for-
sOka skicka bort en elementar av samma typ som han
kan frammana. Da maste hans SKICKA BORT ELE-
MENTAR 0Overvinna elementarens grad pa motstands-
tabellen. Lyckas det fOorsvinner elementaren omedel-
bart.

LUFT — Sylfen

Sylfen ar luftens elementarvarelse, som nar den fram-
manas ser ut som en genomskinlig, vagt manniskolik-
nande skepnad. Den kan:

1. Forflytta sig med en hastighet av maximalt 40 ru-
tor/SR om den inte bar pa nagot. Normal hastighet ar
10 rutor/SR.

2. Bara ett foremal genom luften 4 rutor/SR. Den kan
bdra 6 poang STO per grad.

3. Bara meddelanden skrivna pa papper 28 rutor/SR.
4. Blasa omkull nagot genom att dvervinna dess STO
med sin egen STO pa motstandstabellen.

5. Styra ett projektilvapen eller kastat vapen. Traff-
chansen 0kar da med 5% per grad, och skadan med T3
per grad.

6. Skadas ej av materiella vapen.

7. Forstora en Salamander genom slagf pa motstands-
tabellen; satt in Sylfens grad under »aktiv» och Sala-
manderns grad under »motstandare», lds av och sla
T100 som vanligt.

ELD — Salamandern

En Salamander ser ut som en 6dla av eld. Aven om den
halls kvar pa samma stalle av trollkarlen ar den aldrig
helt stilla. Den kan:

1. Svepa in ett mai i flammor, som gor T6 1 skada per
grad. Rustningar och formeln SKYDD skyddar mot an-
fallet.

2. Tanda eld pa brannbara foremal som den vidror.
3. Bli skadad av materiella vapen, men astadkommer
samtidigt T6/grad 1 skada pa alla vapen som traffar
den.

4. Laka skador pa sig sjdlv genom att absorbera kraft
fran en eld. Sla tarningar som for skador tillffogade av
eld, men rdkna det som antalet aterstdllda KP.

5. Forstora en Sylf genom att med sin grad dvervinna
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Sylfens grad pa motstandstabellen.

6. Hetta upp ett metallvapen sa att det tillfogar T6 ext-
raiskada om det traffar (hettan vararilika manga SR
som Salamanderns grad). Detta gor dock 4ven T6/grad
i skada pa vapnet.

7. Forflytta sig 6 rutor/SR om den héller maximal has-
tighet.

JORD — Gnomen

Gnomen formar sig alltid till en manniskoliknande

skepnad, som ser ut att vara gjord av grabrun sand el-
ler lera. Den kan:

1. Slass, varvid den gor T4/grad i skada. Dess GC ar
30% + 10% per effektgrad.

2. Skadas av materiella vapen. Anfallaren maste dock
sla sin PSYxS eller ldgre med T100 om han traffar —
om inte detta lyckas tar hans vapen lika mycket skada
som det gjorde pdA Gnomen.

3. Peka ut 1 vilken riktning ndrmaste metallfyndighet
befinner sig. Trollkarlen maste dock bestimma vilken
sorts metall det skall réra sig om.

4. Forstora en Undin genom att med sin grad 6vervin-
na Undinens grad pa motstandstabellen.

5. Omsesidigt forinta kroppspoang hos sig sjalv och en
Salamander tills en av dem ar upplost.

6. Forflytta sig maximalt 6 rutor/SR.

VATTEN — Undinen

En Undin upptrdder som en pelare av vatten, ibland kan
hon dven forma sig till en vacker kvinnogestalt av vat-
ten. Hon kan:

1. Svepa in en varelse for att drdnka den. D4 gor hon
T8 1 skada/SR.

2. Skadas av materiella vapen, men tar bara halv ska-
da.

3. Béraett foremal genom vatten maximalt 8 rutor/SR.
Hon kan bédra 6 podang STO/grad.

4. Skolja bort en Gnom genom att dvervinna Gnomens
grad med sin grad pa motstandstabellen.

5. Omsesidigt forinta sina och en Salamanders kropp-
spodng tills en av dem &dr upplost.

6. Hjdlpa ett vapen att fungera lika bra under vatten
som det gor pa land.

7. Forflytta sig maximalt 10 rutor/SR 1 vatten, 1 ru-
ta/SR pa land.

FROST

Réckvidd: 80 rutor (120 meter)
Varaktighet: Omedelbar
Svarighetsgrad: 1

Denna formel astadkommer en plotslig, tillfdllig
sankning av temperaturen pa alla foremal inom en sfér
(ett klot) med 1 meters diameter. FROST kan anvin-
das for att sldcka eldar, men har ingen verkan mot dra-
kar eller salamandrar. En forsta gradens FROST gor
T6 1 skada pa alla varelser som befinner sig 1 den pa-
verkande sfiaren. Vid hogre nivaer kan trollkarlen val-
ja att antingen koncentrera all kraft 1 en enda sfiar som
da ger extra mycket skada (T6 per effektgrad), eller att
sprida kraften och skapa flera sfarer som gér mindre
skada. Se besvirjelsen ELD {6r olika exempel pa det-
ta. Skador fran FROST kan absorberas av rustningar
eller besvirjelsen SKYDD. ANTIMAGI har doch 1n-
gen effekt mot FROST.

FORBANNA VAPEN
Rackvidd: 80 rutor (120 meter)
Varaktighet: 5 min
Svarighetsgrad: 2

Besvirjelsen ger —5% pa ett vapens chans att trif-
fa och —1 poéang per grad till den skada ett vapen till-
fogar sitt mal. Effeketen kan fordelas ett godtyckligt
antal vapen.

FORSEGLA
Rackvidd: Beroring

Varaktighet: 15 min
Svarighetsgrad: 1

Denna besvarjelse binder samma kanterna pa tva
icke-levande féremal som inte ror sig, och som passar
thop. Nagra exempel: dorr — dorrkarm, lock pa en 1a-
da, svird i1 en skida osv. De tva foremalen blir till ett,
och kan inte skiljas at sa lange besvérjelsen verkar. Man
kan naturligtvis sla sénder dem, men det ar svart efter-
som FORSEGLA ligger till 20 KP till de som férema-
len redan har. Varje extra grad lagger antingen 15 mi-
nuter till varaktigheten eller ger ytterligare 20 KP till det
fOorseglade foremalet.

FORTROLLA VAPEN
Rackvidd: 80 rutor (120 m)
Varaktighet: 5 min
Svarighetsgrad: 2

Besvirjelsen ger + 5% pa ett vapens chans att traf-
faoch + 1 podng per grad till den skada ett vapen till-
fogar sitt mal. Effekten kan fordelas pa ett godtyckligt
antal vapen. Ett fortrollat vapen kan skada varelser som
normalt inte skadas av materiella vapen.
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FORANDRA
Réackvidd: 20 rutor (30 m)
Varaktighet: 15 m
Svarighetsgrad: 4

Denna besvirjelse kan forvandla foremal och varel-
ser. Varje grad rédcker till att férvandla 3 poidng STO,
och man maste ldgga tillrackligt hog grad for att paver-
ka hela malets STO for att magin skall fungera. Besvir-
jelsen fordndrar malet (som kan vara trollkarlen sjilv)
till en annan form. Men den nya formen maéste vara av
samma huvudtyp som det som forvandlas, alltsa djur,
vixt eller mineral. Exempel: Ett troll kan inte FOR-
ANDRA:S till en svamp, men det kan FORANDRAS
till en groda. Grodan kommer dock ha samma grun-
degenskaper som trollet, inklusive STO. Trollformeln
andrar bara malets form, inte dess grundegenskaper.
Den kan alltsa inte anvidndas fran att féridndra bly till
guld.

Om FORANDRA liggs pa en levande varelse kan va-
relsen inte anvidnda det nya féremalets speciella »6ver-
naturliga» formagor. Trollet skulle inte kunna andas
eld om det fordandrades till en drake, men det skulle kun-
na anvanda alla drakens rent kroppsliga funktioner,
t.ex. flygférmaga. Med hogre grader dr det ocksa moj-
ligt att paverka flera féremal; en andra gradens FOR-
ANDRA skulle t.ex. kunna paverka tva féremal med
vardera max STO / 3 eller ett féoremal med max STO / 6.

HELA
Réackvidd: Beroring
Varaktighet: Omedelbar
Svarighetsgrad: 4

For varje grad som laggs med denna besvirjelse sa
laks T6 KP hos mélet om dessa férorsakats av sar, slag,
eld, ENERGISTRALE, BLIXT eller syra. Formeln kan
bara anvdndas pa levande varelser — inte for att repa-
rera trasiga foremal. Den har ingen verkan mot gift el-
ler sjukdomar.

KONTROLLERA PERSON
Réackvidd: 80 rutor (120 m)
Varaktighet: 10 SR
Svarighetsgrad: 4

Denna formel tillater trollkarlen att kontrollera en
intelligent varelse (ej djur) per effektgrad. Han maste
naturhligtvis forst dvervinna offrets/offrens PSY genom
slag pa motstandstabellen. Han kan fa varelsen att ut-
fora alla kroppsrorelser som den normalt skulle kun-
na gora. Dock kan han inte fa den att utfora sjalvstan-
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diga handlingar som kréaver att varelsen tdanker sjilv.
Om det 4r en annan trollkarl kan man inte fa honom
att anvdanda magi. Man kan inte heller fa en KONT-
ROLLERAGJ varelse att bega sjdlvmord.

Sa snart trollkarlen vill att en/flera KONTROLLE-
RAde varelse(r) ska gora nadgot annat dn att falla ihop,
maste han koncentrera sig pa dem hela tiden. Han kan
da inte slass, anvdnda andra formler eller springa. Om
hans koncentration bryts, t. ex. av att han tvingas slass
eller blir skadad, faller offret/offren i djup sémn. Ett
insomnat offer vaknar och aterfar sin sjdlvkontroll sa
snart han lyckas slé sin FYS eller lagre med T100 (ett
slag far goras per SR).

LJUS
Réackvidd: 80 rutor (120 m)
Varaktighet: 5 min
Svarighetsgrad: 1

Denna far en del av ett foremal (ungefiar 50 kubik-
centimeter) att bli sjdlvlysande. Ljuset riacker for att lysa
upp allt inom 3 m frédn den lysande delen av féremalet.
For varje grad utdver den forsta kan man 6ka ljusstyr-
kan hos foremalet sa att ljuset racker 3 m till, eller uto-
ka varaktigheten med 5 minuter.

LYFT

Réackvidd: 80 rutor (120 m)
Varaktighet: 15 min
Svarighetsgrad:2

Varje grad av den hér besvirjelsen paverkar 3 poidng
STO hos mélet. Om besvirjelsen ar tillrackligt stark for
att paverka hela malets STO, kan trollkarlen lyfta fo-
remalet och forflytta det genom luften. Foremalet fly-
ger maximalt 24 m/SR. Varje grad utover den forsta
Okar foremalets maxfart med 6 m/SR. Trollkarlen kan
aven lagga formeln pa sig sjdlv och anvianda den for att
flyga. Om madlet 4r en levande varelse som inte vill LYF-
Tas maste trollkarlen 6vervinna dess PSY pa mot-
standstabellen.

Formeln kan ocksa anviandas for att bromsa upp ett
fallande foremal — dven om det r for stort for att be-
svarjelsen ska kunna lyfta det. For varje grad som fat-
tas fOr att besvérjelsen ska kunna lyfta det blir fallh6j-
den 3 meter. Formeln har ingen effekt om det fattas mer
an fyra grader.

Exempel: Ett foremal med STO 13 faller 10 meter. En troll-
karl anvinder en fjdrde gradens lyft for att bromsa det. Den
Jormeln skulle kunna lyfta 4 x 3 / 12 poidng STO. Det fattas
alltsa en grad for att den skulle kunna lyfta féremdlet. Da fal-
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ler foremalet med samma hastighet som om fallhojden vore
3 meter (och skadas eller astadkommer skada ddrefter).

LYFT kan forflytta fordon som vagnar och sladar pa
marken om en grad anvands for varje 6 poiang STO hos
fordonet.

MINSKA

Réackvidd: Beroring
Varaktighet: 5 min
Svarighetsgrad: 2

Varje effektgrad minskar malets STY, FYS, STO el-
ler SMI med en poiang. Ingen grundegenskap kan min-
skas till lagre an 1 med denna besvirjelse.

MOTSTANDSKRAFT
Réackvidd: Beroring

Varaktighet: 15 min
Svarighetsgrad: 1

Formeln skyddar mot ELD, FROST och andra ska-
dor genom hetta eller kyla. For varje grad reduceras den
skada man skulle fatt av hettan/kylan med 1 podng. Om
man trdffas av flera virme- eller koldbaserade attac-
ker under samma SR tar MOTSTANDSKRAFTen bort
en podng per grad fran skadan fran varje anfall.

Exempel: Zot trdffas under en och samma SR av ett anfall fran
en Salamander som gor 5 podng i skada, en 7 podings FROST
och drakflammor som gor ytterligare 10 podngs skada. To-
talt skulle alltsa Zot forlora 22 KP. Men om Zot skyddas av
en tredje gradens MOTSTANDSKRAFT blir alla tre skador-
na 3 podng mindre, och Zot forlorar endast 13 KP.

MORKER
Réackvidd: 80 rutor (120 m)
Varaktighet: S min
Svarighetsgrad: 1

Formeln avldgsnar allt ljus inom en sfar med 6 me-
ters diameter. Inom detta omrade kan ingen se nagot,
inte ens om en fackla eller lampa finns dar. Om man
lagger MORKER pa ett féremal som lyses upp av for-
meln LJUS maste MORKRETsS grad forst 6évervinna
LJUSets grad pa motstandstabellen, annars kan
MORKRET inte utsldcka LJUSet. For varje grad ut-
over den forsta kan man 6ka varaktigheten med 5 mi-
nuter eller 6ka sfarens diameter med 3 m.

OSYNLIGHET
Réckvidd: Beroring

Varaktighet: 15 min
Svarighetsgrad: 3

Varje effektgrad av denna besvirjelse gor 6 podng
STO osynliga. Om besvarjelsen ldggs pa en levande va-
relse kan denne inte géra nagot annat dn att ga och pra-
ta. Om han forsoker slass, springa, anvdnda magi el-
ler om han blir skadad, sa bryts besvarjelsen.

