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Kapitel 1: Inledning

Djdrva krigare, préster, rackare och trollkonstnarer utma-
nar faror i morka labyrinter i form av véttar, orcher, gelé-
kuber och drakar. Med list, styrka och en gnutta tur ver-
vinner de farorna och atervinder med ara och rikedomar.

Dunderé&Drakar — Aventyrsspelet ger dig och dina van-
ner mdjlighet att uppleva spannande dventyr i en varld av
fantasi. Allt du behover veta om hur man spelar finns att
lasa har.

Om du har spelat férut kan du fortsétta att ldsa reglerna
for att lara dig mer om hur spelet fungerar. Du behover inte
lasa alltihop utan bara det som du tycker verkar intressant.

Om du diremot inte har spelat ditt forsta spel dnnu, bor
du lagga undan den hir regelboken och spela ett fardigt
aventyr forst. Du behover inte ldsa igenom de hér reglerna
for att kunna spela dventyret.

Vad behover man? Hur spelar man?

forklara spelet och vad din rollfigur kan goéra. Och nar
detta nu &r avklarat kan vi borja fantisera pa allvar!

Tarningar

Mangden regler i detta spel kan kédnnas fullstindigt 6ver-
maktigt. 54 14t oss borja fran borjan. Koppla av. Andas
lugnt. Tank tillbaka till ndr du senast fantiserade om nagot.

Kanske du och dina vanner fantiserade tillsammans. Ni
kanske latsades vara medeltida riddare som drabbade sam-
man i ett tornerspel eller nagra revolvermén som gor upp
eller en grupp bésta vanner som hjalper varandra i kampen
mot omvérldens faror. Hur vet man vem som vinner tor-
neringen eller vem som &r den snabbaste i revolverduellen?
Rollspel - spel som det hédr — handlar om att skapa en
berattelse tillsammans med dina véanner.

Men vad hinder nér ni inte dr 6verens om vad som skall
ske? Du ville vinna just det tornerspelet, men det ville din
van ocksa. Navil, det dr dérfor som rollspel har regler. Vad
reglerna gor &r att ge struktur och konsekvens at era pa-
hittade daventyr. Genom att anvanda 6verenskomna regler,
kan ni fa chansen att se vem som vinner den pahittade
revolverduellen utan brak och sdrade kénslor... eftersom ni
bada kommit 6verens om i férvag hur spelet skall spelas.

I de flesta rollspel skapar ni var sitt alter ego (andra jag)
som far utforska spelvérlden. Detta ar din “rollfigur” — han
(eller hon) dr dina 6gon, 6ron och hander i fantasins vérld.
Din rollfigur kanske ar véldigt lik dig — eller inte ett dugg
lik. Precis som en skadespelare som medverkar i en film,
spelar du rollen av din rollfigur. Skillnaden &r att ingen har
skrivit dina repliker och ingen som bestimmer vad du skall
gora — du far fatta alla sddana beslut sjalv! Den hér boken
finns till for att hjélpa dig att skapa en sadan rollfigur som
du kan anvanda i spelets fantasivarld — en vérld fylld av
alver, dvérgar, drakar, magi och faror. Spelet behdver dven
en “skiljeman” eller “domare”, kallad Spelledare (SL) — du
spelar den goda sidan medan han spelar elakingarna. Men
han ar i sig inte din fiende — han spelar dem bara i spelet.
Medan du kontrollerar din egen rollfigur, ar han ansvarig
for allt annat. Den hér boken &r egentligen inte f6r honom
(dven om en spelledare naturligtvis ocksa behdver veta hur
man skapar rollfigurer), utan ar skriven for dig — for att

I det hér spelet anvander du tarningar for att avgdra om
din rollfigur lyckas eller misslyckas med en uppgift. Dock
anvands det fler sorters tdrningar an de fyrkantiga som de
flesta av oss dr vana vid. I det hér spelet anvands tarningar
med fyra, sex, atta, tio, tolv och, till och med, tjugo sidor.

Forkortningen for en tarning dr ”t#”, dar tecknet # er-
sétts med det antal sidor tdrningen har. Salunda kallas en
vanlig tdrning for “t6”, medan en ”t20” &r en tdrning med
tjugo sidor. En "t100” (eller "t%”) kallas f&r en procent-
tarning och utgors vanligtvis av tva tiosidiga tarningar i
olika farg, dar den ena far betyda tiotal och den andra
ental. Om bada tarningarna visar “0” betyder detta att man
fatt 7100”.

Naér reglerna anger att man skall sla tdrningar anges det
oftast pa foljande format: [antal] tarningstyp [+/- justering-
ar]. Till exempel betyder ”3t6+2” foljande: ”Sla 3 sexsidiga
tarningar. Lagg samman resultatet fran de tre tirningarna
och lagg sedan till 2.”

Ibland sager reglerna att du skall halvera resultatet av
ett tirningsslag. Om det da inte gér jamnt upp kastar du i
allménhet bort alla brakdelar och avrundar alltsa resultatet
nerat. Vissa tarningsslag, sdsom skadeslag och slag for
livspoang, ger dock alltid minst 1.

Dunder & Drakar - Rollspelet

Denna lada innehaller allt du behdver for att borja spela
Dunder&Drakar och njuta av manga spannande dventyr.
Men kanske du snart vill ha fler méjligheter. Fler raser, fler
Klasser, fler fardigheter, fler vapen, fler formler, kort sagt,
mer av allt.

Da ar Dunder&Drakar — Rollspelet for dig. Dar hittar du
kompletta regler for att spela rollfigurer av sju olika raser
och elva olika klasser (och man far lov att kombinera flera
olika klasser!) fran erfarenhetsgrad ett till jugo. Dar finns
nya regler for strid, nya férmagor, nya monster, nya form-
ler, nya skatter och nya magiska féremal.

Men reglerna fran Aventyrsspelet kommer allihop fran
Rollspelet, sa du kommer att kdnna igen dig. Till exempel,
finns dvargkrigaren Bombur med sin dvérgayxa dven i
Rollspelet, med samma dvargayxa, samma pansarklass och
samma livspoang. Samma monster dyker upp dven dar,
och praster och trollkonstndrer har samma formler.

Aventyrsspelet har dock forenklats for att du lattare
skall komma igang och spela. I Rollspelet hittar du annor-
lunda regler for klasser, for fardigheter, for stridshand-
lingar och annat. Men allt du lart dig héar passar in dven i
Rollspelet.

Med Dunder&Drakar — Rollspelet i din hand kommer
dventyret aldrig att ta slut!
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Kapitel 2: Rollfiguren

Framstéllningen av en ny rollfigur sker i flera steg. Det vik-
tigaste steget ar att diskutera om din nya rollfigur med SL
innan du borjar. SL kan ha speciella regler eller begréns-
ningar som du behover kdnna till (och folja!) forutom det
som sdgs hdr. SL har alltid sista ordet nir det géller de
rollfigurer som skapas for att spela i hans vérld.
Framstéllning av en rollfigur omfattar att faststalla dess
grundegenskaper, vélja en ras, vilja en klass, bestimma
rollfigurens livsaskadning, vélja sina sprdk, vélja sina
fardigheter, vilja sitt eller sina forsta knep. Om rollfiguren
kan kasta formler (prést eller trollkonstnér), bor man dven
gd igenom vilka formler han kan. Dérefter képer man
utrustning och avrundar rollfiguren med ett bra namn och
nagra detaljer om hur han ser ut - ldngd, vikt, harfarg,
ogonférg och kanske en kort beskrivning av personlighet
och bakgrund. Nedan f6ljer detaljerna i denna process.

Skapa en rollfigur

Foljande steg utgor vagen till en ny rollfigur och bor foljas i
ordning.

Steg 1: Faststall grundegenskaper

Forsta steget mot en ny rollfigur &r att generera varden for
hans grundegenskaper och férdela ut dessa virden pa de
sex olika grundegenskaperna. Dessa grundegenskaper &r
helt enkelt matt pa din rollfigurs fysiska och mentala for-
utsdttningar. De anger, i allmédnna drag, din rollfigurs
formaga att reagera pa, uppfatta och paverka vérlden
omkring.

Steg 2: Valj livsaskadning

Alla varelser och rollfigurer tanker och tycker inte likadant.
En del dr godhjartade och hjdlpsamma, andra &r ondsinta
och egoistiska. Du maste vélja om din rollfigur &r god, ond
eller neutral.

Steg 3: Valj en ras

Nér du nu har bestimt din rollfigurs grundegenskaper och
har en allmén uppfattning om hans starka och svaga sidor,
ar det dags att bestaimma vilken ras han tillhor. Du kan
vélja mellan fyra raser: ménniska, alv, dvérg och halvling.
Varje ras har speciella egenskaper, bade styrkor och svag-
heter, som i vissa fall paverkar dina grundegenskaper.

Vissa raser ar helt enkelt battre pa vissa saker dn andra.
Naér du véljer en ras kan du forsoka forstarka en styrka eller
kompensera en svaghet bland dina grundegenskaper. Du
kan ju ocksa helt enkelt vélja en ras som du gillar fran
filmer eller bocker. Hur du véljer ras dr inte viktigt. Det
viktiga ar att du forstar att ditt val av ras bygger vidare pa
och foérandrar den bas som dina grundegenskaper utgor.
Var noga med att justera dina grundegenskaper efter den
ras du véljer. Dessa grundegenskaper och de justeringar de
ger kommer att paverka alla dina dvriga formagor.

Steg 4: Valj en klass

Vi anvander beteckningen “klass” for att indikera roll-
figurens yrke — d.v.s. hur han véljer att utnyttja de natur-
liga forutsattningar som grundegenskaperna utgor. Det
finns fyra klasser: krigare, prést, rackare och trollkonstnar.

Enkelt uttryckt dr en prast en man (eller kvinna) som
dgnar sig at religion (men dven viss stridstraning) och som
erhaller de mesta av sina krafter genom sin starka hén-
givenhet till en hdgre makt.

En krigare &r en typisk stridsman, tranad pa allehanda
sorters vapen — en traffsdker bagskytt, en djdrv svards-
kampe, en blodtorstig yxsvingande barsark — alla &dr de
krigare.

En rackare dr en person som lever pé sin stora mangd
fardigheter och sitt goda forstand. Han anvédnder sina
talanger och fardigheter for att na framgang och trots att
han inte dr lika effektiv i en &rlig strid som en krigare ar
han livsfarlig i ett bakhall.

En trollkonstndr 4r, tja, en trollkarl... en som vaver magi
och kastar formler genom sin kinsla for magins natur
snarare dn som en ynnest fran en hdgre makt.

Nar du véljer en klass, véljer du ocksa rollfigurens livs-
poéng. En forsta gradens rollfigur som skall borja spelet,
far alltid mesta majliga antal livspoang (d.v.s 10 for krigare,
8 for préster, 6 for rackare och 4 for trollkonstnarer, allt
justerat av Fysiken). Du noterar d&ven den grundattack-
fordel och de raddningsslagsfordelar som din klass ger dig.

Steg 5: Vilj de sprak du kanner till

Alla rollfigurer borjar spelet med formagan att kunna tala
och forsta Allméanspraket, men kan dven vara kunniga i
ytterligare sprak. En rollfigur kan automatiskt alla de sprak
som hans ras eller klass anger som ”automatiska sprak”.
Dessutom kan en rollfigur ytterligare ett antal “extra”
sprak motsvarande hans Intelligensfordel. Han fér fritt
vélja dessa bland de extrasprak som anges pa hans ras
och/eller klass. Om rollfigurens Intelligens inte ger nagon
fordel, eller rent utav en nackdel, har han inga sddana extra
sprak.

De sprak som finns i spelet ar: alviska, drakspraket,
dvargiska, grolliska, gnomiska, halvlingspréaket, jordiska,
jattespraket, orchiska, skogsspraket, underjordiska och
vattespraket.

Steg 6: Valj fardigheter

Varje klass anger hur manga fardigheter du far valja och
vilka fardigheter som ar “klassfardigheter”. En rollfigur
kan bara vélja att vara tranad i dessa klassfardigheter. Du
véljer det antal firdigheter som anges for rollfigurens klass,
men detta antal justeras av hans Intelligens och eventuellt
dven av hans ras. Manga fardigheter kan anviandas utan
traning, men chansen att lyckas med annat &n de allra
enklaste uppgifter &r minimal.
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Steg 7: Valj knep

En forsta gradens rollfigur borjar spelet med ett knep. Du
kan vilja vilket knep du vill, men for att kunna utnyttja for-
manen som knepet ger, maste din rollfigur uppfylla even-
tuella forutséattningar for knepet. Ett knep &r en medfodd
talang eller en inlard specialférmaga. Knep kan inte anvan-
das utan denna talang eller tréning, d.v.s. rollfiguren maste
ha valt knepet, och uppfylla dess forutsattningar, for att
kunna dra nytta av den formén knepet ger.

En méanniska borjar spelet med ett extra knep och en
krigare far ett extraknep vid fOrsta graden. Alltsa kommer
en manniskokrigare att borja spelet med tre knep — ett extra
knep for att han dr médnniska och ett extra knep for att han
ar en fOrsta gradens krigare.

Steg 8: Vilj formler och andra
specialformagor

Vissa klasser kréver att rollfiguren véljer ut formler eller
andra specialférmagor innan spelet borjar. Detta forklaras i
respektive klassbeskrivning. Till exempel viljer en troll-
konstnér ut de formler han kédnner till, men en krigare
behover inte gora det.

Steg 9: K6p utrustning

Nu nér du har din rollfigurs formagor klart for dig — bade
medfddda egenskaper och intrdnade férmégor — ar det
dags att ge din rollfigur de verktyg han behover for att
utnyttja dessa formagor. All varldens fakttraning ar ju till
foga nytta om inte rollfiguren dger ett svard. Sa snart din
rollfigur skaffat sig “livets nddtorft”, ar han redo att borja
aventyra!

Forbattring av rollfiguren

Precis som i verkliga livet finns det inget som kan ersitta
erfarenhet. En rollfigur véaxer och forbéttras med den erfa-
renhet han skaffar sig. Varje mal som uppnas, varje svarig-
het som &vervinns, ger en rollfigur mer erfarenhet. I spel-
termer erhéller rollfiguren Erfarenhetspoéng (férkortat EP).

Dessa representerar den totala méngd erfarenhet rollfigu-
ren skaffat sig under sina vedermddor och dventyr. En ny-
skapad rollfigur har noll erfarenhetspoang — han har just
avslutat sin “grundtraning” och dr nu beredd att ldra sig av
livet. Néar en rollfigur har samlat ihop ett visst antal erfa-
renhetspoédng ar den samlade erfarenheten tillracklig for att
han skall bli markbart battre i spelet — han far en ny ”"grad”.
En ny grad forbattrar de férmégor rollfiguren redan besit-
ter och kan &ven ge honom tillgang till helt nya férmagor.
For att uttrycka det enkelt, med tillrdcklig erfarenhet blir
rollfiguren “béattre” &n en nybdorjare, vilket avspeglar den
fordel en erfaren person har. Exakt vilka formagor en roll-
figur erhaller med sin nya grad beror pé vilken klass han
hor till, men alla sorters rollfigurer blir battre pa sina far-
digheter.

Med varje grad blir rollfiguren allt battre. Han erhaller
aven fler livspoang for varje grad. Han kan dven forbattra
sin attackférmaga (grundattackfordel) eller sin formaga att
undga magiska eller andra speciella attacker (rdddnings-
slag).