SKINGRA
Rackvidd: 80 rutor (120 m)
Varaktighet: Omedelbar
Svarighetsgrad: 2

Besvirjelsen anvinds for att omintetgora effekter-
na av andra formler, t. ex. LYFT, FORTROLLA VA-
PEN, FORBANNA VAPEN, BESKYDDARE, osv.
Liksom ANTIMAGI maste den forst vervinna den an-
dra besviérjelsens effektgrad genom tdrningsslag pa
motstandstabellen. Den kan anvandas for att forstéra
en elementar. Den maste riktas mot en viss annan be-
svarjelse, men om trollkarlen inte vet exakt vad den av-
sedda besvirjelsen heter kan det racka med att tinka
t.ex. »ta bort den besvirjelse som far Zot att gad som
en Zombie». Om malet skyddas av ANTIMAGI mas-
te SKINGRINGen forst ta sig igenom det skyddet pa
vanligt satt innan den kan borja verka. Man kan ock-
sa anvanda SKINGRA fo6r att hindra en fientlig troll-
karl fran att fa ivdg den besvirjelse han just haller pa
att utfora. I sa fall slar man pa motstandstabellen mot
den andra besvirjelsens effektgrad. Om det lyckas,
omintetgdrs den angripna besvirjelsen.

SKYDD
Rackvidd: 80 rutor (120 m)
Varaktighet: 5 min
Svarighetsgrad: 2

Denna besvirjelse fungerar likt bepansring. Varje
grad ger malet en podng extra i bepansring. Eftersom
SKYDD paverkar samma omrade som ANTIMAGI,
maste eventuella sidana dvervinnas pa motstandstabel-
len for att SKYDD skall fungera. I sa fall fungerar be-
svarjelsepna parallellt.

STENVAGG
Rackvidd: 8 rutor (12 m)
Varaktighet: 5 min
Svarighetsgrad: 1

Denna besvarjelse drar upp en vdgg ur marken eller
ett stengolv. Vaggen kan dras fram var som helst inom
12mochér1x3x3m. Varje grad 6ver den forsta lag-
ger till 1 m pa valfriledd. Vaggen har 10 KP per kubik-
meter.
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SYN
Réackvidd: 80 rutor (120 m)
Varaktighet: 10 SR
Svarighetsgrad: 3

Magikern kan se vad som hinder 1 ndgot omrade
han/hon ar bekant med och som befinner sig inom 120
m. Magikern kan se och hora allt som férsiggar inom
omradet 1 fraga. Om magikern inte kdnner till omra-
det maste det befinna sig inom 30 m. For varje grad ut-
over den forsta kan trollkarlen se en dag bakat i tiden.
Om magikern vidror ett foremal, kan han/hon motta-
ga en syn som visar tidigare dgare eller hur man anvéan-
der foremalet. Varje grad later magikern se en dgare el-
ler ett sdtt att anvinda foremalet. Varje grad ger dven
10% chans att fa reda pa det eller de magiska ord som
aktiverar ett magiskt foremal. Trollkarlen kan dock ba-
ra forsoka detta en gang per foremal, tills hans forma-
ga med SYNen stigit.

TANKEOVERFORING
Rackvidd: 80 rutor (120 m)
Varaktighet: 10 SR
Svarighetsgrad: 2

Varje grad later malet kommunicera med en varelse
som kan vara intelligent eller inte (det 4r inte ett krav).
Endast ytliga tankar och kéanslor kan dverforas av be-
svarjelsen. Kommunikationen sker helt ljudlost.

TELEPORTERA
Réackvidd: Beroring

Varaktighet: Omedelbar
Svarighetsgrad: 4

Varje grad later trollkarlen transportera tre poang
STO till en plats han kdnner val hogst 100 m bort. For
varje grad som overstiger vad som krdvs for malet, kan
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det transporteras ytterligare 100 m. Om malet inte vill

transporteras maste trollkarlen 6vervinna dess PSY pa
motstandstabellen.

VARSEBLIVNING
Rackvidd: 40 rutor (60 m)
Varaktighet: 1 SR
Svarighetsgrad: 2

Magikern specifierar forst nagot han/hon vill leta ef-
ter, somt ex en fdlla, en hemlig dorr, guld, en trappa,
frammande tankar etc. Denna besvirjelse ger sedan ma-
gikern riktningen till det féremal av den valda typen som
ligger ndarmast. Varje grad later magikern fa reda pa
riktningen till en sak.

Exempel: Zot ldgger en andra gradens VARSEBLIVNING.
Han kan da ta reda pa riktningen till exempelvis de tva nar-
maste fallorna.

OKA
Rackvidd: Beroring
Varaktighet: 5 min
Svarighetsgrad: 2
Varje grad okar malets STY, FYS, STO eller SMI
med ett podng.

OPPNA
Rackvidd: Beroring
Varaktighet: Omedelbar
Svarighetsgrad: 2

Denna formel 6ppnar lasta dorrar och lador, askar
samt far svdrd att falla ur skidan och falla till marken
osv. Den tar ocksa bort magisk FORSEGLING om gra-
den p4 OPPNA 6vervinner graden av FORSEGLA pa
motstandstabellen. HER
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Vidrinte intresserade av allt som hander i spelets virld.
Naér rollpersonerna ater frukost vore det t. ex. helt me-
ningslost att kartldgga varje tugga grot de vriker i sig.
Det racker med att konstatera att man har atit frukost.
[ andra situationer dr det diremot nodvandigt att no-
ga kontrollera allt som hiander. En strid skulle t. ex. inte
vara sédrskilt spinnande om man n6jde sig med att kons-
tatera vem som vann, och struntade 1 hur det gick till.
Dartor anvander vi fem olika tidsskalor i spelet. Tids-
skalorna kartlagger hiandelserna med olika stor nog-
grannhet, och det 4r SL som maste avgora vilken ska-
la man ska anvdnda i varje enskild situation. De fem
tidsskalorna kallar vi Stor Tidsskala, Detaljerad Tids-
skala, Stridsstid, Realtid och Passiv Tidsskala.

Stor Tidsskala

Den stora tidsskalan anvands nér rollpersonerna dgnar
sig at sadana aktiviteter som normalt inte innehaller
nagra intressanta situationer. Det kan t. ex. vara fraga
om att de ska fardas en ldngre stracka pa kidnda och
ofarliga végar, eller att de haller sig stilla i vintan pa
battre vdder eller nagot dylikt. Da kan det racka med
att SL kort sammanfattar det viktigaste som hint var-
je dag.

Om rollpersonerna ar ute pa resa beskriver SL hur
det ser ut dér de fardas, vilka byar och stdder de passe-
rar, hur vaxtligheten ser ut, vilka avtagsviagar man pas-
serar och om man moter nagra andra personer. Om roll-
personerna fardas forbi ndgonting som ar dolt foér dem,
men som skulle kunna vara intressant foér dem, kan SL
gora ett tarningsslag i FINNA DOLDA TING for att
se om de rakar méarka nagot.

Annars gédller att man alltid bor rakna med en viss
chans for att ndgonting intressant hinder. Aven om
sjdlva situationen inte direkt ger anledning att tro att
nagonting speciellt ska intrdffa, s bor man aldrig ut-

ga fran att inget hander.

[ den stora tidsskalan slar SL ett tirningsslag for varje
dag och ett fOr varje natt, med 1T100, for att kontrol-
lera om nagot ovédntat intraffar. SL maste sjalv avgo-
ra hur stor chans det ar att nagot hander, utifran situa-
tionen (chansen ar rimligen storre under en resa 4n nar
rollpersonerna dr hemma, t.ex.), men den bor halla sig
mellan 1-5%.

Om tarningarna visar att nagot har hant, blir det SL
som maste avgora vad det ar fraga om. Det kan t.ex.
vara att man moter ett monster, hittar nagonting, far
ett brev, tiffar nagon som vill en ndgot, blir vittne till
ett brott, blir bestulen, gar vilse, 0.s.v. Om vi rdknar
med att rollpersoner pa resa fardas pa dagen, pa god
vag, och sover pa natten, sa blir en dagsetapp ungefar:

20 kilometer
30 kilometer

| 25 kilometer

Daligt vader, daliga vagar, tung last och sa vidare kan
naturligtvis dra ned dagsetappernas langd. Om rollper-
sonerna fardas med en hastdragen lastvagn bor man all-
tid rakna med den hastighet som géller for fotgidngare.

Detaljerad Tidsskala
Sa fort det finns anledning att tro att nagot sarskilt kan
intrdffa, maste man byta till detaljerad tidsskala. Det
kan t.ex. vara fraga om att rollpersonerna kommer in
1 ett omrade som ar »farligt», eller att man nalkas dven-
tyrets mal. »Farligt omrade» ar t.ex. alla underjordis-
ka labyrinter, liksom alla omraden som ligger langt fran
civilisationen och végar.

Ofta har ju SL forberett ett omrade eller en plats just
med tanke pa att det ska ge anledning till spannande
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hindelser, och sa snart rollpersonerna kommer dit mas-
te man borja koncentrera sig och kartldgga alla hdndel-
ser. Har kan en »omgang» vara fran 1 minut och upp
till 10 minuter, beroende pa omstandigheterna.

SL maste avgora fran fall till fall hur ofta han ska sla
en tarning for att se om nagot ovantat intraffar. Spe-
larna kan ge instruktioner for sa lang tid som de anser
vara lampligt, t.ex. » Vi1 smyger framat 1 tio minuter»
eller »vi gar fram till huset» — i det senare fallet far SL
avgora hur lang tid det tar.

Pa »farligt omrade» bor risken for ovantade handel-
ser vara storre an annars.

Nagra forslag: Rollpersonerna firdas genom ett trask
— ge 10% chans var 5:e minut fOr att se om nagon fast-
nar 1 gyttjan eller tappar nagot 1 den.

Rollpersonerna rider forbi ett stratrovarnaste — ge
40% chans fOr att se om stratrévarna ar hemma och an-
faller.

Rollpersonerna vandrar igenom en skog — ge 5%
chans per halvtimme for att se om de rakar ut for ett
monster eller rovdjur som bor 1 skogen.

Forflyttning under detaljerad tidsskala
Forflyttning i stdder, byggnader, labyrinter, vildmark,
0.s.v. sker vanligen under detaljerad tidsskala. Hur
langt rollpersonerna hinner beror pa vilken hastighet
de sdtter upp. Vi rdknar med fyra olika hastigheter:

1) Avancera forsiktigt:

Rollpersonerna gar sakta och dr hela tiden beredda pa
eventuell fara, studerar omgivningen uppmarksamt.
Med denna hastighet kommer de 25 meter per minut.
2) Vandra normalt:

Rollpersonerna ror sig i normal »promenadtakt», och
tar sig fram med 50 meter per minut.

3) Springa:

Rollpersonerna springer eller »joggar». Da tar de sig
fram 150 meter per minut. Under sadan forflyttning kan
de inte anvanda fardigheten FINNA DOLDA TING.
4) Flykt:

Rollpersonerna satter upp absolut maximal fart, och
'kan da ta sig fram 300 meter den forsta minuten. Emel-
lertid kan man inte halla sa hog fart hur linge som helst.
Efter den forsta minuten sjunker hastigheten till 250 me-
ter, ndsta minut sjunker den till ytterliggare 50 meter,
dvs ner till 200 meter, och dnnu ndsta ner till 150 me-
ter/minut. Nar man sprungit med maximal fart maste
man ocksa vila inom 10 minuter, annars orkar man in-
get mer.

Exempel: Erik flyr med hogsta fart fran ett monster. Han kom-
mer 300 meter den forsta minuten, 250 meter den andra mi-
nuten, 200 meter den tredje minuten. Sedan slutar han sprin-
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ga eftersom monstret verkar ha givit upp jakten. Nu madste han
dock sdtta sig ned och vila i lika manga minuter som han sprun-
git. Om han inte gor det inom 10 minuter fran det han borja-
de springa, kommer han att falla ihop av utmattning och kan-
ske bli medvetslos.

Stridstid

Som framgar av namnet ar stridstid den tidsskala som
anvinds vid strider. Har &r det fraga om att kartligga
massor av hiandelser som sker pa nagra sekunder. Vi
raknar med att en »omgang» hér blir ungefér 5 sekun-
der lang. Hur detta tillampas 1 strid star 1 kapitlet
»Strid». En 5-sekunders omgang kallas en stridsrond
(forkortas SR).

Realtid

Realtid betyder att man bestimmer att den tid som {Or-
flyter 1 spelmotet samtidigt forflyter 1 spelvirlden. Detta
ar egentligen inte en »tidsskala» for att kartldgga vad
som hdnder, utan ett satt att gora spelet mer realistiskt.

Tank dig att du ar en dventyrare som smyger fram
genom en skog tillsammans med nagra kamrater. Plots-
ligt hor ni ljudet av roster som nalkas pa andra sidan
en kulle. Ni forstar att ni alldeles strax kommer att mota
nagra andra - men vad ska ni goéra? Ska ni gdmma er
bland trdden? Eller dra era vapen och antalla? Eller sta
kvar och se vilka det dr? Eller fly?

I ett sdidant ldge ar det inte realistiskt att spelarna far
halla pa att diskutera vad de ska gora, hur lange som
helst. Rollpersonerna har kanske 30 sekunder pa sig att
bestimma sig. Da kan man infora realtid. SL ger upp-
lysning om vad som sker, och tilligger: »OK, vi har re-
altid fran och med nu!» Han tittar pa klockan och bor-
jar ta tid. Om spelarna inte kan bestimma sig tillrdck-
ligt snabbt, sa har inte heller deras rollpersoner lyckats
bestamma sig, utan star fortfarande kvar och diskute-
rar nar nagot hander.

Passiv tidsskala
Med passiv tidsskala menas den tid som forflyter 1 spe-
lets vidrld mellan dventyren. Nar man avslutar ett spel-
mote bor man komma 6verens om utifall att man ska
lata ndgon tid ga 1 spelet, tills ndsta speltillfdlle. Kan-
ske spelarna vill att deras rollpersoner ska vila 1 ett par
veckor for att 1dka sina sar, eller 4gna sig at studier och
traning. Da kommer man éverens om det, och SL la-
ter den tiden forflyta till ndsta speltillfille.
Sjdlvfallet forutsitter detta att rollpersonerna ar
»hemma» eller pa nagot ofarligt stdlle samt att de har
pengar att forsorja sig med. SL rdknar ut vad som sker
under den passiva tiden, och meddelar detta vid nédsta
spelmd&tes borjan. I
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PENGAR

Aventyren i Drakar och Demoner utspelas i en virld dir
mynt- och penningsystemet inte ar sarskilt utvecklat.
Den mesta kdpenskapen sker genom bytes handel. Men
det finns ocksa mynt: kopparmynt (KM), silvermynt
SM) och guldmynt (GM). Deras inbdrdes viarden ar:

For att fa ett litet begrepp om hur mycket dessa pen-
gar dr varda 1 spelet kan man sdga att ett Kopparmynt
motsvarar ungefdr en svensk Krona. En bonde 1 sagans
varld kanske har en inkomst pa 1000 KM (han bedri-
ver ju mest byteshandel och har inte sa mycket att go-
ra med pengar. En rik lansherre kan ha en arsinkomst
pa 100 000 GM, vilket alltsa motsvarar 10 000 bonders
arsinkomst. En drake kan kanske tdnkas ha 150 000
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GM i sin skatt (som sdkert ar en mycket latt match
fa tag pa, ha ha!).