Nar han nar tredje graden, far rollfiguren vélja ett nytt
knep. Detta dr utdver de knep som hans klass eventuellt
ger honom.

Nér han nar fjarde graden, far rollfiguren héja en av sina
grundegenskaper med ett poang. Detta avspeglar den mog-
nad (fysiskt och mentalt) som erfarenheten ger.

Om en rollfigur férbrukar EP (t ex en prast som anvan-
der knepet Skriva pergament for att skapa ett formelperga-
ment), dr dessa EP borta och réknas inte in i rollfigurens
totala EP.

Totala EP Erfarenhetsgrad
0-999 1

1000 — 2999 2
3000 — 5999 3
6000 — 9999 4
10000 — 14999 5
15000+ 6 eller hogre (och bortom dessa
grundregler)




Kapitel 3: Grundlaggande formagor

Vi borjar med att bestimma din rollfigurs grundegenska-
per. Traning kan naturligtvis utnyttja dessa egenskaper,
men forst och frimst representerar dessa varden din roll-
figurs potential —vad han kommer att vara bra (och dalig)
pa. Grundegenskaperna faststélls forst eftersom de ar den
mest grundlaggande aspekten av din rollfigur —den grund
som allt annat byggs pa.

Egenskapsvarden

Varje rollfigur har sex grundegenskaper. Dina egenskaps-
varden definierar din rollfigurs fysiska och mentala egen-
skaper. Egenskapsvardena for dessa grundegenskaper har
heltalsvarden mellan 1 och oandlighet. Normala start-
véarden for en ménniska ligger mellan 3 och 18.

Varje egenskapsvirde ger dig sedan en justering som
anvands i manga andra sammanhang. Denna justering
(inte egenskapsvérdet sjilvt) laggs till eller dras bort fran
tarningsslaget nar din rollfigur forsdker gora nagot som &r
relaterat till denna grundegenskap for att avgora om din
rollfigur lyckas med uppgiften eller inte. En positiv juste-
ring kallas for en fordel och en negativ for en nackdel.

Styrka (STY)

Styrka &r ett matt pa din rollfigurs muskler och fysiska
kraft. Denna egenskap &r speciellt viktig for krigare
eftersom den ér till stor hjalp i strid. Styrkan avgor ocksé
hur mycket utrustning och skatter din rollfigur kan béra
omkring pa. Du anvander Styrkejusteringen pa:

e Attackslag i nérstrid.

o Skadeslag for narstridsvapen och kastade vapen (dven
slunga).

e Tester av Hoppa, Kldttra och Simma (d.v.s. ndr du
forsoker kldttra upp pa, hoppa 6ver eller simma ver
nagot).

o Tester av Styrka (for att sla in dérrar och liknande).

Héndighet (HAN)

Héandighet ar ett matt pa din rollfigurs finmotorik, koor-
dination, smidighet, reflexer och balans. Denna egenskap
ar viktigast for rackare, men ligger ockséa hogt pa listan for
rollfigurer som foredrar létt eller inget pansar (till exempel
trollkonstnérer) och for den som vill vara traffsdker med
avstandsvapen. Du anvander Handighetsjusteringen pa:

o Attackslag pa avstand (armborst, pilbagar, slungor,
kastvapen, etc).

o Pansarklass (PK), under foérutsittning att din rollfigur
kan reagera pa attacken och forsoka ducka undan.

¢ Reflexrdddningsslag, for att undga eldklot, askviggar
och liknande attacker som man kan undkomma genom
att snabbt ta skydd.

o Tester av Akrobatik, Balansera, Fingerfardighet,
Gomma sig, Repanvandning, Rida, Smyga,
Utbrytarkonst och Oppna las.

Fysik (FYS)

Fysik ar ett matt pa din rollfigurs hilsa och uthallighet. En
Fysikfordel okar din rollfigurs livspodng, s& denna egen-
skap ar viktig for alla klasser. Du anvander Fysikjustering-
en pa:

e Varje resultat av en Livstarning (fast en nackdel kan
aldrig fa resultatet att bli mindre 4n 1, sa att en rollfigur
kan aldrig f& mindre &n ett nytt livspodng nér han stiger
en grad.

o Fasthetsrdddningsslag, for att std emot gifter, sjuk-
domar och liknande hot.

o Tester av Koncentration. Koncentration &r en fardighet
som &r speciellt viktig f6r formelkastare.

Om rollfigurens Fysik dndras sa mycket att hans Fysik-
justering forandras ett steg, okar eller minskar hans livs-
poédng motsvarande. Rollfiguren vinner eller forlorar ett
livspoang per grad (Livstdrning) beroende pa om Fysik-
justeringen hdojdes eller sanktes.

Intelligens (INT)

Intelligens ar ett matt pa din rollfigurs inldrningsférmaga
och logiska tankande. Den &r en viktig egenskap for den
som vill lara sig ménga fardigheter. Du anvander
Intelligensjusteringen pa:

e Antalet sprdk som din rollfigur kan frén start.

o Antalet fardigheter rollfiguren &r tranad pa. (Men din
rollfigur ar tranad pa minst en fardighet.)

e Tester av Formelkdannedom, Forfalskning, Forstora
anordning, Hantverk, Kunskap, Leta, Tolka skrifter och
Vardera.



Visdom (VIS)

Visdom &r ett matt pa rollfigurens viljestyrka, sunt férnuft,
uppfattningsformaga och intuition. Medan Intelligens
representerar ens formaga att analysera information,
avspeglar Visdom en medvetenhet om och balans med
omgivningen. Visdom ar den viktigaste egenskapen for
préster eftersom den paverkar hur manga formler de kan
kasta, hur svart det dr att undgé dem och hur méaktiga
formler de 6verhuvudtaget kan lara sig. Om du vill att din
rollfigur skall ha skarpa sinnen, sitt ett hogt varde pa
Visdom. Du anvander Visdomsjusteringen pa:

o Viljeraddningsslag, for att sta emot forhaxningar och
liknande effekter.

e Tester av Insikt, Lyssna, Lakekonst, Upptécka,
Vildmarkskdnnedom och Yrke.

En prist erhéller extraformler baserat pé sin Visdom. Den
minsta Visdom som kravs for att kunna anvanda en given
prastformel ar 10 + formelns grad.

Utstralning (UTS)

Utstralning ar ett matt pa rollfigurens personlighet, Gvertal-
ningsférmaga, personlig magnetism, auktoritet, ledarskap
och karisma. Den behdver absolut inte avspegla yttre skon-
het, eftersom skonhet ju sdgs ligga i betraktarens dgon.
Denna egenskap representerar verklig styrka hos person-
ligheten och inte bara hur andra uppfattar en i ett socialt
sammanhang. Denna egenskap &r extra viktig for troll-
konstnérer eftersom den paverkar hur manga formler de
kan kasta, hur svart det ar att undga dem och hur maktiga
formler de 6verhuvudtaget kan lara sig. Utstralning ar
ocksa viktigt for praster eftersom den paverkar deras for-
maga att fordriva eller férmana vanddda. Du anvander
Utstrélningsjusteringen pa:

o Tester av Bluffa, Diplomati, Forkldidnad, Hantera djur,
Kuva, Manipulera magiska foremal, Samla information
och Upptréda.

o Tester av kraftflode for praster som forsoker férdriva
eller formana zombier, valnader och andra vanddda.

En trollkonstnar erhaller extraformler baserat pa sin
Utstrélning. Den minsta Utstralning som kravs for att
kunna anvéanda en given trollformel 4r 10 + formelns grad.

Generera egenskapsvarden

For att generera dina egenskapsvarden anvéander du £6l-
jande metod.

1. S14 4t6 (dvs fyra sexsidiga tdrningar, eller hur?) men
summera bara ihop de tre tirningar som visar hogst.
Till exempel, om du slog 3, 2, 6 och 4, skall du ligga
ihop 6, 4 och 3, vilket ger 13. Skriv ner resultatet. Ett
slag pa 4, 5, 3 och 3 blir 5 plus 4 plus 3 och ett resultat
pa 12. Upprepa proceduren tills du har skrivit ner sex
resultat.

2. Placera ut dessa sex resultat pa dina sex grund-
egenskaper. Det dr formodligen enklast att borja med
att placera ut det hogsta och det lagsta resultatet forst,
sa att du direkt definierar din storsta styrka och din
storsta svaghet. Fyll i resten av resultaten déarefter.

SIJABBARE SPEL— GRUIJOEGEISKAPER
Istallet for att sla tarning, kan du helt enkelt fordela ut
foljande egenskapsvarden: 15, 14, 13, 12, 10, 8. Ge den
grundegenskap som du tycker &r viktigast det hogsta
vardet, den nast viktigaste det ndst hogsta vardet, osv.
Varje klass har en fardig vardelista som kan anvandas.

Forandring av egenskaper

Egenskapsvarden kan 6kas utan grans. Nar en egenskap
andras, fordndras dven justeringen som hor till den egen-
skapen. Nar en egenskap dndras, férandras dven alla spel-
varden som hor till den egenskapen. Enda undantaget fran
denna regel ar att man inte i efterhand far fler eller farre
fardigheter om Intelligensen dkar eller minskar.

o Gifter, sjukdomar och andra effekter kan tillfalligt
skada en egenskap (egenskapsskada). Egenskapspoang
som forlorats genom skada atervéander sjdlva, normalt 1
poéng (per skadad egenskap) per dag.

o Vissa effekter tappar av egenskaper, vilket ger en
permanent forlust (egenskapstappning). Poang som
forlorats pa detta vis, aterkommer inte av sig sjdlva.

Egenskapsjusteringar

Tabellen nedan anger egenskapsjusteringen for varje givet
varde. Kom ihag att justeringen inte dr det samma som
egenskapens virde. Egenskapsjusteringen ar det tal som
adderas till (om den &r positiv) eller subtraheras fran (om
den ar negativ) tarningsslag som styrs av just denna grund-
egenskap.




Till exempel, en rollfigur med normal Styrka (vérdet 10)
som strider med ett langsviard, gor normalt 1t8 poang ska-
da vid en lyckad tréff. En rollfigur med lag Styrka (under
10) far en nackdel (ett avdrag) pa detta skadeslag. En roll-
figur med hog Styrka (6ver 11) far en fordel (ett tilldgg).
Antag att rollfigurens spelare slar 5 for skadan efter att ha
tréffat. Om rollfiguren har Styrka 10, &r justeringen 0. Han
gor alltsa 5 podng skada i sin motstandare. Om rollfiguren
dédremot har Styrka 15, har han en justering pa +2. Han gor
da tva extra podng skada, alltsa totalt 7 poang. Om roll-
figuren daremot har Styrka 4, har han en justering pa -3.
Han gor da tre podng férre skada, alltsd bara 2 poang.

Tabellen anger dven ”Extraformler”. En prést eller troll-
konstnar med ett hogt varde i Visdom respektive Utstral-
ning, har méjlighet att kasta fler formler varje dygn. Han
erhaller dock bara dessa extraformler om han redan behérs-
kar formler av denna grad. Till exempel, en trollkonstnar
med Utstralning 15 far tva extraformler av nollte graden,
en av forsta graden och en av andra graden. Som forsta
gradens trollkonstnar kan han dock inte kasta andra
gradens formler — bara nollte och forsta gradens. Alltsa
erhéller han bara tvé nollte gradens formler och en forsta
gradens formel som extraformler. Nar han far tillgang till
andra gradens formler (vid fjarde gradens trollkonstnar),
erhaller han dven sin andra gradens extraformel.

Extraformler

Varde Justering : 1:a 2:a
2-3 —4 — — — —
4-5 -3 — — — —
6-7 -2 — — — —
8-9 -1 — — — —
10-11 0 — — — —
12-13 +1 1 1 — —
14-15 +2 2 1 1 —
16-17 +3 3 1 1 1
18-19 +4 4 1 1 1
20-21 +5 5 2 1 1
Livsaskadning

Ond

En ond varelse ser bara till sig sjdlv och bryr sig inte om
vad som drabbar andra.

Raddningsslag

Alla varelser och rollfigurer tanker och tycker inte likadant.
En del dr godhjartade och hjalpsamma, andra &r ondsinta
och egoistiska. Varje varelse och rollfigur i spelet kan sor-
teras ini en av tre livsaskadningar.

God

Goda varelser hjdlper andra och stéller upp for de som har
det svart.

Neutral

Neutrala varelser ar varken goda eller onda utan hjélper
andra ibland, men tanker lika ofta pa sig sjélva.

Vanligtvis tillater en skadlig formel eller annan effekt att
malet utfor ett tarningsslag for att undkomma dess paver-
kan helt eller delvis. Detta “raddningsslag” utférs med en
t20 till vars resultat man lagger rollfigurens raddnings-
slagsjustering av korrekt typ. Det tal som rollfiguren maste
komma upp till att lyckas, bestams av den effekt som gav
upphov till riddningsslaget. Om tarningsslaget visar “1”
hojs det tal han maste uppna med 10 och om tarningslaget
visar 20" sdnks det med 10. Det innebér att ett perfekt
tarningsslag kan ge resultat langt 6ver det vanliga, men
inte hur langt som helst, och vice versa for katastrofala
tarningsslag.

Det finns tre olika sorters raddningsslag. Justeringen for
vart och ett baseras pa justeringen for en grundegenskap,
men &ven vilken klass du ar (se Kapitel 5). Vissa raser kan
dessutom ha extra fordelar pa vissa typer av raddningsslag
(se Kapitel 4).

Till exempel, dvargkrigaren Bombur har Fysik 18 och far
alltsa +4 pa Fasthetsrdddningsslaget for sin hoga Fysik.
Som forsta gradens krigare har han dessutom ytterligare +2
pa Fasthet och har dérfor totalt +6. Néar han behover utfora
ett Fasthetsraddningsslag, slar hans spelare 1t20, lagger till
+6 och jamfor resultatet med svarighetsgraden.

Fasthet

Dessa raddningsslag testar rollfigurens férmaga att sta
emot massiv fysisk skada eller attacker mot hans livskraft
och halsa. Exempelvis far man sla Fasthetsraddningsslag
nér rollfiguren utsétts for gifter eller sjukdomar. Juste-
ringen baseras pa Fysik.

Reflex

Dessa raddningsslag testar rollfigurens formaga att ducka
eller kasta sig ur vagen for attacker som tdcker det omrade
dér han befinner sig. Exempelvis far man sl Reflexradd-
ningsslag nér rollfiguren befinner sig i viagen for en drake
som andas ut eld. Justeringen baseras pa Handighet.

Vilja
Dessa raddningsslag testar rollfigurens férmaga att sta
emot mental paverkan. Exempelvis far man sla Viljeradd-

ningsslag nar rollfiguren hor sirenernas lockrop om att
kasta sig i havet. Justeringen baseras pa Visdom.



Kapitel 4: Raser

Varje rollfigur ar av en av dessa fyra raser. (Ytterligare tre
raser, halvalver, halvorcher och gnomer, finns beskrivna i
Dunder & Drakar — Rollspelet.)

SITABBARE SPEL—RAS

Den enklaste rasen att rollspela ar férmodligen manniskor,
eftersom de flesta spelare har en klar bild av vad en
maénniska dr. Manniskor formaga att vélja bland alla sprak
och deras extra knep och fardighet, gor dem lite mer
mangsidiga dn de andra raserna.