Guldmynt 4r mycket ovanliga - de anviands mest av
rika trollkarlar, handelsméan och harskare. Soldater och
vanliga handelsmadn anvander en hel del silvermynt,
medan bonder sidllan kommer 1 kontakt med nagot an-
nat 4an kopparmynt. Vissa lander och raser har egna
myntsorter, som skiljer sig fran de vanliga.

Alla mynt viager ungefér lika mycket. 200 mynt mot-
svarar ungefar 1 BEP. 1 BEP ar ungefar 3 kg.

For att hjdlpa SL och spelarna har vi tagit med en ta-
bell som anger vad vissa vanliga varor och tjdnster nor-
malt kostar. Priser pa vapen och rustningar anges
vapen- och rustningstabellerna. De priser och vikte
som anges ar for normala saker hos hederliga forsal-
jare. Sjdlvfallet kan priserna variera med tillgang oc
efterfragan - det mesta blir t.ex. dyrare om det inte ka
produceras pa platsen utan maste importeras eller frak-
tas langt.
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Faltflaska (0.5 lit.)
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Namn :
L Fﬁltﬂmka a llt )
~ Vattenskinn (4 llt )
- Balssbore
~ Snaror (3 st.)
~ Filtproviant (for 1dag)
Hacka
Grova spikar (10 st.)
Kofot
- Trdhammare
Trasag
Tennplunta (1 dos)
Vaxljus
~ Rep (10 met.)
Anterhake

SKATTER

Vad vore dventyrens slit och moda utan beloningar! Ett
av aventyrarnas mal ar ju givetvis att bli rika genom att
finna skatter.

Skatter finner man oftast 1 olika monsters nasten, en
annan »skatt» ar den som vanliga varelser bar pa sig.
En adelsman t.ex. bar ofta pa sig en mindre formogen-
het 1 vanliga manniskors 6gon. Hur mycket var och var-
je varelse bar pa sig kan vara svart att veta, men for att
gora det hela nagot lattare for SL, medfoljer har en li-
ten tabell att ga efter ndr han ska bestimma om ett
monster eller annan varelse har nagon »skatt». Denna
tabell anger endast vad en varelse skulle kunna ha ba-
rande pa sig, och alltsa ej nagon jatteskatt eller liknan-
de. Om man lyckas besegra en varelse 1 hans hem, ar-
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1% /1
1%/1
2%0/1
3%/1
5% /1
0%/l
15%/1T2 80%/2T6 o

1 % / 1

5%/1T2 .
10%/1T4

o ;5:;115‘%/ 1T6

25 % / 1 T8

: I-Urfamg
- 2-Fattig
~ 3-Sadar
 4-Gott stallt
. 5-Rik
6-Mycket rik
- Enormt rik

........................

..........................
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betsplats, ndste, hdla, bo, etc. sa finns det en chans att
han har en sk »skattgdmma». Om han har det och roll-
personerna lyckas hitta den sa brukar den innehalla des-
to mer — oftast!

Denna tabell fungerar som sa att SL graderar in va-
relsen 1 nagon av de atta grupperna, som han tycker va-
relsen passar in 1. Sedan om rollpersonerna lyckas be-
segra varelsen (och OM rollpersonerna ar intresserade
av nagon eventuell skatt), sa slar SL pa den valda skatt-
gruppens rad, en gang for varje kategori for att se om
varelsen bar pa sig nagot inom den kategorin och 1 sa
fall, hur mycket av den. Forsta siffran ar procentchan-
sen att varelsen har nagot pa sig och andra siffran eller
tarningen anger antalet. Till sist slar man om varelsen
dessutom har nagon skattgdbmma, om situationen skulle
vara aktuell fOor en sadan.

...........................................
e e o e e
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Om varelsen har en skattgdmma, sa slar man 1T100
och avldser resultatet nedan:
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Forklaringar

»+ %» innebdr att chansen att finna nagot inom varje
kategori 6kar med den siffran. »extra antal» innebar
att det man finner inom en kategori, det antalet skall
multipliceras med denna siffra. Saledes slar man dnnu
en gang pa varje kategori om varelsen visar sig ha en
skattgdbmma. Detta for att se om hur mycket extra han
har gomt.

JUVELER

Adelstenar infattade i olika foremal, oftast av ddla me-
taller. Det kan t.ex. vara, broscher, halsband, armband,
ringar, bdlten, spannen, osv. Virdet pa dessa varierar,
beroende pa ddelstenen, hantverket och foremalets stor-
lek, men det brukar ligga pa 1T100 x 10 sm.

GIFT

Gift tillverkas vanligtvis av alkemister, och anviands
mest av Ionnmordare och vissa ondsinta varelser som
anvédnder fOrgiftade vapen. Dessutom har en del djur
och andra varelser formaga att ge giftiga bett.

Gift kan komma in i kroppen pa tva sétt: antingen
genom att offret ater eller dricker nagot som innehal-
ler gift, eller genom att offret blir skadat av ett forgif-
tat vapen.

Det finns gift av olika styrka. Vi graderar gifter pa
en skala mellan 1 och 20, dar 20 ar det farligaste. Nar
giftet har kommit in i en varelses kropp gér man ett
raddningskast p4 motstandstabellen: giftets styrka sitts
In pa »aktiv» och offrets FYS pa »motstand». Skulle
giftet »lyckas» kommer varelsen att ta skada av det —
lika manga SP som giftets styrka. Skulle varelsen dér-
emot klara sitt raddningskast blir skadan bara halva
giftstyrkan.

Gift maste ha lite tid pa sig for att verka. Skadan
kommer inte pa en gang, utan offret forlorar en SP per
stridsrond till dess att han tagit hela den skada som giftet
gor.

(Exempel: Erik, som har FYS 10, har blivit biten av en orm.
Ormens gift har styrka 6. Pa motstandstabellen kan vi se att

giftet har 30% chans att ge full skada, dvs. 6 SP. Skulle Erik
klara sitt raddningskast far han bara 3 SP skada av giftet. Dess-
utom tar han naturligtvis vanlig skada av ormens bett, oav-
sett hur det gar med rdddningskastet.)

De flesta gifter har styrkor mellan 1 och 10. Farligare
gifter dn sa ar sallsynta.

Om man vill képa gift sa bor man vanda sig till en
alkemist. Han behover da lika manga dagar pa sig att
tillverka giftet som den styrka giftet skall ha. I regel kos-
tar gift 20 x giftstyrkan i silvermynt.

En dos gift racker till att forgifta fem pilar eller tre
kastdolkar eller ett sviard. Giftet forsvinner nar vapnet
har traffat en gang.

Motgift

Aven motgifter tillverkas av alkemister. Motgifter har
styrka mellan 1 och 20, precis som gifter, och tillverk-
ningstid och kostnad ar likadana som for gift. Nar man
har blivit skadad av gift maste man dricka motgiftet
snabbt. Motgiftet kan ndmligen inte ge tillbaka forlo-
rade skadepoidng, bara hindra giftet att orsaka ytterli-
gare skada.

For att inotgiftet skall ha effekt maste det 6vervin-
na giftet genom ett slag pa motstandstabellen. Satt in
motgiftets styrka pa »aktiv» och giftets pa »passiv».
(Om den drabbade redan har tagit skada av giftet —
dra av lika manga poang fran giftets styrka, som han
fatt 1 skada.) Skulle motgiftet »lyckas», minskar det gif-
tets styrka med motgiftets styrka. Skulle motgiftet
»misslyckas» med att dvervinna giftet har det ingen
effekt.

(Exempel: Erik har fatt i sig ett gift med styrka 6. Han tar genast

fram sin flaska med motgift, som har styrka 4, och dricker det.
Detta tar en SR, sa Erik har redan lidit 1 SP i skada ndr han
farisig motgiftet. Pa motstandstabellen kan vi nu se att mot-
giftet har 40 procents chans att lyckas neutralisera giftet. Om
det [yckas, sa tar motgiftet bort 4 SP fran den skada giftet gor,
och Erik kommer bara att fa en SP till i skada av giftet, dvs.
totalt 2 SP. Om inte, kommer Erik att fa 1 SPiskada i ytterli-
gare 5 stridsronder.)

MAGISKA FOREMAL

De flesta magiska foremal ar fortrollade, och det inne-
bar att de som anviander dem kan utfora saker som skul-
le vara svart eller om&jligt att gora utan dem. Det finns
flera hundra olika magiska foremal: varav en del kom-
mer att beskrivas nedan. De flesta kan anvdandas av vem
som helst, och en del endast av trollkarlar. Har kom-
mer exempel pa olika typer av magiska foremal som kan
forekomma.
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Magiska drycker

Foljande regler f0r magiska drycker géller:

-Tar 1 SR att dricka och tar oftast effekt omedelbart.

-Tar alltid effekt, inget speciellt slag kravs.

-Varar lika lange som besvirjelsen med samma namn.

-Ger samma effekt som besviérjelsen med samma namn.
Sla 1'T10 for att bestamma effekten pa drycken. Bes-
tdm sedan effektgraden pa drycken.
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Magiska vapen

Foljande regler f6r magiska vapen:

-Varaktigheten ar sa gott som permanent, 1 alla fall for
vanliga dodliga manniskor.

-Effekten ar precis som fOr besviarjelsen med samma
namn.

Bestam vilket sorts vapen som dr magiskt. Bestdm

sedan vilken effektgrad av FORTROLLA den har.

i
R

Varje effektgrad innebir att grundchansen 6kar med
+ 5/grad samt att skadan okar med + 1/grad.

Magisk rustning
amma regler som vid vapen galler {Or rustningar.
estam forst vilken typ av rustning som ar fortrollad.

estaim sedan vilken effektgrad av SKYDD som rust-
ningen har.

ot Moo
v

Varje effektgrad innebér att rustningen absorberar 1
poang extra/grad.
OBS! En mycket viktig sak att tinka pa som SL, att
om inte nagon av rollpersonerna har lagt besvarjelsen
YN pa det magiska foremalet eller om 1ingen har bli-
vit informerad om att den ar magisk, sa ska ej heller SL
namna detta. Detta far bli som en 6verraskning for roll-
personen. Dvs. detta kommer han att eventuellt upp-
tacka ndr han 1 fortsattningen anvander foremalet.

Ovriga magiska féremal

Har existerar en hel médngd olika foremal, fOr att ndmna
nagra: Trollstavar som automatiskt uppticker magi in-
om ett visst avstand (t.ex. inom 10 meter), ringar som
ger moOrkersyn till den som bar dem, stovlar som ger ba-
raren extra skicklighet (t.ex. 1'T6 x 10) 1 fardigheten
SMYGA, mattor som gor det mojligt att flyga pa, osv.
Listan skulle kunna bli odandlig. Vissa foremal ar lad-
dade med en eller flera besvarjelser, ditsatta av nagon
maktig magiker. De har vissa egenskaper gemensam-
ma. FOoremalen besitter besvérjelserna till 95% skick-
lighet. Nar nagon anvidnder foremalens besvirjelser
dras PSY fran honom pa sedvanligt sdtt. Det ar dock
inte mojligt att 6ka sin PSY genom att anvanda magi-

ska foremal. i
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SAGOVARELSER

[ sagans varld finns manga markvardiga varelser. Vis-
sa av dem ar sa lika ménniskor att spelarna kan ha roll-
personer som tillhor deras raser. Spelledaren bestim-
mer vilka raser spelarnas rollpersoner far tillhora 1 hans
varld. Det dr inte sdkert att alla forekommer 1 samtliga
varldar.

Varje ras beskrivs efter f6ljande monster:

Beskrivning
- En allméan beskrivning av varelsetypens utseende, lev-
nadssatt osv.

Grundegenskaper

- Vilka olika tarningstyper och -slag som anvands for
att skapa en rollpersoniden aktuella rasen. Observera
att man ofta anvander andra tdrningar dn de sexsidi-
ga. Forkortningarna SB och KP star for skadebonus
respektive kroppspodng. Typvirde dr ett medelviarde
baserat pa varelsens grundegenskaper. Detta typvarde
kan anvindas istillet for att sla fram dess grundegen-
skaper med tdrningar.

Naturliga vapen

- Vissa varelser har horn och andra »kroppsvapen» som
de vanligen anvander sig av i strid. Har anges hur myc-
ket skada de gor. Observera att vapenfardigheter som
giller handvapen inte beror pa rasen utan pa vilket yr-
ke man har valt. »GC» star for grundchans. Nar det
géller intelligenta varelser sa star deras naturliga »va-
pen» upprdknade samt den minimala grundchans de
har med dessa, dvs. ingen trdning har tagits med 1 be-
rakningarna. En varelse far anvdnda de anfall som star
»pad en rad» dvs. om det star »2 Knytndvar» »1 Spark»

sa innebdr det att varelsen antingen far utféra 2 knyt-
nidvsanfall ELLER 1 sparkanfall under en SR.

"

Monster & varelser | 3

Naturligt skydd

- En del raser har nagot slags naturligt skydd, t.ex. tjock
hud, som fungerar som rustning. Har anges hur man-
ga poiangs skada det absorberar. Aven fastin vissa va-
relser har naturligt skydd sa hander det att de dessut-
om anvander sig av rustningar for att pa sa sitt 6ka sin
forméaga att absorbera skada.

Forflyttningsformaga

- Varelsens formaga att rora sig under strid, uttryckt
i rutor per stridsrond. »L» star for landforflyttning. »F»
star for flygforflyttning.