Alver

Alver, med sin talang for bade trollformel och svards-
klinga, tar sig fram genom varlden i sin egen takt, avskilda
fran de kortlivade raserna. Efter tidsaldrar av kamp pa det
godas sida, har alvernas ras fler beréttelser &n skalderna
kan minnas och fler hjiltar dn de kan rdkna. Trots sin
maktighet, 4gnar sig alvernas ras sillan &t krig, utan

foredrar de skdna konsterna, sasom poesi, dans, sang och
berattarkonst. Deras langa liv och méanga talanger, ger dem
mdojlighet att 1dra sig manga fardigheter och de tar sig tid
att studera varje amne ldnge och noga. Alver ser mycket av
sin egen natur i varldens form och skepnad. De reser garna
runt och umgas dven med andra raser, for att lara sig sa
mycket som mojligt, bade om sig sjdlva och dem de moter.
Alver dr medvetna om att deras avstandstagande fran
andra raser utgor en risk for deras egen ras — dven om en
sadan egocentrisk installning begransar plagan och
frustrationen av att umgas med andra raser, gor det
alvernas sambhdlle sarbart for stagnation och tillbakagang.
Alver ar nyfikna, tdlmodiga och, nér de tvingas till
handling, dédliga. De ar snabba och diskreta och har
oerhort skirpta sinnen. Alver &r vanligtvis 6ppna och
dlskvarda nar de har att gora med medlemmar av andra
raser. Aven om de i hemlighet ser ner pa de mer kortlivade
raserna, vet de att de andra raserna besitter nagot som
alver saknar: hets och iver. En alv soker alltid lara sig hur
de andra rasernas fortjanster kan komma alverna till nytta.

Sérdrag

Alver &r betydligt smidigare och gracidsare an andra raser,
men inte lika taliga. Darfor erhaller de en fordel av +2 pa
Héandighet och en nackdel av -2 pa Fysik.

Fart: Alvers grundfart ar 9 meter.

Magiska immuniteter: Alver dr immuna mot sémn och
liknande effekter, och erhaller en rasfoérdel av +2 pa
raddningsslag mot fortrollningar.

Nattsyn: Alver kan se dubbelt s& langt som méanniskor i
stjarnljus, manljus, fackelljus och liknande svaga belys-
ningar. De kan dnda urskilja farger och detaljer under dessa
forhallanden.

Vapentrining: Alver erhaller knepet Stridsvapentréning
for vapnen langsvard, virja, langbage och kortbage som
extraknep fran boérjan.

Skirpta sinnen: +2 fordel pa tester av Leta, Lyssna och
Upptidcka. En alv som passerar inom 2 meter fran en
16nndorr eller dold dorr far Leta precis som om han letat
aktivt efter dorren.

Automatiska sprak: Allméanspraket och alviska.

Sprak att vilja pa: Drakspraket, gnomiska, grolliska,
orchiska, skogsspraket och véttespraket.

Startilder: 134 ar.

Genomsnittlig langd: 151 cm (mén), 151 cm (kvinnor)

Genomsnittlig vikt: 54 kg (mén), 51 kg (kvinnor)



Dvargar

Kénda for sin krigsduglighet, sin formaga att utharda
fysisk och magisk stryk och sin stora karlek till sten och
stenarbeten. Dvéargar har starka band till som familj och sin
klan, men dventyrar girna, sa lange som det inte hotar
dvargsambhallet eller utsétter familjen for fara. Dvargar ar
lika harda som de berg de bor i, envisa och mélmedvetna.
Maénga av dem soker dra minnet av sina forfader genom
stordad, snarare &n att vinna dra at sig sjdlva. De tar god tid
pa sin att bygga vanskap och lojalitet, men de bygger det
for att vara. Fast det kan ta hundra ar eller mer att vinna en
dvargs vanskap, dr de osvikliga i sin lojalitet och brister
inte i fértroende utan glasklara bevis pa svek.

Sardrag

Dviérgar dr harda och tuffa, men har inte direkt en vinnan-
de personlighet. De erhaller en fordel av +2 pa Fysik, men
en nackdel av -2 pa utstralning.

Fart: Dvérgars grundfart dr 6 meter. Dock kan dvéargar
halla samma fart &ven om de bar medeltungt eller tungt
pansar eller medeltung eller tung belastning (till skillnad
fran andra varelser vars fart reduceras till tva tredjedelar i
dessa situationer).

Mobrkersyn: Dvargar kan se i morkret upp till 18 meter
bort. Mérkersyn aterger bara svart-vitt, men fungerar i
ovrigt som vanlig syn, och dvargar kan klara sig utan
problem helt utan ljus.

Stenkinsla: Deras kénsla for sten ger dvargar en fordel
av +2 pa tester av Leta fOr att upptdcka ovanliga stenarbe-
ten, sdsom glidande vaggar, féllor av sten, nykonstruk-
tioner (dven om de byggts for att matcha den gamla omgiv-
ningen), osdkra stenytor, rasbenédgna stentak, etc. Nagot
som inte ar sten, men som maskerats for att likna sten,
raknas ocksa som ovanliga stenarbeten. En dvérg som
passerar inom 3 meter fran ett sadant stenarbete kan testa
Leta precis som om han faktiskt letade aktivt, och en dvirg
kan anvénda sin fardighet pa Leta for att finna féllor av

sten pa samma sdtt som en rackare hittar fallor. En dvarg
kan dessutom bedéma djupet under markytan han befinner
sig lika enkelt som en ménniska kan bedéma vilken
riktning som ar uppat.

Fordelar: +2 fordel pa raiddningsslag mot gifter samt
formler och formel-liknande effekter. +1 fordel pa attack-
slag mot orcher och vittefolk. +4 duckafordel pa PK mot
monster av typen Jattar. Kom ihag att i situationer nar en
varelse forvégras sin Handighetsfordel pa PK, férlorar han
aven alla duckafordelar. +2 fordel pa tester av Vardera som
avser sten- eller metallfremal.

Automatiska sprak: Allmanspraket och dvargiska.

Sprak att vilja pad: Gnomiska, jordiska, jattespraket,
orchiska, underjordiska och vattespraket.

Startilder: 57 ar.

Genomsnittlig lingd: 125 cm (mén), 119 cm (kvinnor)

Genomsnittlig vikt: 81 kg (mé&n), 81 kg (kvinnor)

Halvlingar

Smarta och dugliga, och med en obéndlig reslust, ar halv-
lingar nyfikenheten och bekvamligheten personifierade.
Trots sin nyfikenhet och positiva livssyn, ar halvlingar
Overlevare. De ar listiga och péhittiga nog for att 6verleva i
en vérld fylld av stora och farliga varelser. De har latt att fa
nya véanner och blir ofta till en dventyrsgrupps mittpunkt.
Uppfyllda av vandringslust, ser de 4ventyrande som en
naturlig forlangning av sina vandringar genom varlden.
Faktum ér att de flesta halvlingar aldrig egentligen anser
sig ute pa dventyr, inte ens mitt inne i en labyrint fylld av
dédliga fallor. For nagon fylld av nyfikenhet och upp-
tackargladje, vad kan vara en naturligare plats att besoka
an en labyrint eller en uraldrig ruin? Deras utmattade
aventyrarkollegor kan ibland konstatera att halvlingarna
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tycks ha uppfunnit nyfikenheten. Sma som de &r, kan de
oftast klara sig helt obemaérkta var som helst. Att inte mar-
kas alls dr dock séllan nagot kul i langden. Halvlingar drar
maximal férdel av sin litenhet och manga av dem forund-
ras i hemlighet hur de storvéxta raserna nagonsin kan vara
tysta och diskreta. Halvlingar uppskattar att fairdas med en
blandad grupp, eftersom alltfér médnga medlemmar av en
och samma ras gr gruppen trakig. Aven om de ar ganska
fordomsfria, tycker de ibland att dvérgar ar alltfor buttra
och allvarsamma for deras smak.

Séardrag

Halvlingar &r snabba och smidiga, men inte lika stora och
rubusta som andra raser. De erhdler en fordel av +2 pa
Héandighet, men en nackdel av -2 pa Styrka.

Liten: Som en Liten varelse erhaller halvlingen en stor-
leksfordel av +1 pa Pansarklass, +1 pa attackslag och +4 pa
tester av GOmma sig, men de anvander mindre vapen dn
en manniska och gor darfor mindre skada.

Fart: Halvlingars grundfart dr 6 meter.

Fordelar: +2 rasfordel pa tester av Hoppa, Kldttra och
Smyga. +1 fordel pé alla raddningsslag. +2 fordel pa
raddningsslag mot fruktan. Denna férdel staplar med
halvlingars allménna fordel av +1 pa alla rdddningsslag. +1
rasfordel pa attackslag med kastade vapen och slungor. +2
fordel pa tester av Lyssna.

Automatiska sprak: Allméanspraket och halvlingspraket.

Sprak att vilja pa: Alviska, dvargiska, gnomiska,
orchiska och véttespraket.

Startalder: 30 ar.

Genomsnittlig lingd: 92 cm (mén), 87 cm (kvinnor)

Genomsnittlig vikt: 17 kg (mé&n), 14 kg (kvinnor)

Manniskor

De flesta av oss vet redan vad det innebar att vara ménnis-
ka. Méanniskor ar anpassningsbara och kan bositta sig i
néstan varje typ av klimat och terrdng. Manniskor &r upp-
finnare och upptickare som standigt soker att flytta gran-
serna for kunskap och erfarenhet. De forvandlar motgéngar
till majligheter genom att finna nya satt att applicera sina
fardigheter, nya tekniker for att 16sa problemen och nya
utmaningar som kan ldra dem nagot nytt.

Manniskor har en balans mellan styrka och smidighet
och mellan intellekt och intuition. De férkroppsligar méang-
sidighet, anpassningsbarhet och mangfald, och ar snabba
pa att ldra sig nytt och passa in i nya situationer. De betrak-
tar sitt sétt att 16sa problem som regeln, snarare 4n undan-
taget.

Fast nyfikenhet och vandringslust ibland leder ut dem
pa dventyr, drivs de flesta manniskor ut pa dventyr av
andra orsaker, vanligtvis plikt och lojalitet. Mdnniskor &r
anpassningsbara och formar att anvédnda sina fardigheter i
manga olika situationer. Kanske just for att de kan hantera
sa manga olika situationer, brukar méanniskor sky upprep-
ningar och standigt soka nya utmaningar. De missar
ogdrna en chans till nya upplevelser och en ny utmaning
lockar dem oftast mer an ett avlagset mal. Deras storsta
svaghet ar just att de tror sig kunna klara alla utmaningar
och 16sa alla problem. Stilld infor ett val om vem som &r
bast lampad for en viss uppgift, valjer en ménniska oftast
sig sjdlv —inte utifran 6verdriven sjdlvsakerhet eller
egoism, utan for att han lart sig gang pa gang att nar han ar
intrangd i ett horn lyckas han alltid hitta en vag ut.

Manniskor dr oftast 0ppenhjértliga och frisinnade,
kannetecknade av flexibilitet och tolerans. De kan ofta gora
sig lite lustiga 6ver andra rasers svagheter och finner deras
extrema beteenden roande. Men de beundrar ocksa drag
hos de andra raserna, dvargarnas envishet, alvernas
behagfullhet och halvlingarnas pahittighet.

Sardrag

Den normalvarelse som alla jamforelser utgar ifran.

Fart: Manniskors grundfart dr 9 meter.

Extraknep: Manniskor erhaller ett extra knep vid forsta
graden.

Extra fardighet: Méanniskor far vélja en extra fardighet
utover de som deras klass ger dem. Till exempel far en
ménsklig krigare vélja tre fairdigheter (justerat av Intelli-
gensen, minimum tva fardigheter) istéllet for tva fardig-
heter (justerat av Intelligensen, minimum en fardighet).

Automatiska sprak: Allménspraket.

Sprak att vilja pa: Alla

Startdlder: 18 ar

Genomsnittlig lingd: 172 cm (mén), 160 cm (kvinnor)

Genomsnittlig vikt: 85 kg (mén), 67 kg (kvinnor)



Kapitel 5: Klasser

Varje rollfigur tillhor ndgon av dessa fyra klasser.
(Ytterligare sju klasser, barbarer, barder, druider, jagare,
magiker, munkar och paladiner, finns beskrivna i Dunder
& Drakar — Rollspelet.)

Krigare

En krigares traning &r for krig. Antingen han anvéander
bage, svérd eller annat vapen &r han en framgangsrik
drapare, en man som besegrar sina fiender med &verldgsen
vapenmakt. Krigare &r forsta linjen i en strid, de som tar sig
an de farligaste fienderna och utsétter sig for de storsta
riskerna, skyddade av sin trdning och sitt pansar. Dessa ar
de mén som lever efter den gamla sanningen, ”de som
griper till sviard skall dodas med svard.”

SIJABBARE S8PEL— KRIGARES
GRUTOEGENSKAPER

Styrka: 15

Héandighet: 14

Fysik: 13

Intelligens: 10

Visdom: 12

Utstralning: 8

(Kom ihag att anbringa rasjusteringar pa dessa varden)

Extraknep: Vid forsta graden erhéller krigaren ett extra
knep utover det knep som alla forsta gradens rollfigurer far
och det ytterligare knep som ménniskor far. Krigaren far
ytterligare extraknep vid 2:a och vid 4:e graden. Dessa
extraknep maste véljas fran foljande lista: Ducka, Forbattrat
initiativ, Klyvning, Korthallsskytte, Kraftslag, Langhalls-
skytte, Maktig klyvning, Prickskytte, Rorlighet, Snabbdra
vapen, Snabbladdning, Utfall, Vapenfiness, Vapenfokus,
Vapenhandlag, Vapenspecialisering, En krigare maste
fortfarande uppfylla alla andra forutsattningar for ett visst
knep, sasom ett minimum pa en grundegenskap eller en
minsta grundattackfdrdel. Dessa extraknep &r naturligtvis
utover det normala knep som alla rollfigurer far vid fjarde
graden. En krigare dr inte begréansad till denna lista ndr han
valjer knep annat an for just dessa extraknep.

Prast

Livstarningar: En krigare erhaller 1t10 livspoang
(justerat av Fysiken, men aldrig farre &n 1 livspoang) per
grad.

Fardigheter: En krigares klassfardigheter (och
nyckelegenskapen for varje fardighet) ar Hantera djur
(Uts), Hantverk (Int), Hoppa (Sty), Klattra (Sty), Kuva
(Uts), Rida (Han) och Simma (Sty). En krigare véljer ut tva
fardigheter (justerat av Intelligensen, men minst en
fardighet).

Vapen- och pansartraning: En krigare &r trdnad pa alla
enkla vapen och alla stridvapen samt pa alla slags pansar
(latt, medeltungt och tungt) och alla slags skoldar (ldtt och
tung).

Grad GAF Fasthet Reflex Vilja Special

1 +1 +2 +0 +0 Extraknep

2 +2 +3 +0 +0 Extraknep

3 +3 +3 +1 +1

4 +4 +4 +1 +1 Extraknep

5 +5 +4 +1 +1
Klassférmagor

De speciella formagor som utmaérker klassen krigare.