Yrken/Fardigheter

- Vilka yrken den berdrda rasen vanligtvis sysslar med.
Vilka fardigheter en varelse har beror till storsta del pa
vilket yrke han sysslar med. Nar det géller grundchan-
serna pa fardigheterna sa baseras de pa hur pass skick-
lig eller kunnig varelsen ar dverlag inom sitt yrke. Ett
ganska enkelt satt att bestimma fardigheternas grund-
chanser ar att gradera varelsens erfarenhetsniva inom
hans yrke bland dessa tre:
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Alla sk. »yrkesfardigheter» har sedan den grundchan-
sen som anges beroende pa varelsens erfarenhetsniva.
Till dessa fardigheter kan man ldgga till fler eller ta bort
fardigheter. De fardigheter man lagger till har 1 sa fall
en erfarenhetsniva lagre 4n den man harisjilva yrket.
Dvs. om man rdknas som »skicklig» inom TJUV-yrket
men har en fardighet »utanfor» yrket (t.ex. KOPSLA),
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#

sa ridknas den som om man hade »normal» erfarenhets-
niva. Hogst 1T4 fardigheter som ligger »utanfor» yr-
ket brukar vara normalt. Resterande fardigheter har an-
nars bara vanlig grundchans dvs. grundegenskap x 1.

Exempel: En dvirg som dr kopman med erfarenhetsniva
wskicklig» skulle ha foljande fardigheter och grundchanser:

Kopsla KAR x8dvs. 11 x8 / 88 dvs. 90%
Upptiacka Fara PSY x 8 dvs. 13 x 8 / 94 dvs. 95%

Ldsa/Skriva INT x 8 dvs. 11 x8 / 88 dvs. 90%

Virdesdtta INT x 8 dvs. 11 x8 / 88 dvs. 90%

Rida SMI x 8 dvs. 11 x 8 / 88 dvs. 90%

1 litt vapen SMI x 8 dvs. 11 x 8 / 88 dvs. 90%

1-3 Tala sprak INT x 8 dvs. 11 x 8 / 88 dvs. 90%

Dessa grundegenskaper ar baserade pa en normal dvérg
och hans typvirde.

For djur/monster sa avgdr man endast dess ertaren-
hetsniva, enligt ovan for att bestimma grundchansen
hos de fardigheter som star under respektive
djur/monster.

Nagra »yrken» har inte djur eller monster. I och med
att det finns sa enormt manga yrken som en intelligent

varelse kan ha sa star inga fardigheter eller grundchan-

Beskrivning:

- Alver dr nagot kortare och smalare 4n ménniskor. De

har ingen skidggvaxt, och deras har 4r som spunnet guld
eller vavt silver. De paverkas inte sa mycket av kyla och
virme, och bar oftast latta kldder som samtidigt ar
vackra och kamouflerande. Deras sar ldker mycket
snabbt och limnar inga arr efter sig. Det vilar alltid lik-
som ett ljus 6ver deras ansikten och ljudet av deras ros-
ter 4r bade vaxlingsrikt och sként.

Alver 4r sa gott som ododliga, det sdgs att de kan bl
bortat 30 000 ar gamla. Endast en ond brad ddd kan
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ser uppradade. Det ar upp till varje SL att avgédra vil-
ket yrke och erfarenhetsniva en varelse har.

Nar det giller djur och ointelligenta monster (dit rak-
nas de varelser vars typvarde i INT ligger under 7) sa
star typiska fardigheter uppridknade och den grund-
chans de har med erfarenhetsnivan »normal». Vill man
ha en tuffare eller lattare motstandare ar det bara att
Oka respektive sinka grundchanserna.

Ovrigt
- Till exempel speciella formagor, besvérjelser, favo-
ritvapen, osv.

MORKERSYN

Vissa varelser besitter morkersyn. Det innebér att de har
formagan att se infrarott ljus, dvs varmestralning. Sa-
dana varelser kan uppfatta saker som har en tempera-
tur som avviker fran bakgrundens. Detta innebar att
de normalt ser alla varmblodiga varelser utan problem.
Morkersyn ger en otydligare bild 4n normal syn. Den
satts ocksa ur spel av normalt ljus.

forkorta deras liv. De dr ocksa immuna mot alla
sjukdomar.

De har mycket god syn och horsel — en stjarnklar
natt ser en alv lika bra som en manniska gor 1 fullt dags-
ljus. De ar mycket fortjusta i allt som ar vackert, gott
och skont, men kan vara fullstandigt skoningslésa mot
onda och elaka varelser. Till sin natur 4r de mycket hem-
lighetsfulla och umgas inte s& mycket med andra raser.
Detta hindrar inte att de dr gdstfria mot frimlingar, men
de vill inte odla nagra djupare forbindeiser med »de
dodliga». En alv tjanar aldrig ndgon icke-alv.

Grundegenskaper

Egenskap  Tarningar Typviarde
STY 2T6+3 (10) SB: O
STO 2T6+ 2 (9) KP: 10
FYS 3T6 (11)

SMI 3T6+ 3 (14)

INT 4T6 (14)

PSY 3T6 (11)

KAR 3T6+ 2 (13)
Naturliga vapen GC Skada

2 Knytnavar 25% 1713

1 Spark 25% 1T6

Naturligt skydd: O
Forflyttningsformaga: L10
Yrken/Fardigheter: Jagare

Ovrigt: Favoritvapen dr bage och svérd.
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ANKA

Beskrivning

- Tank dig en mycket stor anka som har armar i stillet
fOr vingar — sa ser Drakar och Demoners ankor ut. De
dr oftast vita, men ocksa andra fiarger férekommer. De

simmar mycket bra, kan anvanda icke-metalliska rust-
ningar och foéredrar att sldss med sma handvapen.

Grundegenskaper

Egenskap  Tarningar Typvirde
STY 2T6 (7) SB:0
STO T4+ 2 (5) KP:9
FYS 2T6+6 (13)

SMI 2T6+6 (13)

INT 3T6 (11)

PSY 3T6 (11)

KAR 2T6+ 1 (7)
Naturliga vapen GC Skada

2 Knytnavar 20% 1T3

1 Spark 20% 1T6

Naturligt skydd: O

Forflyttningsformaga: 1.10
Yrken/Fardigheter: Pirat eller K6pman.
Ovrigt: —

Beskrivning
- Dvérgarna ar troligen den »tuffaste» av de mannisko-
liknande raserna. De dr ganska korta men kraftigt bygg-
da. De har djupt sittande 6gon, och ett kraftigt, langt
helskédgg. De dr relativt motstandskraftiga mot sjukdo-
mar, och mycket uthalliga och tappra. Medellivslang-
den dr ungefar 300 ar.

Dvérgarna ar ett stolt folk, som latt blir uppretade
och aldrig glommer en of6rratt. De dr mycket giriga och

dlskar guld, silver och ddelstenar. Som smeder och hant-
verkare dr de mycket skickliga, och dvirgtillverkade fo-
remal dr 1 regel dyra. De bor i stora underjordiska grott-
system, helst under stora berg dar det finns viardefull
mineral. De har morkersyn.

Grundegenskaper

Egenskap  Tarningar Typvarde
STY 4T6 (14) SB: 0
STO 2T4 + 2 (7) KP: 10
FYS 2T6+ 6 (13)

SMI 3T6 (11)

INT 3T6 (11)

PSY 2T6+ 6 (13)

KAR 3T6 (11)
Naturliga vapen GC  Skada

2 Knytndvar 25% 1T3

1 Spark 25% 1T6

Naturligt skydd: 0

Forflyttningsformaga: L. 10
Yrken/Fardigheter: K6pman eller Krigare
Ovrigt: Favoritvapen 4r yxa och armborst.
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MONSTER & VARELSER

DEMON

Beskrivning

En demon ar en varelse fran ett annat plan som befin-
ner sig 1 var varld pa grund av att en trollkarl har tvin-
gat hit den med maktiga besvirjelser. En demon kan
upptrdda i alla moéjliga skepnader, fran manniskoges-
talt till slingrande oformliga varelser. Den har ofta ka-
« otiska formagor av olika slag som gor den till en helt
oberdknelig varelse.

Grundegenskaper

Egenskap  Tarningar Typvarde

STY Samma som (50) SB: + 3T6
STO KP: 37

STO 1T100 (50)

FYS 3T6 + (23)
(STO/4)

INT 4T6 (14)

SMI 3T6 (11)

PSY 3T6 + (36)
(STO/2)

Naturligt Skydd: 1T20-1 (dvs fran 0-19) podngs hud
Naturliga Vapen: Sla 1T100 och avlids enligt foljande

tabell:

1T100

01-50
51-75
76-00

Typ av hander Skada
2 Vanliga hidnder 1T3
2 Klor 1T6

2 Knipklor 1T4

Fardigheter/Yrken: Varierar enormt (SL avgor)
Forflyttningsformaga: (176 + 5) x 2 anger antalet rutor

Dessutom har varje demon 1T6 speciella férmagor.
Sla pa nedanstaende tabell:

1T100

01-07

08-14

15-21
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Formaga

VINGAR: Demonen har vingar som gor
det mdjligt for honom att flyga med sam-
ma forflyttningsféormaga som han har pa
marken.

REGENERATION: Sla 1T10 f6r att be-
stiamma antalet KP som demonen ater-
hamtar varje SR (dock ej mer dn vad han
har fatt 1 skada).

OSYNLIGHET: Samma effekt som med
besvirjelsen med samma namn, forutom
att denna formdaga ar konstant »igang»
daven ndar demonen anfaller. Dessutom
wkostar» den inga kraftpodng att anvan-

22-28

29-35

36-42

43-49

50-56

57-63

64-70

7-77

78-84

85-92

93-00

da. Att anfalla en osynlig varelse ger —75
pa chansen att trdffa, forutsatt att man
dverhuvudtaget slar mot rétt hall.
TELEPORTERING: Sla 1T20 x 2 for att
bestamma antalet rutor som demonen kan
flytta sig under en SR utan nagra effekter.
KROPPSFORANDRING: Demonen kan
andra skepnad till valfri varelse, men bibe-
haller sina egna grundegenskaper.
OSARBARHET: Demonen berors ej av
icke-magiska vapen, utan endast av besvar-
jelser och magiska vapen.

TELEPATI: Formagan att ldsa andras
tankar eller tala till ndgon annan via tan-
kar.

HYPNOS: Formagan att hyptnotisera en
annan varelse om demonen lyckas med ett
PSY mot PSY slag pa Motstands-Tabellen.
Endast ett slag per offer och moéte. Lyckas
slaget sa tar demonen kontroll dver offrets
hjarna.

SNABBHET: Demonen dr otroligt snabb
och far utfora dubbla antalet anfall per SR.
MAGISK OSARBARHET: Demonen be-
rors ej av nagon sorts magi, utan endast av
vanlig fysiskt vald.

GIFT: Demonen anvander sig dessutom av
1 Bett som gor 1T6 + SB plus gift (giftets
STY ar lika med demonens PSY/3).
SKRACKSLA: Demonen kan skricksla
alla varelser inom 10 rutor ifran sig, och om
offret ej lyckas med INT x 5 eller mindre
pa 1T100, sd maste det sla pa skracktabel-
len (se spoke).

LIVSUTTOMNING: Demonen kan suga
ur 1T6 FYS poang fran sitt offer genom att
berora offret, och sjdlv erhalla dem till sin
egen FYS, om han lyckas med ett PSY mot
PSY kast pa Motstands-tabellen.
STYRKEUTTOMNING: Demonen kan
suga ur 1T6 STY poang fran sitt offer ge-
nom att berora offret, och sjdlv erhalla dem
till sin egen STY, om han lyckas med ett
PSY mot PSY kast pa Motstands-tabellen.
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MONSTER & VARELSER

DRAKE

Beskrivning

- Drakar ar stora flygande 6dleliknande varelser som
kan spruta eld, och som dlskar skatter. De dr individu-
alister och sjdlviska. De ger aldrig bort nagot frivilligt.

Grundegenskaper

Egenskap  Tarningar Typvirde
STY 100 SB: +6T6
STO 100 KP: 68
FYS 3T6 + 25 (36)

SMI 3T6 (11)

INT 3T6+6 (17)

PSY 5T6 (18)
ENHORNING

Beskrivning

Enhorningar ar vita hdstar med ett langt horn mitt fram-
pa huvudet. De ar mycket skygga och undviker all kon-
takt med manniskor. Men ibland hander det att en En-
horning later sig charmas av en ren och oskyldig jungf-
ru, och da tjanar den henne troget och tillater henne att
rida, sa lange hon forblir god och ren. Enhérningar sags
vara helt immuna mot gift. De har dessutom den ma-
giska formagan att upptiacka fiender upp till en kilo-
meter bort.

Grundegenskaper

Egenskap  Tarningar - Typvarde
STY 3T6+ 24 (35) SB: +2T6
STO 4T6+ 12 (26) KP: 20
FYS 2T6+6 (13)

SMI 2T6+6 (13)

INT 3T6 (11)

PSY 1T6+ 18 (22)
Naturliga vapen GC Skada

| Stangning 65% 1T6

2 Hovar 65% 1T8

| Bett 65%  1T4 (ingen SB)

Naturligt skydd: 1 poangs skinn.

Forflyttningsformaga: 1.26

Yrken/Firdigheter: Gomma sig/65%, Lyssna/110%,
Upptacka Fara/110%, Hoppa/65%,
Smyga/65%

Ovrigt: —

Naturliga vapen GC Skada
2 Klor 110% 1T6

1 Svanssnért 110% 1T6

1 Bett 110% 1T8

1 Eldsprut 110%  16T6

Naturligt skydd: 8 podngs fjdllpansar

Forflyttningsformaga: 1.14/F52

Yrken/Fardigheter: Upptidcka Fara/90%,
Lyssna/85%, Lasa/Skriva/85%, Tala Sprak
(5 st)/85%, Vardesatta/85% , Historia/85%,
Geografi/85%, Botanik/85%, Zoologi/85%

Ovrigt: —

GROTTROLL

Beskrivning

Trolli1 Drakar & Demoner ar stora manniskoliknan-
de varelser. De har vildigt hard och tjock mork hud,
langt stripigt har pa huvudet, 6gon som lyser gult 1 mor-
ker, kloliknande hidnder och kraftiga huggtander. Dess-
utom luktar de valdigt illa och deras stank kan kdnnas
pa langt hall. De har morkersyn. Om solens stralar fal-
ler pa ett troll omvandlas det omedelbart till sten. Starkt
ljus minskar alla trollets fardigheter med 15 procents-
teg under 1 T6SR. Troll regenererar (dvs aterfar) varje
SR 1 KP de forlorat genom skador. Magi och eld ger

skada som inte kan aterfas. Troll avskyr darfor eld och
undviker det.