En prést ar en tjanare av en hogre makt vars krafter har-
stammar fran en gudomlig kélla. Dessa krafter starks av
préstens starka tro. Han kan fylla ménga roller, men ater-
finns oftast i en av dessa tre: rollen av en ldrare/predikare
som foresprakar sin tro, rollen av en bringare av mirakler
som anvander sina gudomliga krafter till att hjalpa de tro-
ende eller rollen av en helig krigare (speciellt vanligt i
aventyrargrupper) som forgor trons fiender och utdelar
gudomlig rattvisa dar det behovs.

SITABBARE SPEL—PRASTERS
GRUINOEGENSKAPER_

Styrka: 12

Héndighet: 8

Fysik: 13

Intelligens: 10

Visdom: 15

Utstrdlning: 14

(Kom ihag att anbringa rasjusteringar pa dessa varden)

Livstirningar: En prast erhaller 18 livspoang (justerat
av Fysiken, men aldrig farre dn 1 livspoang) per grad.

Fardigheter: En prasts klassfardigheter (och
nyckelegenskapen for varje fardighet) d4r Diplomati (Uts),
Formelkdnnedom (Int), Hantverk (Int), Koncentration
(Fys), Kunskap (existenser) (Int), Kunskap (historia) (Int),
Kunskap (mystik) (Int), Kunskap (religion) (Int), Lékekonst
(Vis) och Yrke (Vis). En prést véljer ut tva firdigheter
(justerat av Intelligensen, men minst en fardighet).

Vapen- och pansartrining: Prister ar tranade pa alla
enkla vapen samt pa alla slags pansar (latt, medeltungt och
tungt) och alla slags skoldar (ldtt och tung).




1 +0 +2 +0 +2 3 1 - - Kraftfléde (2)

2 +1 +3 +0 +3 4 2 - - Kraftfléde (4)

3 +2 +3 +1 +3 4 2 1 - Kraftfléde (6)

4 +3 +4 +1 +4 5 3 2 - Kraftfléde (8)

5 +3 +4 +1 +4 5 3 2 1 Kraftfléde (10)
Klassformagor 26. Detta racker till att fordriva tre gastar (totalt 24 podng

De speciella forméagor som utmaérker klassen prést.

Extrasprak: En présts lista 6ver extrasprak omfattar
dven Himmelska (det sprak som talas av dnglar och andra
goda varelser fran andra existenser) samt Infernaliska och
Avgrundiska (tva sprak som talas av djavlar respektive
demoner och andra onda varelser fran andra existenser).
Dessa ar utover de extrasprak som hans ras ger honom
tillgang till.

Kraftflode: En prast har formégan att paverka vandoda
varelser genom att floda ut livskraft genom sin heliga (eller
oheliga) symbol. En god prast flodar ut positiv livskraft
som kan fordriva eller férinta vanddda varelser. En ond
prést flodar istéllet ut negativ livskraft som kan férmana
eller férvarva sadana varelser. En neutral prast maste valja
om han flédar ut positiv eller negativ livskraft. Nar han vil
har valt, kan han inte dndra sig. Nar prasten forsoker utéva
gudomlig makt 6ver dessa varelser, gor han ett test av
kraftflode. En prést kan anvdnda denna formaga det antal
ganger per dag som motsvaras av 3 + hans Utstralnings-
justering (detta antal kan 6kas genom att ta knepet Extra
kraftflode).

Kraftflode ar en 6vernaturlig formaga som en prast kan
utféra som en attack. Prasten maste halla fram sin heliga
symbol {or att kunna paverka de vanddda. Ett forsok till
kraftflode raknas som ett anfall. Han paverkar de ndrmaste
vanddda forst och kan inte paverka vanddda som ar langre
bort dn 18 meter eller som har totalt skydd. Man behover
inte en siktlinje mot malet, men vél en riktlinje.

Varje gang présten anvander férmagan, gors ett test av
kraftflode. Detta gors genom att sla 1t20 lagga till prastens
kraftflode och justera for Utstralningen. Resultatet méste na
upp till SG 10 + den vandddes negativitet for att lyckas
péaverka denne.

Om resultatet ar hogt nog for att paverka atminstone
nagra av de vandoda inom 18 meter, slar man 4t6 + pras-
tens kraftflode + préstens justering av Utstralning for att
bestamma effekten. Summan anger hur mycket negativitet
présten paverkar. De ndrmaste paverkas forst. Han kan
automatiskt hoppa 6ver vanddda inom rackvidden som
redan ar paverkade och slipper slosa kraft pa dem.

Exempel: Préasten Jozan (god, grad 5, Kraftflode 10,
Utstralning 13) forsoker fordriva en grupp pa fyra gastar
(negativitet 8). Hans test av kraftflode ger 13 (tdrnings-
slaget) + 10 (kraftflode) + 1 (Utstralningsjusteringen) = 24.
Detta dr mer &@n SG 18 (10 + gastarnas negativitet), sa de
riskerar nu att fordrivas. Jozan slar for effekt och far 15
(tdrningarna) + 10 (kraftflode) + 1 (Utstralningsjustering) =

negativitet), men den fjarde lamnas helt oberérd (de
aterstaende 2 poangen &r langt ifrdn hans negativitet pa 8).

Resultat och varaktighet av kraftflode: Fordrivna
vandoda flyr fran prasten pa basta och snabbaste sitt
tillgangligt for dem. De flyr i 10 rundor (1 minut). Om de
inte kan fly blir de stela av skrick (vilket ger alla attackslag
mot dem en fordel av +2). Om préasten kommer sa ndra som
3 meter, s 6vervinner de sin skrack och agerar normalt.
(Prasten kan befinna sig inom 3 meter utan att bryta
effekten, men far inte ndrma sig ytterligare eller attackera
da.) Prasten kan dock angripa dem med avstandsvapen
(frdn mer dn 3 meters hall) och andra kan angripa dem fritt
utan att bryta fordrivningens effekt. Vanddda som skulle
bli fordrivna av en god prast, blir istéllet formanade av en
ond prést. En formanad vandod blir stel av skréck (alla
attackslag mot dem far en fordel av +2). Effekten varar i 10
rundor.

Forstora eller forvarva vandéda: Om en god prasts
resultat pa testet av kraftflode blev minst 10 + den
vandddes dubbla negativitet, forstdrs den istéllet for att
fordrivas. Vanddda som skulle bli férstérda av en god
prast, blir istéllet forvarvade av en ond prast. En forvarvad
vandod star under mental kontroll av den onde présten.
Prasten kan ndrsomhelst ge order till kontrollerade
vanddda. Prasten kan inte vid nagot tillfalle kontrollera fler
vandodda an att deras sammanlagda antal negativitet inte
overstiger hans kraftflode. Han kan frivilligt 6verge
kontrollen av vissa vanddda for att kunna fa utrymme att
kontrollera nya.

Spontankastande: En prést som kan fléda ut positiv
livskraft (se ovan) kan férvandla lagrad magi till like-
formler utan att ha preparerat dem i forvag. Prasten stryker
en preparerad formel och kastar istdllet en ldkeformel av
samma eller lagre grad (en likeformel &r en formel med
”Laka” i namnet). En prést som kan fléda ut negativ livs-
kraft kan inte férvandla preparerade formler till likeform-
ler, utan istéllet till tillfogaformler (formler med "Tillfoga” i
namnet). Den gudomliga energin fran den formel som
ersitts av en lake- eller tillfogaformel, konverteras till en
lake- eller tillfogaformel precis som om en sddan hade varit
preparerad fran borjan.

Kasta formler: De formler som présten kan preparera
och kasta finns angivna pa hans formellista. For att
forbereda och kasta en formlel maste préasten ha minst 10 +
formelns grad i Visdom. En prast som inte har tillrackligt
hog Visdom for att kasta en viss grad av formler, kan
fortfarande anvanda det formelutrymme han far, men
maste fylla utrymmet med laggradigare formler.
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Svarighetsgraden for ett raiddningsslag mot en présts
formel &r 10 + formelns grad + prastens Visdomsjustering.