Grundegenskaper

Egenskap  Tarningar Typvarde
STY 3T6+6 (17) SB: +1T4
STO 3T6+6 (17) KP: 15
FYS 2T6+ 6 (13)

SMI 3T6 (11)

INT 2T6+3 (10)

PSY 3T6 (11)
Naturliga vapen GC Skada

2 Klohédnder 55% 1T6

1 Bett 55%  1T8

1 Spark 55% 1T6

Naturligt skydd: 3 podangs hud

Forflyttningsformaga: L10

Yrken/Fardigheter: Gomma sig/55%,
Upptidcka Fara/55%,

Ovrigt: Favoritvapen ir stor triaklubba.
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GRIP

Beskrivning

Gripen ar en verklig best med kropp som ett lejon, hu-
vud och vingar som en stor 6rn, och ryggen tiackt av
fjddrar. Den sdgs vara mycket lojal mot sin herre, nir
den en gang har blivit timjd. Gripar bygger sina bon

Grundegenskaper

Egenskap  Téarningar Typvirde
STY 3T6+ 30 (41) SB: +2T6
STO 4T6+ 15 (29) KP: 21
FYS 2T6+6 (13)

SMI 3T6+ 3 (14)

INT 5

PSY 2T6+6 (13)
HALVLANGDSMAN

Beskrivning

- Halvlangdmaén blir ungefar 95 cm langa. De har sto-
ra, hariga fotter och anvander aldrig skor. De ar ett
fredligt och trivsamt folkslag som tycker om god mat
och dryck (och har en tendens att bli feta). Medellivs-
langden dr ca 100 ar. Trots sin ringa storlek dr de myc-
ket taliga och modiga. De ar ocksa mycket flinka och
snabba.

Halvlangdsméan dr mycket goda personlighetsbedo-
mare och kan darfoér avgéra om en varelse som de mo-

ter har goda eller onda avsikter om de lyckas sla sin INT
X 5 eller lagre med T100.

Grundegenskaper

Egenskap  Tarningar Typvirde
STY 2T6 (7) SB:0
STO T4+1 (3) KP:8
FYS 2T6+6 (13)

SMI 4T6 (14)

INT 3T6 (11)

PSY 2T6+6 (13)

KAR 3T6 (11)
Naturliga vapen GC Skada

2 Knytnivar 20% 173

1 Spark 20% 1T6

Naturligt skydd: 0

Forflyttningsformaga: L10
Yrken/Firdigheter: Kopman eller Tjuv
Ovrigt: Favoritvapen ir kortsvird och slunga.
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pa hogt belagna klipphyllor, helst i otillgdngliga bergs-
trakter. De tycker om glidnsande féremal och samlar of-
ta pa sig stora skatter av guld och ddelstenar.

Naturliga vapen GC Skada
2 Klor 70% 1T6
1 Bett 70% 1T8

Naturligt skydd: 4 poidngs skinn och fjadrar
Forflyttningsformaga: F26 / L12
Yrken/Firdigheter: Lyssna/50%,

Upptiacka Fara/65%, Hoppa/70%
Ovrigt: —

HARPYA

Beskrivnig

- Harpyor ér ett mellanting mellan en kvinna och en rov-
fagel. Kroppen ser ut som en stor vrak, men med 6ver-
kropp som en kvinna. Handerna ar forsedda med lan-
ga klor. Harpyorna for ett fruktasvart ovdasen nir de
flyger och luktar dessutom mycket illa.

Grundegenskaper

Egenskap  Tarningar Typvirde
STY 3T6 (11) SB: 0
STO 3T6 (11) KP: 11
FYS 3T6 (11)

SMI 3T6+6 (17)

INT 3T6 (11)

PSY 3T6 (11)
Naturliga vapen GC Skada

2 Klor 55%  1T6

Naturligt skydd: 1 podngs fjadrar
Forflyttningsformaga: F14 / L4

Yrken/Fardigheter: Upptidcka Fara/55%, Lyssna/55%
Ovrigt: Favoritvapen ar kortspjut.
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HIPPOGRIFF

Beskrivning
Hippogriffer liknar Pegaser genom att de dr bevinga-
de héstar. Men till skillnad fran Pegaserna har de hu-

Grundegenskaper

Egenskap  Tarningar Typvirde
STY 3T6+ 24 (35) SB: +2T6
STO 4T6+ 15 (29) KP: 21
FYS 2T6+6 (13)

SMI 3T6+3 (14)

INT 5

PSY 2T6+6 (13)

HAST

Beskrivning

Hastar anvands for olika former av transporter. En oer-
faren hdst som saknar sarskild stridstraning skrams latt
av eld, rovdjur, stridslarm och andra obehagligheter.
Histar forekommer 1 en miangd olika farger och stor-
lekar. Hastar brukar delas in 1 tre grupper: ridhéastar,
stridshdstar och draghidstar. Hastar som ar trdnade {or
strid ar sallsynta och dyra.

Grundegenskaper

Egenskap  Tarningar Typvarde
STY 3T6+ 18 (29) SB: +1TI10
STO 4T6+ 12 (26) KP: 19
FYS 3T6 (11)

SMI 3T6 (11)

INT 5

PSY 3T6 (11)
Naturliga vapen GC  Skada

2 Hovar 55% 1T8

1 Bett 55% 1T4 (ingen SB)

Naturligt skydd: 1 podngs skinn
Forflyttningsformaga: 1.20
Yrken/Fardigheter: Upptdacka Fara/55%,

Lyssna/50%, Hoppa/55%
Ovrigt: —

vud som storarovfaglar, med en mycket kraftig ndbb.
Frambenen dr ocksa en rovfagels, med kraftiga klor.

Naturliga vapen GC  Skada
2 Klor 70% 1T6
1 Bett 70% 1T8
2 Bakhovar 70% 1T8

Naturligt skydd: 2 poangs skinn
Forflyttningsformaga: F28 / L10
Yrken/Fardigheter: Upptiacka Fara/65%, Lyssna/50%
Ovrigt: —

JATTE

Beskrivning

- Jattar bade ser ut som méanniskor och har samma pro-
portioner pa sina kroppsdelar, men dr mycket storre.
De bor oftast langt, langt borta fran platser som &r be-
bodda av ménniskor. Jittar ar egentligen enkla, fred-
liga bonder. De fa som dyker upp i manniskoomraden
ar nastan alltid sadana som har blivit férdrivna fran sin
by, vilket forklarar varfor de brukar vara sura och
grymma. De jdttar som beskrivs hir ar ca 6 meter ho-

ga.

Grundegenskaper

Egenskap  Tarningar Typvarde
STY 3T6+ 50 (61) SB: +4T6
STO 3T6+ 50 (61) KP: 42
FYS 1T6+ 18 (22)

SMI 3T6 (11)

INT 2T6+3 (10)

PSY 3T6 (11)
Naturliga vapen @ GC Skada

2 Knytnadvar 70% 1T3

1 Spark 70% 1T6

Naturligt Skydd: 1 podngs hud
Forflyttningsformaga: L 14
Yrken/fardigheter: —

Ovrigt: Favoritvapen ir stor triklubba.
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KENTAUR

Beskrivning

En Kentaur ar till halften manniska och till hdlften hast.
Tank dig en manniskas éverkropp som sitter dar has-
ten skulle haft sin hals och sitt huvud. Foérutom att de
kan sparkas med sina hovar (sdrskilt de bakre) anvin-
der de ocksa vanliga vapen, framst spjut och pilbage.

Grundegenskaper

Egenskap  Tarningar Typvarde
STY 3T6+6 (18) SB: +1T6
STO 4T6 + 12 (26) KP: 19
FYS 3T6 (11)

SMI 3T6 11)

INT IT6 M

PSY 3T6 7 (11)

De haller oftast till djupt inne 1 stora skogar. Kentau-
rer har samma intelligens som manniskor, och gar inte
att taimja som riddjur. Manga kentaurer dr svaga for
det motsatta konet — dven om det géller vanliga mén-
niskor.

Naturliga vapen GC Skada
2 Hovar 55%  1T8

Naturligt skydd: 1 poangs skinn
Forflyttningsformaga: .24
Yrken/Fardigheter: Hoppa/55%
Ovrigt: Favoritvapen ar langspjut.

I'"Hr' - p " _: Mt:{h‘: '
KIMERA \“

Beskrivning

Den legendariska Kimeran ar en fruktad varelse med
framdel och huvud som ett lejon, bakkropp som en get,
vingar som en drake och en svans som dr en ormkropp.
Det finns tva sorters Kimeror. Den ena har tre huvu-
den: ett drakhuvud som kan spruta eld, ett lejonhuvud
som kan bitas, samt ett gethuvud som kan stangas med

sina stora spetsiga horn. Den andra sorten har bara ett

\

lejonhuvud. Bada sorterna har dock likadana grund-

egenskaper.
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Grundegenskaper

Egenskap  Tarningar Typvarde
STY 3T6+ 18 (29) SB +1T6
STO 3T6+9 (20) KP 16
FYS 3T6 (11)

SMI 3T6+6 (17)

INT 5

PSY T6+12 (16)
Naturliga vapen GC Skada

Kimera med 3 huvuden

1 Eldsprut 85%  7T6

1 Stangning 85% 1T6

2 Klor 85% 1T6

] Bett 85% 1T8

Kimera med 1 huvud

2 Klor 850 1T6

1 Bett 85% 1T8

Naturligt skydd: 5 podngs skinn
Forflyttningsformaga: F20 / L12

Yrken/Fardigheter: Lyssna/50%, Upptacka Fara/80%
Ovrigt: —
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LIKATARE

Beskrivning

Likatare livndr sig pa att ata kottet fran manniskor
som har dott en naturlig eller valdsam dod. De brukar
Inte jaga, utan hamtar sina byten fran gravplatser. De
ser motbjudande ut, med gravit hy och dcklig kropps-
lukt. Om nagon intelligent varelse blir biten av en lika-
tare finns det en viss chans att han sjalv blir likatare in-
om IT10 dygn. Alver &r dock immuna. Summera den
skada som personen har fatt av likdtare men som inte

Grundegenskaper

Egenskap  Tarningar Typvarde
STY Samma som forut (11) SB: 0
STO Samma som forut (11) KP: 14
FYS Okar med 50% (17)

SM1 Sjunker med 50% (4)

INT Sjunker med 50% (4)

PSY Sjunker med 50% (4)

MINOTAUR

Beskrivning
- Minotaurer har en manniskas kropp, men ar hariga-

re och har tjurhuvud samt svans. De klar sig oftast ba-
ra 1 ett hoftskynke.

Grundegenskaper

Egenskap  Tarningar Typvarde
STY 3T6+ 24 (35) SB: +1T10
STO 3T6+ 12 (23) KP: 18
FYS 2T6+6 (13)

SMI 2T6+6 (13)

INT 2T6+3 (10)

PSY 3T6 (11)
Naturliga GC Skada

] Bett 65% 1T8

1 Stangning 65% 1T6

Naturligt skydd: 3 poangs skinn

Forflyttningsformaga: L10

Yrken/Fardigheter: Hoppa/65%, Klattra/65%,
Smyga/65%, Spara/50%

Ovrigt: Favoritvapen &r stora tvahandsyxor.

MONSTER & VARELSER

lakts genom magi efter 24 timmar. Sla sedan 1T20. Om
tarningens utfall ar lika eller langre an skadan blir han
en likdatare. Nar omvandlingen sker fordndras perso-
nens grundegenskaper. Han forlorar alla tardigheter
som har INT som huvudegenskap. Ovriga fardigheter
ar oberorda. Det exempel som har ges pa hikatare var
en manniska 1 sitt tidigare lv.

Naturliga vapen GC Skada
] Bett 20 1T8
2 Handklor 20% 1T6

Naturligt skydd: 0
Forflyttningsformaga: L8 (Tva lagre an tidigare.)
Ovrigt: —
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MANTIKORA

Beskrivning

- En Mantikora ser ut som ett lejon, men har manni-
skoansikte. Dessutom ar dess svans ett beryktat vapen.
Det finns tre olika varianter: Den forsta har svans med
en giftgadd 1 spetsen, den andra har en spikférsedd

Grundegenskaper

Egenskap  Tarningar Typvarde
STY 3T6+ 18 (29) SB: +1T6
STO 3T6+6 (18) KP: 15
FYS 3T6 (11)

SMI 3T6+3 (14)

INT 2T6 (7)

PSY 3T6 (11)

Naturliga vapen GC Skada

2 Klor 70% 1T6

svans som den kan snérta ivdg spikarna med, och den
tredje har en svans med ett klubbliknande vapen i spet-
sen som den kan sla till med.

Samt en av foljande:
1 Svansklubba 70% 1T6

1 Svansgadd 70% 1T10+ Gift (PSY / Giftets STY)
1 Projektilsvans 70% 2T4 + 2

Naturligt skydd: 4 podngs tjockt skinn

Forflyttningsformaga: 1.12

Yrken/fardigheter: Gomma sig/70%, Lyssna/50%,
Smyga/70%, Spara/75%, Uppticka Fara/55%

Ovrigt: De med spikprojektiler pa svansen brukar ha
2T6 + 4 stycken projektiler pa sin svans.
Réackvidden dar Mantikorans STY x 1 1 rutor.

ORCH

Beskrivning
- Orcher blir ungefér lika langa som méanniskor men ar
kraftigare. Deras hud ar svart som trdkol, och de gro-
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teska huggtidnderna ar svagt gula. Deras 6gon ar som
blodrdda springor. De bor 1 stinkande halor och tunn-
lar. De har moérkersyn, men ser daligt 1 dagsljus.

Orcher lever oftast 1 klaner om 12-40 stycken, och ar
dkanda for sin grymma, sjidlviska och valdsamma na-
tur. De respekterar bara ra styrka. Med en stark leda-
re, ibland av annan ras, kan en klan bli vidlorganiserad
och till och med dominera dver andra klaner vilkas med-
lemmar blir slavar och tjdnare. Men oftast dr ledarna
svaga, och interna maktstrider gor att de flesta orch-
klaner lever 1 stdndigt kaos.

Grundegenskaper

Egenskap  Tarningar Typvirde
STY 4T6 (14) SB: 0
STO 3T6 (11) KP: 11
FYS 3T6 (11)

SMI 3T6 (11)

INT 2T6+3 (10)

PSY 3T6 (11)

KAR 2T6 (7)
Naturliga vapen GC Skada

2 Knytndvar 250  1T3

1 Spark 25% 1T6

Naturligt skydd: 0

Forflyttningsformaga: L 10

Yrken/Firdigheter: Krigare eller Stratrévare
Ovrigt: Favoritvapen ir kroksabel eller forgiftad dolk.
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PEGAS

Beskrivning

Pegaser ar bevingade hidstar, som oftast har helt vitt
skinn och en silverne man. De ar vdldigt svara att tam-
ja.

Grundegenskaper

Egenskap  Tarningar Typvarde
STY 3T6+ 24 (35) SB: +2T6
STO 4T6+ 12 (26) KP: 20
FYS 2T6+6 (13)

SMI 3T6 (11)

INT 2T6 (7)

PSY T6+ 12 (16)

ROCK

Beskrivning

En Rock dr en enormt stor rovfagel. Enligt en gammal
arabisk legend ger sig dessa faglar ibland till och med
pa sa pass stora byten som elefanter.

Grundegenskaper

Egenskap  Tarningar Typviarde
STY T10x 10 + 200 (255) SB: +14T6
STO T10x 10 + 200 (255) KP: 164
FYS 3T6+ 62 (73)

SMI 3T6+3 (14)

INT 5

PSY T6+ 12 (16)

Naturliga vapen  GC Skada

2 Klor 140% 1T6

| Bett 140% 1T8

Naturligt skydd: 12 poidngs fjdderskrud
Forflyttningsformaga: F120 / L20

Yrken/féardigheter: Lyssna/50% , Upptdcka Fara/80%
Ovrigt: —

Naturliga vapen GC Skada
] bett 55% 1T4 (Ingen SB)
2 Hovar 55% 1T8

Naturligt skydd: 1 poangs skinn
Forflyttningsformaga: F30 / L26
Yrken/Firdigheter: Lyssna/70%,

Upptacka Fara/80%, Hoppa/55%
Ovrigt: —

SKELETT

Beskrivning

- Skelett ar varelser aktiverade magiskt fran benkno-
torna av ett lik. De kontrolleras och aktiveras av den
trollkarl som har lagt de nédvidndiga besvirjelserna
och/eller ritualerna pa dem. Skelett faller omedelbart
thop sa snart trollkarlen ej fortsétter att aktivera dem.
De ar immuna mot pilar och stickvapen da dessa gar
igenom deras skeletthal. Ett skelett anvander de vapen
och den eventuella rustning de far av sin trollkarl. Ske-
lett kan skapas av nédstan vilken ras som helst och det
ar den tidigare rasen som anger skelettets grundegen-
skaper. Den som tas upp hiar som exempel dr fran en
manniska.

Grundegenskaper

Egenskap  Tarningar Typvarde
STY Sjunker med 50% (6) SB:0
STO Samma som forut  (11) KP: 6
FYS 0 (11)

SMI Samma som forut

INT 0

PSY |

Naturliga vapen GC Skada

2 Knytndvar 55% 1T3

1 Spark 550 1T6

Naturligt skydd: 0

Forflyttningsformaga: L10 (Samma som férut)

Ovrigt: Vanliga vapen brukar vara kortsvird och skold
en ringbrynja som rustning.
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SPOKE

Beskrivning

- Ett spOke ar sjdlen av en nyligen avliden varelse. Den
upptrader 1 samma skepnad som varelsen forutom att
de oftast har en skimrande framtoning, och ett spoke
som man ser 1 direkt solljus forsvinner oftast in 1 bak-
grunden och syns alltsa tydligast 1 morker. Spoken ar
oftast rastlésa varelser som lider av nagon oférsonad
synd eller brott som de har begatt. Det kan ocksa vara
sa att de har drabbats av nagot ont och vantar pa att
fa hamnas. Spdken fungerar bra som informationskal-
lor, men dessa kan vara delvis eller helt falska. Storsta
chansen att fa rdatta svar och 6dverhuvudtaget svar har
de personer som ar villiga att hjdlpa dem att slutfora
nagon oavslutad affér fran sitt tidigare liv och som del-
vis eller helt ligger till grund varfor de ej annu har fatt
fullstindig ro. Exempelvis om spdket kanske soker
hiamnd pa den eller de personer som ligger bakom dess
fore detta dod. Spoken ar vanligtvis bundna till en viss
plats eller foremal som brukar ha nagot att géra med
dess dod att géra. De kan ej ldmna denna plats forrdn
de har fatt ro genom att dess problem Idses eller att de
fordrivs genom exorcism. Kraften som binder dem till
denna varld dr mer méaktig och stark dn nagon vanlig
manniska kan forsta. Spoken kan ej skadas av nagra
sorts vapen 1 och med att de e) 4r materiella 1 sin natur.
Spdken anvander ej sjdlva vapen utan forsoker istallet
att sidtta skrack 1 odnskade inkraktare eller de som stor
deras vrede och pa sa satt lyckas skramma iviag dem.
En varelse som moter ett spOke maste sla sin INT X 5
eller mindre pa 1T100 eller sla pa skrack-tabellen. Om
spOket var ovantat och kom som en 6verraskning sa ar
chansen — 20 % pa att lyckas. Spoken brukar ej kunna
nagra fardigheter fran sitt tidigare liv. De typvarden
som anges har under ar for ett spOke som var manni-
ska 1 sitt tidigare liv.

Grundegenskaper

Egenskap  Tarningar Typvirde
STY 0 SB: 0
STO Samma som forut (1) KP: 0O
FYS 0

SMI Okar med 100% (22)

INT Samma som fOrut (11)

PSY Okar med 100% (22)

Naturliga vapen: Inga, men forsoker skrdacksla andra
Naturligt skydd: O
Forflyttningsformaga: F10 (Samma som foérut,

men nu 1 flygande form)
Ovrigt: —
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SKRACK-TABELL
1T100 Resultat
01-20 Offret blir forsiktigt och har —10 pa al-

21-25

26-75

76-90

91-95

96-100

101-110

111 eller
hogre

la attacker och parader under 1T4 SR.
(Detta har ej sa stor betydelse mot spo-
ken!)

Offret gar barsdrkagang och rusar mot
den som fororsakat det. (Detta har ingen
effekt pa spoken eftersom de inte kan
skadas fysiskt.)

Offret flyr sa fort som mdjligt bort fran
skrackkéllan.

Offret star orord som om det vore para-
lyserat. Dessutom far offret + 5 pa alla
efterfoljande slag pa skracktabellen un-
der resten av denna dag.

Offret blir hysteriskt och star kvar pa
platsen och skriker tills han blir lugnad.
Dessutom, far offret + 15 pa alla efter-
foljande slag pa skracktabellen under res-
ten av denna dag.

Offrets har blir vitt pa grund av hans
radsla och blir som paralyserad under
1T6 SR. Dessutom far offret + 15 pa al-
la efterfoljande slag pa skracktabellen
under resten av denna dag.

Offret svimmar till marken och forblir
medvetslds 1 2T8 minuter. Dessutom, far
offret + 10 pa alla efterféljande slag pa
skrdacktabellen under resten av denna
dag.

Offret maste forsoka sla sin FYS X § el-
ler mindre pa 1T100. Misslyckas slaget sa
dor offret av en hjartattack, annars in-
traffar samma resultat som fOr
»101-110» alldeles ovan. Om offret skulle
overleva sa kan han hursomhelst ej for-
flytta sig av egen kraft fOr resten av den-
na dag.

Not: Olika metoder med vars hjdlp man kan-driva ut
ett spoke kommer 1 framtida Draker & Demoner-

produkter.
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SVARTALF

Beskrivning

- Svartalfer ser ut som méanniskor, men ar nagot kor-
tare och tjockare. De har I6kformade ansikten och hu-
den dr graaktig eller svagt gron. De har vanligtvis da-

lig andedrakt och luktar illa, eftersom de sdllan tvét-
tar sig. De foredrar att bo pa svala, mdrka och fuktiga
platser, t.ex. grottor. De har moérkersyn och tycker in-
te om solljus. De ér sjadlviska och giriga. Namnet »svart-
alf» kommer av deras onda natur. Svartalfer lever 1 regel
1 klaner om ca 15-50 individer under en gemensam klan-
ledare. De flesta svartalfer ar lata och ineffektiva, och
later sig villigt domineras av sin klanhdvding. De stjél
hellre 4n arbetar, och om flera klaner finns 1 samma om-
rade drar de sig inte fOr att géra raider mot varandra.
Darfor sprider klanerna 1 regel ut sig, och svartalferna
har ndstan inga storre stader eller kungariken.

Grundegenskaper

Egenskap Tarningsar Typvarde
STY 2T6+2 9) SB:0
STO 2T4+2 (7) KP:9
FYS 3T6 (11)

SMI 3T6 (11)

INT 2T6+2 (9)

PSY 3T6 (11)

KAR 2T6 (7)

Naturliga vapen GC Skada
2 Knytndvar 20% 1T3
1 Spark 20% 1T6

Naturliga skydd: O
Forflyttningsformaga: L10
Yrken/Firdigheter: Krigare eller Stratrovare

Ovrigt: Favoritvapen dr kortbage och kortsvird.
] ]
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. Spelka

NAGRA TIPS OM SPELMOTET

All erfarenhet visar att det ar mycket viktigt att halla
strikt pa disciplinen under spelets gdng. Man maste
komma 6verens om nagra enkla regler for att halla ord-
ning. Om alla skriker i munnen pa varandra, eller pra-
tar om ovidkommande saker, eller dréller med chips och
Coca-Cola 6ver spelplanen — da blir det garanterat to-
talt kaos. Hér dr nagra forslag till regler som féorhopp-
ningsvis kan hjalpa till att undvika detta:

1. Det ar spelledaren som bestimmer. Aven om han
av misstag skulle raka géra nagot som strider mot spe-
lets regler, sa galler hans ord. Ingenting dr s dodande
trakigt som langa diskussioner om regeltolkningar.

2. Spelarna bor utse en talesman, som vidarebeford-
rar all information fran spelarna till spelledaren. Ingen
klarar av att ta emot och behandla information fran tio
personer samtidigt. Alltsa konfererar spelarna sinsemel-
lan, men alla instruktioner till spelledaren gar via de-
ras talesman.

3. Spelarna far inte titta 1 regelboken under spelets
gang. Det ar foga realistiskt om de far mgjlighet att t.ex.
sla upp ett monster och lasa allt om det, eftersom de da
far tillgang till kunskaper som deras rollpersoner inte
har.

4. Meddelanden till spelledaren fran ndgon annan an
talesmannen kan man t.ex. skriva pa en liten lapp, som
man kastar pa spelledaren (detta ar ett av de fa legiti-
ma satten att »ge igen» for alla elaka monster han skic-
kar fram...). Glém inte att ange vem lappen kommer
fran.

5. Alla samtal som inte har med den aktuella situa-
tionen 1 spelet att gora, bor ske utanfor spelrummet.

6. Chips, jordnotter, lask och dylikt bor hallas borta
fran spelbordet.

7. Eventuella matpauser bor planerasi god tid innan
man bdrjar spela, sa att inte en massa tid forspills pa
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pan]er

att diskutera om man ska ata pizza eller kinesmat.

SPECIELLA SITUATIONER

Ibland hidnder det saker 1 spelet som fordrar sarskilda
atgarder 1 spelrummet. Nagra exempel:

1. Om en rollperson blir medvetslés bor man genast
skicka ut spelaren ur rummet. Annars kommer ju spe-
laren att fa veta vad som hander, saker som hans roll-
person inte far uppleva. Om han far vara kvar i rum-
met maste han vara helt tyst — hans rollperson kan ju
Inte gora nagot, och darfor bor inte heller spelaren kun-
na vara med och paverka spelet.

2. Ibland delar en grupp dventyrare pa sig. Man kan-
ske skickar ividg en person for att rekognoscera, eller
man gar skilda vagar for att géra olika saker, och mo-
tas efterat. Da bor man ocksa dela pa spelarna — skic-
ka ut det ena gédnget 1 ett annat rum. Pa sa vis far spe-
larna bara information om det som deras rollpersoner
ar med om.

3. Det kan hdnda att nagonting géller en enda roll-
person, till exempel att han ensam vaknar av ett buller
pa natten. Da bor SL inte sdga det sa att alla hor det,
utan skicka en lapp till den spelare det giller — eller ta
ut honom 1 ett annat rum och tala med honom dér. Det
ar ju endast hans rollperson som vet vad som hédnder,
och spelaren maste avgodra vad han talar om for de an-
dra — eller om han foredrar att agera pa egen hand.

4. Normalt bor varje spelare bara skota en rollper-
son. Annars blir det vissa svarigheter om t.ex. tva roll-
personer som skots av samme spelare befinner sig pa
olika stdllen. Dessutom &r det litt att spelaren blir vards-
16s 1 kritiska situationer — skulle en rollperson dddas
har han ju en annan kvar, sa det gor inte sa mycket. Det
ar inte nyttigt fOr spelet.

5. I hdndelse av att en spelare ar franvarande fran ett
spelmote bor dennes rollperson inte f6lja med pa det
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dventyret. Det ar inte sarskilt roligt fOor en spelare att
fa sin rollperson dédad, nir han inte sjdlv dr dar. Om
man anser att rollpersonen behdvs, sa kan en annan spe-
lare skota honom. Men da maste man forst fraga den
ordinarie spelaren om han gar med pa det.

SPELARNAS UPPGIFTER

For att gora spelet levande kréavs det mer av dig som spe-
lar 4n att du slar fram din rollpersons grundegenska-
per och hittar pa ett namn. Fundera ocksa lite 6ver hans
personlighet. Ar han modig eller feg? Sniken eller giv-
mild? Burdus eller artig? Naturligtvis ligger de flesta
rollpersoner nagonstans mitt emellan, men du kan ock-
sa vara extrem om du vill. Det kan vara mycket lustigt
att spela en rabarkad, sniken buse... eller kanske en rik-
tigt kndpp, dumdristig men modig hjilte.

Vad du dn véljer, sa blir det roligare om du forsdker
spela din roll och vara konsekvent. Gor din rollperson
till en personlighet, inte till en ansiktslés nolla!

En varning dock: Aven om du viéljer att spela en sni-
ken, sjdlvisk eller girig typ, sa tag dig 1 akt fOr att utd-
va dessa otrevliga karaktdrsegenskaper mot dina med-
spelares rollpersoner. Det brukar vara ett sdkert satt att
gora sig omdjlig som spelare. Samarbeta alltid med din

grupp!

KARTRITNING

En noggrann spelargrupp vill antagligen rita kartor over
den terrdng de fardas genom. I synnerhet galler detta
nér rollpersonerna befinner sig 1 en underjordisk laby-
rint, grottsystem eller liknande. Det 4r da mest realis-
tiskt att tinka sig att det dr rollpersonerna som ritar en
karta. Sjdlvfallet innebér detta att de inte kan ta‘sig fram
lika fort som annars. Den som ritar en karta kan bara
rora sig hadlften sa fort som »normal gangtakt».

SL bor inte rita karter och ge till spelarna. I stillet
bér man utse en person som kartritare, och denne far
sedan muntliga beskrivningar av SL om hur terrdngen
ser ut. Darigenom simulerar man att en karta som ri-
tas pa platsen oftast inte blir sarskilt exakt. Den roll-
person som foérutsitts ha hand om kartritandet maste
ha en lds- och skrivkunnighet pa minst 50% f6r att kun-
na rita en ordentlig karta.

Nar det handlar om rena forflyttningar da inget sar-
skilt intraffar kan det rdcka med att géra en princip-
skiss som visar hur langt det 4r mellan olika stader och
byar, 1 vilka vdderstreck viagen gar, och vart avtagsva-
gar finns. Vid strid maste SL gripa in och ge exaktare
anvisningar om hur stridsplatsen ser ut — t.ex. genom

att rita upp den med vattenldsliga overheadpennor pa
en plastad spelplan (se vidare i1 kapitlet Material).

Kartor dr dmtaliga, och det finns alltid en risk att de
blir forstorda under ett dventyr. Eld eller vatten kan
t.ex. snabbt fordarva en karta, och om den rollperson
som ritar kartan forsvinner, sa forsvinner sjalvfallet
ocksa kartan. Om nagot sadant hdnder bor SL goéra
samma sak med spelarnas riktiga karta — dvs. beslag-
ta den och eventuellt forstéra den! (Kloka spelare ser
darfor till att deras rollpersoner dgnar tid mellan dven-
tyren at att kopiera kartorna.)

SPELLEDARENS UPPGIFTER

Det kan inte nog understrykas hur viktig spelledaren ar
for att det ska bli roligt att spela. En dalig spelledare
ar detsamma som ett ointressant spel, en bra spelleda-
re kan gora Drakar och Demoner till en fantastisk upp-
levelse. Vad kravs da for att vara en bra spelledare?
Spelledaren har stor makt, och maste darfér vara
hundraprocentigt drlig. Hans kulle mycket vdl kunna
fuska, t.ex. genom att uppge felaktiga tarningsresultat.
Han kan ocksa — om han vill — skicka fram motstan-
dare som ar helt o6vervinnerliga, sa att rollpersonerna
inte har en chans. Ofta dr frestelsen stor att vara extra
sndll och gynna nagon — eller att vara elak och »straf-
fa» rollpersonerna nir spelarna sagt nagot dumt. Men
sadant marks snart, och forvrider balansen 1 spelet.
Darfor: var arlig och efterstrava alltid opartiskhet.

Slumpmassiga moten

Nar rollpersonerna ar ute pa dventyr kommer de san-
nolikt att mota diverse andra personer och varelser, ba-
de vianliga, likgiltiga och fientliga. SL spelar ju sa att
saga »varlden», dvs. han skéter de monster och andra
varelser som finns dar. Det 4r INTE SLs uppgift att fOr-
sOka doda spelarnas rollpersoner. Han maste alltid se
till att spelet 4r nagorlunda balanserat.

Om han skickar fram fientligt sinnade varelser, maste
han se till att rollpersonerna har en chans att fly eller
klara sig i en strid. Han bor ocksa tdnka pa att fOrse sin
varld med varelser som inte ar fientliga mot rollperso-
nerna — de bor ocksa ha mojlighet att moéta vanligt sin-
nade personer som de far hjdlp av.

Varlden maste skotas

For att kunna halla thop en kampanj krdvs det att man
ar noga med sina anteckningar. Det duger inte att glom-
ma bort viktiga fakta eller att slarva med att foéra an-
teckningar om vérlden. Spelets virld fordndras ju stian-
digt, dels genom spelarnas rollpersoner, dels genom an-
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dra varelser som bor dir. Darfor dr en varld aldrig »fér-
dig», utan den krédver stindiga justeringar. SL har dar-
for en del arbete att gora mellan speltillfallena, som han
inte far forsumma.

Anvand din fantasi!

Spelledaren maste ha fantasi for att kunna skapa en in-
tressant spelvirld. Men framfor allt kravs det fantasi
for att hantera alla de ovdntade situationer som dyker
upp. SL maste ju t.ex. »spela» alla de personer som roll-
personerna moter i spelets varld — allt fran vardshus-
vardar till furstar — och monster. Man kan omojligt
forutse allt, och man maste snabbt kunna séatta sig in
1 hur en viss person kan tdnkas reagera pa det som roll-
personerna sager och gor.

Regelandringar

Spelledaren har frihet att andra 1 reglerna om han vill
— men da maste han naturligtvis tala om for spelarna
vilka dndringar han infort.

Om man tillater andringar och modifikationer som
spelarna foreslar, sa maste man vara pa sin vakt sa att
man inte rakar ut for Andringar som gor en rollperson
odvervinnerlig eller forvrider balansen 1 spelet. Om man
konstruerar egna monster, bor man se till att de SER
UT att vara ungefir lika farliga som de AR — det 4r
dumt att skicka fram ett litet kryp som ser ofarligt ut,
men som sedan visar sig vara fruktansvart farligt. Spe-

larna bor ha en rimlig chans att bedéma situationen kor-
rekt utifran vad de far veta av SL.

Se upp med valdstendenser!
Ett av de vanligaste skélen till att en kampanj urartar
ar att vissa spelare ar Ooverdrivet fortjusta 1 vald.

En kampanj dir rollpersonerna agerar efter princi-
pen »sla 1hjdl dom och ta deras pengar» sa fort de mo-
ter nagra andra varelser, blir sdllan rolig 1 langden. Det
ar inte heller realistiskt att rollpersonerna skulle bete sig
sa om det var pa riktigt — och det dr framfor allt inte
rimligt att de skulle klara sig om de gjorde det.

Men tendensen till vald kommer sig av att det INTE
ar pa riktigt; spelaren kan kosta pa sig att lata sin roll-
person anfalla allt som han kan doda, eftersom det bara
ar pa latsas. Har maste SL se till att stdvja alla verdrif-
ter. Den som mordar och stjal rakar forr eller senare
(helst forr) ut for lagens langa arm. SL kan latt visa spe-
larna att deras rollpersoner inte kan agera hur som helst
och alltid klara sig; 1 en vdlbalanserad virld klarar man
sig om man beter sig fornuftigt.

Ett bra satt att undvika att spelandet bara blir en en-
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da lang serie av strider, ar att ldgga storre vikt vid mer
»fredliga» fardigheter. Fuska inte bort fredliga situa-
tioner, utan karldgg dem noga och se till att rollperso-
nerna far anvindning for manga olika fardigheter. Sa
snart de har kontakt med SL-personer, t.ex. kOpmén,
stadsvakten, viardshusvardar, hantverksgillen, armén,
bonder, praster, feodalherrar med flera, kommer de att
fa anviandning av sddana fardigheter som t.ex. VAR-
DESATTA, KOPSLA, FRAMMANDE KULTU-
RER, TALA FRAMMANDE SPRAK, HERALDIK
OCH GENEALOGI, SCHACK OCH BRADSPEL,
SJUNGA OCH SPELA mm.

SL maste se till att spelarna lar sig forsta att sddana
fardigheter ar lika viktiga som vapenfardigheterna; den
som inte kan VARDESATTA blir lurad, den som inte
kan KOPSLA far betala for mycket, medan den som
kan SJUNGA OCH SPELA eller som behirskar
SCHACK OCH BRADSPEL har littare att bli upp-
skattad bland folk.

Aven ute i vildmarken maste rollpersonerna fa an-
vandning for fredliga fardigheter som t.ex. ZOOLO-
GI, BOTANI, SPARA med mera.

ATT SKAPA EN SPELVARLD

Innan man kan borja spela maste SL skapa en fantasi-
varld att spela 1. Ju stérre och mer noggrannt beskri-
ven spelvirlden dr, desto battre. Men 1 praktiken ar det
omdOjligt att beskriva allt, varenda hus, varje varelse,
osv. Darfor maste SL ta till en del trick fOr att ge ett 1n-
tryck av detaljer och dolja det som fattas eller ar ofull-
standigt.

Borja med att rita ut en »varldskarta», som innehaller
de viktigaste, storre landmérkena: granser mellan oli-
ka lander, floder, stdder, vdagar, berg, sjoar och hav.
Vilj sedan ut ett omrade dar spelet ska borja, dvs. dar
rollpersonerna kommer att befinna sig vid spelets bor-
jan. Rita en mer noggrann karta dver just det omradet,
t.ex. en plan dver byn dir rollpersonerna bor.

Darefter maste man borja vilja ut vilka omraden
man ska forbereda mer detaljerat. Forst och framst ar
det viktigt att forbereda de platser diar dventyrens hdjd-
punkter kommer att 4ga rum; den onde trollkarlens
slott, huvudstaden 1 Imperiet, omradet runt drakens
grotta, den underjordiska labyrinten, eller vad man nu
har tdnkt sig. Dessa omraden maste man rita detalje-
rade kartor dver, och bestamma exakt hur allt ser ut,
vilka varelser som finns dér, osv.

Men 1 6vrigt kan man knappast rita detaljkartor och
skapa personer for alla omraden. Ett bra trick ar da att
lagga upp ett litet forrad av platser och personer som
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kan stoppas 1n vart som helst. SL kan t.ex. rita kartor
dver nagra stycken byar, stader, typiska terrdngavsnitt
av olika slag, och sdtta demien parm utan att bestim-
ma exakt var nagonstans i spelvarlden de finns. Nar se-
dan rollpersonerna hamnar 1 en by eller stad, eller na-
got intressant sker ute 1 vildmarken, kan SL ta fram en
sadan forberedd karta, och lata den géilla just pa den
aktuella platsen. Han kanske har 75 byar utmaérkta pa
»varldskartan», men risken att rollpersonerna ska go-
ra nagot intressant 1 alla dessa byar dr minimal. Alltsa
kan det racka med kanske 5 »typiska byar» bland de-
taljkartorna.

Pa samma sidtt kan man gora med de personer, mons-
ter och djur som finns 1 varlden. Man gor i ordning en
lista med fdardiga personer av olika slag; en lista med
soldater, en med handelsmén, en med vardshusvirdar,
en med orcher, en med alver och sa vidare. Nér rollper-
sonerna moter en eller flera sddana varelser, tar man
helt enkelt den eller de som star dverst pa listan.

Kom 1hag att pricka av dem som »anvanday, mar-
kera vart de kom in 1 virlden (rimligen kommer de att
finnas kvar dar om rollpersonerna skulle komma till-
baka vid ett senare tillfille) eller om de har blivit doda-
de.

Likadant kan man goéra med skatter. SL kan forbe-
reda ett antal skattkistor med varierande innehall, ut-
an att narmare ange vart skatten finns. Nar rollperso-
nerna sa antligen har besegrat sina fiender behover SL
bara ta fram en slumpvis utvald skatt ur hégen, och
dverldmna den.

ATT SKAPA ETT AVENTYR

Det ar SL uppgift att forbereda varje spelmote, sa att
det finns forutsittningar for intressanta dventyr. Sjalv-
fallet finns det massor av stéllen i spelets varld, dir roll-
personerna kan raka ut for spdnnande hdndelser, men
for att de ska hitta dit maste SL ofta ge dem en knuff
1rétt riktning. Ett bra dventyr startar med en »motive-
rare», dvs. en hdndelse som far spelarnas rollpersoner
att ge sig ut pa dventyr. Det kan t.ex. vara fraga om att
de mdter nagon som vill ha deras hjalp, eller att de blir
bestulna, eller att de far hora ryktas om nagot som loc-
kar dem.

Efter »motiveraren» maste rollpersonerna oftast ge
sig Ivdg nagonstans. Det kan vara en kortare eller langre
resa, och under dess gang hinder kanske en del intres-
santa saker. Rollpersonerna dverfalls av djur och/el-
ler monster (dock inte for ménga, helst! Annars kom-
mer de ju aldrig fram till &ventyrets mal.), de moter kan-
ske en del intressanta personer som eventuellt ger dem

ytterligare kunskap och informationer, osv. Eventuellt
kan de lyckas fa hjdlp av nagra SL-personer (rollper-
soner som skots av SL) som finns 1 varlden.

Sa smaningom nar rollpersonerna fram till sitt mal,
och dventyrets hojdpunkt. H6jdpunkten dr ofta en
stridssituation, dar rollpersonerna forsoker besegra en
arkefiende eller utfora ett uppdrag, som moter mot-
stand. Det kan vara fraga om en raid mot ett slott for
att morda eller radda nagon, eller mot en underjordisk
labyrint for att himta upp dolda skatter, eller mot ett
band av stratrévare som man vill forinta.

Ett bra sitt att skapa ett dventyr ar att borja med
h6éjdpunkten och diarifran arbeta »baklanges» mot bor-
jan. SL forbereder hojdpunkten, och funderar sedan
ut hur han ska fa rollpersonerna att ta sig dit. Det mest
arbetskravande ar ocksa hojdpunkten pa dventyret, ef-
tersom den oftast krdver att SL forbereder en hel del
SL-personer. Dessa bor man lagga ned en hel del jobb
pa, de maste forberedas lika noga som spelarnas roll-
personer, helst med bade namn och alla grundegenska-
per. Dessutom maste man tdnka efter hur de ar orga-
niserade, om nagon av dem anvander magi, vilka va-
pen de anvinder, vart de kan tankas befinna sig vid
hojdpunktstillfdllet, och hur de kan tankas reagera pa
rollpersonerna.

Storre aventyr
Det ar inte alls nddvandigt att ett &ventyr maste klaras
av pa ett enda spelmote.

Det kan ocksa vara roligt att genomfora ett langre
aventyr, som stracker sig over tva, tre eller fyra spel-
moten. Men {Or att halla intresset uppe maste det na-
turligtvis finnas sma »hdjdpunkter» i varje spelmote,
som sedan leder fram till den stora hdjdpunkten, dven-
tyrets mal. Har finns utrymme f6r massor av intressanta
»sidohdndelser», som bygger upp spanningen fram mot
malet.

Exempel: Aventyrarna ger sig av for att befria en fan-
ge fran en ondsint trollkarl. De blir emellertid sjdlva
Overfallna och tillfangatagna av en banditliga, men lyc-
kas fly. De har nu blivit av med sina pengar, men trif-
far en rik kdpman som anstaller dem som vakter vid
en karavan fullastad med varor. Efter en del strider mot
rovare kommer de fram till karavanens mal, far sin 16n
och kan utrusta sig igen. P4 ett vardshus traffar de nagra
andra dventyare som garna vill vara med och sldss mot
den onda trollkarlen. Nu f6ljer en farofylld fard dver
hdga berg och genom djupa skogar, och till sist nar man
fram till trollkarlens borg.

Ett sadant aventyr blir mycket roligare dn om roll-
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personerna bara hade ridit ivag till trollkarlens borg,
stormat den, och ridit hem igen.

ATT SPELA SL-PERSONER

SL maste inte bara forbereda de personer som finns 1
spelets varld, och som rollpersonerna kan tdnkas mo-
ta, utan han maste ocksa spela dem. Ju mer realistiska
han formar gora dessa personer, desto roligare blir spe-
let.

Forst och framst maste man bestimma SL-personer-
nas grundliggande instdllning till sin omvérld. De kan
vara goda, onda, giriga, fientliga till alla framlingar,
fanatiska anhdngare av nagon religion, eller nagot an-
nat.

Hur kommer de att reagera niar de moter rollperso-
nerna? En del avdem kanske dr angeldgna om att vin-
na re'lpersonernas vanskap, andra ar likgiltiga, ytter-
ligare andra upptrader fientligt. Sedan kommer deras
upptradande naturligtvis ocksa att paverkas av vad roll-
personerna gor! En likgiltig person kan bli en vén, en
vdan kan bli en fiende, men det méaste bero pa rollper-
sonernas beteende.

Mod och stridsmoral
En viktig faktor nir det giller SL-personer dr deras
mod. En del ar fega, andra 4r modiga.

[ de flesta fall paverkas detta ocksa av situationen;
en daligt betald legosoldat kanske inte dr sa pigg pa att
offra livet for sin arbetsgivare, medan en ensam bjorn-
hona kan ge sig i strid mot en stor dvermakt fOr att skyd-
da sina ungar. En grupp orcher ar sakert modiga om
de har 6vertaget, men om motstandarna ar fler tar de
nog till flykten. En ledare av nagot slag brukar foérbéttra
stridsmoralen avsevart — men om ledaren blir dédad
kan hans underhuggare latt drabbas av panik. En rat-
ta angriper inte giarna en manniska, men om den blir
intrangd i ett horn sa att den inte kan fly, sa slass den
till sista pipet.

Det 4r inte heller sdkert att alla ar ute for att ddéda
i en stridssituation. En del varelser dter médnniskor, och
foredrar kanske dem levande for att steka dem till
kvillsvarden. Andra varelser och personer ar slavhand-
lare, som helst tar sina fiender till fAnga for att sdlja
dem. SL maste avgora vad som sker fran fall till fall.
Om han ar tveksam kan han sla en tdrning och lata
slumpen avgoéra.

LJUS

Ofta maste dventyrarna Overnatta ute i det fria, ibland

66

tvingas de slass mot t.ex. rovdjur pa natten. I under-
jordiska labyrinter och gangar dr det ocksa moérkt. Dér-
for ar det smart att ta med sig ljus av nagot slag. For
att tinda ljus maste man ha ett elddon (en bit flinta, ett
eldstal och sma bitar fnoske). Tandstickor och gastin-
dare finns inte 1 denna varld.

Ljuskéllan kan vara vaxljus (om man sitter inomhus),
en brasa (om man ar stilla utomhus). Men om man vill
kunna forflytta sig maste man ha bédrbara, sdkra ljus-
kallor, och da blir det vanligtvis fraga om facklor eller
lyktor.

En fackla racker i 1 timma, och lyser upp en cirkel
med 10 meters diameter. En lykta rdcker1tva timmar,

och lyser upp lika stort omrade som en fackla. Forde-
len med lyktan 4r att den kan ateranvindas genom att

man fyller pa olja. Det gar at 1 deciliter olja per tim-
ma, och lyktans behallare rymmer vanligen 2 dl. Det
finns ocksa risker med ljus: en ljuskélla kan ses fran
praktiskt taget hur langt hall som helst, sa lange ingen-
ting finns emellan som skymmer. Tdank ocksa pa att
aterskenet fran en ljuskéilla kan ses runt ett hdrn, dven
om inte sjalva killan syns.

Det kan ocksa vara viért att papeka att manljus och
stjarnljus kan vara tillrackligt starkt f6r att man ska
kunna ta sig fram med hjalp av det. Daremot gar det
inte att 14sa i sddant ljus. Vissa varelser, som t.ex. dvar-

gar, har morkersyn och ser lika bra pa natten som pa
dagen.

LABYRINTER

P34 vissa stdllen finns det stora system av underjordis-
ka gdngar — antingen naturliga grottor eller tunnlar
som byggts av levande varelser. Det kan vara boplat-
ser for sddana raser som bor under jorden (dvéargar, or-
cher m. fl.), eller kdllare som hort till en gammal borg,
eller gomstéallen for skumma individer. Sddana system
av underjordiska gangar kallar vi LABYRINTER. La-
byrinter befolkas ofta aven midngd monster, som svart-
sjukt bevakar sina skatter och gidrna dter upp andra va-
relser som forirrat sig 1 ndrheten.

Om rollpersonerna beger sig ned i1 en labyrint maste
man anvianda den detaljerade tidsskalan, och kartlig-
ga varje minut eftersom riskerna hela tiden ar stora.
Spelarna gor klokt i att rita en noggrann karta — an-
nars kanske de inte hittar ut! For att underlédtta kart-
ritning ar det bast om man later alla gangar 1 labyrin-
ten vara lika breda, och mestadels later dem ga i réta
vinklar mot varandra. Da kan spelarna rita upp sin kar-

ta pa ett vanligt rutat papper med 5 x 5 millimeters ru-
tor.
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[ labyrinter och pa andra stdllen inomhus finns det
ofta gott om l6nndérrar, lonnfack, fallor, spar efter va-
relser, dolda skrivtecken pa viggarna, och andra saker
som kan vara svara att se. Sa fort rollpersonerna pas-
serar nagot sadant slar SL ett slag i fardigheten FIN-
NA DOLDA TING f{6r var och en av dem, men med
HALV CHANS. Naturligtvis galler detta inte om roll-
personerna springer eller slass, eller har uppmaérksam-
heten riktad at nadgot annat hall.

Om spelarna sirskilt anger att de letar efter en 16nn-
dorr pa en viss vagg, eller ndgot sadant, slar man ett sar-
skilt tdirningsslag for FINNA DOLDA TING, med nor-
mal chans. |

SL tarningsslag

Tarningsslag kan vara avslojande. Om spelarna sager
att de sOker efter en 16nndorr, och SL bara meddelar
att »n1 hittar ingen dorr», utan att sla ndgon tiarning,
sa forstar spelarna att det inte heller finns ndgon dorr.
Darfoér maste SL alltid sla en tarning innan han ger nag-
ra besked till spelarna, 4ven om han redan vet resulta-
tet. Da kan spelarna inte veta om det t.ex. finns en 16nn-
dorr som de inte har lyckats hitta, eller om det inte alls
finns nagon.

LIV EFTER DODEN

Om en spelares rollpersom dor under ett aventyr, sa kan
SL omedelbart lata honom boérja skapa en ny rollper-
son. Under tiden fortsétter aventyret med de andra roll-
personerna. SL kan sedan lidtt finna ndgon lamplig si-
tuation dir den nyskapade rollpersonen kan foras in i
spelet och méta de andra dventyrarna.

Han kan méta dem pa en vag, pa ett vardshus, pa
torgmarknaden, osv. En vildigt anvandbar ploj ar att
lata &ventyrarna mota nagon som nyss har blivit ranad
eller som befinner sig i fara, och som de kan riadda el-
ler hjdlpa. Denna »raddning» ordnar genast goda re-
lationer mellan dventyrarna och den nyskapade rollper-
sonen.

En sadan ny rollperson bor inte fa nagra pengar el-
ler vapen med sig ndr han intrdader i 4ventyret — dem
har han blivit av med néar han blev rédnad, till exempel.
[ praktiken dr detta naturligtvis ocksa ett satt att und-
vika besvéret med att utrusta den nya personen, nagot
som brukar ta en hel del tid.

Det dr inte tillatet for spelare att »testamentera» sin
rollpersons egendom till sin egen nésta rollperson!

EN SNABB GENOMGANG
HUR ETT »SPEL» | DRAKAR &
DEMONER GAR TILL

Héar kommer nu en enkel och kortfattad genomgang pa
vad som sker fore, under och efter ett spelande i Dra-
kar & Demoner.

| Aktiviteter Fére Ett Aventyr
Det ar SL uppgift att se till att ett Aventyr forbereds in-

nan han och spelarna tréaffas.

1) Upplaggning av ett dventyr

SL maste avgora vilka val han tanker ge spelarna. Detta
kan avklaras genom att stdlla en rad fragor till sig sjalv:
- Vad kan man tidnka sig att spelarna vill uppna?

- Vart vill du (SL) att rollpersonerna ska fardas?

- Vem (eller vad) ar rollpersonernas fiende/fiender?
- Hur &r det tankt att rollpersonerna ska fa den infor-
mation som kommer att leda dem till 4ventyret?

- Ar nagon speciell av SL-personerna intresserad av
aventyret?

- Hur mycket information skall SL ge spelarna?

2) Kartrita omradet kring dventyret

SL maste kartrita det land (eller sj0) omrade 1 vilket han
tror att spelarnas rollpersoner kommer att fardas. Detta
innebdr omradet mellan rollpersonernas nuvarande
plats och deras destination samt en ganska stor del
av det omrade som ligger runt dessa platser. SL mas-
te ocksa planera hur det ser ut inomhus i olika byggna-
der eller labyrinter som kommer att forekomma i dven-
tyret.

3) Notera fiende information

SL maste preparera en lista for varje av de varelser som
direkt kommer att dyka upp eller pa nagot satt hindra
det som spelarnas rollpersoner forsoker klara av. Dess-
utom maste han forbereda listor for de olika moten som
kan dyka upp slumpmassigt under dventyrets gang och
innan de moter sin slutliga motstandare.

4) Notera uppdateringar

SL kollar att alla rollpersoners rollfformuléar dr aktuel-
la och att de dr ratt ifyllda. Dessutom skriver han upp
information om rollpersonerna som spelarna ej ska veta
nagot om, 1 SL privata papper.
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Il Aktiviteter Under Ett Aventyr

Spelarna maste delta i vissa forberedelser och sedan spe-
la aventyret tillsammans med SL.

S) Skapa nya rollpersoner

Om nagon av spelarna saknar en rollperson, maste han
skapa en ny sadan. Dessutom kan en spelare som re-
dan har en rollperson fa skapa dnnu en.

6) Organisera en grupp

Spelarna maste vdlja en talesman som skoter kommu-
nikationen mellan gruppen och SL. De maste dven ta-
la om 1fall nagon SL-person ska folja med pa dventy-
ret; SL 1 sin tur avgdr om dessa SL-personer vill f6lja
med och om inte — varfor. Om nagon vill géra nagra
InkOp sa gors det nu, det kan vara att skaffa ny provi-
ant, byta trasiga vapen eller annan utrustning, osv.
Dessutom visar spelarna for SL hur deras marschord-
ning ser ut.

7) Borja rollspelandet

Il Aktiviteter Efter Ett Aventyr

Spelarna och SL avslutar eller stoppar dventyret och
spelarna talar om vad deras rollpersoner gor tills ndsta
gang spelarna traffas.

8) Erfarenhetsslag

SL gar igenom med varje spelare och ser om nagon har
avancerat och lart sig nagot mera 1 en fardighet med
hjdlp av erfarenhetsreglerna.

9) Synpunkter och kritik

Efter aventyret kan spelarna framfora sina synpunk-
ter och asikter till SL. Kanske man tycker att nagon regel
bor dndras eller modifieras? Var SL orattvis? Man tar
en ordentlig diskussion och bestimmer vad man ska go-
ra. Sedan dr amnet avslutat och alla ordttvisor gldmda
och forlatna.

10) Levnadsniva & sysselsattning

Spelarna maste tala om for SL vad deras rollpersoner
sysslar med och hur de lever tills nasta dventyr eller tills
nasta gang spelarna och SL trdffas.

11) Soloaventyr
Om en spelare vill att hans rollperson ska gora nagot
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pa egen hand som krdver SL nédrvaro, sa spelar han och
SL sjdlva detta, antingen efter spelmotet eller vid ett sar-
skilt tillfdlle som de kommer Overens om.

12) Uppdatering av kalender
SL markerar av den speltid som har passerat under
dventyret pa sin kalender.

DENNA PROCEDUR UPPREPAS OM OCH OM
IGEN SA LANGE SOM KAMPANJEN VARAR.

ANDRA HJALPMEDEL

Som du kan se, finns det mycket roligt som vantar dig

1 Drakar & Demoner. Men det finns dven mer an det-
ta, en hel hobby vantar!

Rollformular

Du vill sdkert ha flera rollformulédr niar du borjar gora
dina egna rollpersoner. De finns att kopa1 vélsortera-
de spelaffirer.

Tarningar
Extra tarningar 1 regnbagens alla farger finns, dessutom
genomskinliga och lyxtillverkade tarningar.

Metallfigurer

Om du vill, kan du kdpa sma metallfigurer som liknar
dina rollpersoner (dven monster finns). Dessa figurer
hjdlper dig att forestdlla dig olika situationer mycket
béttre, eftersom de ger dig nagot att fasta blicken pa.
Dessutom kan du sedan mala dina figurer med realis-
tiska farger.

Aventyr
Fardiggjorda dventyr finns att kopa, for de SL som ej
har tid att gora sina egna.

Regeltillagg
Extraregler som behandlar magi, strider, fardigheter,
yrken, monster, osv. kommer att publiceras senare.

Tidningen Sinkadus

Just nu finns en speltidning som &r helt tillignad Aven-
tyrsspels produkter, och da dven Drakar & Demoner.
Den utkommer oregelbundet med ungefar 4 nummer
per ar. I denna finner man sadana saker som: fardiga
dventyr, extraregler, nya besvarjelser, nya monster, vad
som hidnder hos Aventyrsspel, osv. HEN
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Kliﬁp ut figurerna langs

de heldragna linjerna. Vik
figurerna langs de streckade
linjerna som bilden visar.
Tejpa figuren mot ett mynt
for att stadga upp den.

R
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