Formelutrymmen: Prastens klasstabell visar hur manga
formler av varje grad som han kan kasta varje dygn. Dessa
mdojligheter att kasta formler kallas formelutrymmen.
Forutom de formelutrymmen tabellen ger, erhaller han
ytterligare utrymme om han har hég Visdom (se
extraformler ovan). En prast har alltid mdjligheten att fylla
ett visst formelutrymme med en laggradigare formel dn
vad utrymmet tillater (till exempel en prést kan preparera
en 0:e gradens formel i ett 1:a gradens utrymme, men inte
tvartom).

Preparering av formler: En prast maste vilja ut och pre-
parera sina formler i férvédg innan han kan kasta dem. Pras-
ter mediterar och ber for att preparera sina formler. Varje
prast maste spendera en timme varje morogn i tyst bon och
meditiation for att aterfd sin dygnsranson av formler. Tid
som spenderas pa vila eller sémn har ingen inverkan pa
prastens formaga att aterfa sina formler. En prast kan vélja
vilka formler som helst fran sin formellista, under forutsatt-
ning att formeln ar av en grad han behédrskar, men han
maste alltid vélja ut vilka han preparerar under denna
dagliga meditation.

Om négonting hindrar présten fran sin bon vid den rétta
tidpunkten, maste han gora detta sa fort som mojligt. Om
han inte utnyttjar det forsta tillfalle som yppar sig for bon,
maste han vénta till ndsta dygn med att preparera nya
formler. Stunden av meditation och bon méste foregas av
avhallsamhet fran magi. Alla formler som kastats under de
senaste 8 timmarna raknas som en del av den tillatna
ransonen av formler f6r det kommande dygnet.

Prasters formler

0:e gradens teurgiformler

Ljus: Ett foremal lyser som en fackla.

Lika sma skador: Laker 1 livspoédng.

Ladsa magi: Las magisk skrift utan problem.

Motstandskraft: Mottagaren erhéller +1 pa alla
raddningsslag.

Rena mat och vatten: Renar mat eller vatten.

Tillfoga sma skador: Beréringsattack, orsakar 1 poang
skada.

Uppticka gift: Avslojar gift pa en varelse eller foremal.

Uppticka magi: Avsléjar formler och magiska foremal
inom 18 meter.

Vigledning: +1 pé ett attackslag, raddningsslag eller
fardighetstest.

1:a gradens teurgiformler

Avligsna fruktan: Undertrycker fruktan eller ger +4 pa
raddningsslag mot fruktan.

Forstd sprak: Du forstar alla talade och skrivna sprak.

Godhetsskydd: +2 pa PK och rdddningsslag mot goda
varelser.

Injaga fruktan: En varelse med 5 eller farre LT flyr i 1t4
rundor.

Lika ldtta skador: Laker 1t8 livspodng +1/kastargrad.

Onda 6gat: Fiender erhdller —1 pa attackslag och
raddningsslag mot fruktan.

Ondskeskydd: +2 pa PK och raddningsslag mot onda
varelser.

Tillfoga latta skador: En berdringsattack som gor 1t8
+1/kastargrad poang skada.

Uppticka godhet: Avsldjar goda varelser, formler eller
foremal.

Uppticka ondska: Avsldjar onda varelser, formler eller
féremal.

Vilsignelse: Vanner erhaller +1 pd attackslag och
raddningsslag mot fruktan.

2:a gradens teurgiformler

Bota forlamning: Befriar en eller fler varelser fran
forlamning eller effekten av hejda.

Forsena gift: Hindrar gift fran att skada mottagaren
under 1 timma/kastargrad.

Hejda person: Forlamar en humanoid varelse i 1
runda/kastargrad.

Inviga: Fyller ett omrade med positiv livskraft, vilket
gor vanddda svagare.

Lika mattliga skador: Laker 2t8 livspodng
+1/kastargrad.

Motsta energi: Ignorera 10 poédng skada per attack fran
en viss energityp.

Rikta vapen: Ett vapen blir gott eller ont.

Skanda: Fyller ett omrade med negativ livskraft, vilket
gor vandoda starkare.

Tillfoga mattliga skador: En berdringsattack som gor
2t8 +1/kastargrad poang skada.

Tjurstyrka: Mottagaren erhaller +4 Styrka.

Tystnad: Upphéver allt ljud inom 6 meter.

Aterstillning, ligre: Skingrar en magisk reducering av
en grundegenskap eller reparerar 1t4 podng av skadad
egenskap.

3:e gradens teurgiformler

Bota sjukdom: Botar alla sjukdomar som besvéarar
mottagaren.

Bon: Allierade erhaller +1 pa attackslag, skadeslag,
raddningsslag och fardighetstest; fiender drabbas av -1 pé
motsvarande slag.

Dagsljus: 18 meter radie av starkt ljus.

Energiskydd: Absorberar 60 poang skada fran en typ
av energi.

Godhetsbarridr: Som godhetsskydd, men 3 meters radie
och langre varaktighet.

Hiva forbannelse: Befriar en varelse fran en forban-
nelse.

Kraftklidnad: Pansar erhaller en forbattringsfordel.

Lika svara skador: Laker 3t8+5 livspodng.

Ondskebarridr: Som ondskeskydd, men 3 meters radie
och langre varaktighet.

Reningens ljus: En strale som gor 2t8 poang skada; 5t6
poédng pa vanddda.



Tillfoga svara skador: En berdringsattack som gor
3t8+5 podng skada.

Rackare

En rackare &r en rollfigur som forlitar sig pa list och
lurighet hellre 4n vapenmakt eller magi. Deras fardigheter
kommer bast till pass utanfor stridens hetta, fast deras
forméaga att hitta en motstdndares svaga punkter gér dem
farliga dven nér de tvingas till blodig kamp. En rackare ldr
sig att manipulera och kontrollera allehanda saker —fran
foremal till andra personer. De har forstatt att standigt
iaktta och ldra sig av véarlden omkring sig och anvanda allt
de kan till sin fordel.

SITABBARE SPEL—RACKARES
GRUIOEGENSKAPER

Styrka: 10

Héandighet: 15

Fysik: 12

Intelligens: 14

Visdom: 8

Utstralning: 13

(Kom ihag att anbringa rasjusteringar pa dessa varden)

Livstarningar: En rackare erhéller 1t6 livspoang (justerat
av Fysiken, men aldrig férre dn 1 livspoédng) per grad.

Fardigheter: En rackares klassfardigheter (och nyckel-
egenskapen for varje fardighet) dar Akrobatik (Héan),
Balansera (Han), Bluffa (Uts), Diplomati (Uts), Finger-
fardighet (Hén), Forfalskning (Int), Forkladnad (Uts),
Forstora anordning (Int), Gomma sig (Han), Hantverk (Int),
Hoppa (Sty), Insikt (Vis), Klattra (Sty), Kunskap (lokalt)
(Int), Kuva (Uts), Leta (Int), Lyssna (Vis), Manipulera
magiskt foremal (Uts), Repanvandning (Han), Samla
information (Uts), Simma (Sty), Smyga (Hén), Tolka skrifter
(Int), Upptrada (Uts), Upptécka (Vis), Utbrytarkonst (Han),
Virdera (Int), Yrke (Vis), Oppna las (Han). En rackare
valjer ut atta fardigheter (justerat av Intelligensen).

Vapen- och pansartraning: Rackare ar tranade pa alla
enkla vapen, plus virja, kortbage och kortsvérd. Rackare ar
tranade pa latt pansar, men inte pa skoldar.

Grad GAF Fasthet Reflex Vilja Special

1 +0 +0 +2 +0 Tjuvhugg +1t6,
hantera fallor

2 +1 +0 +3 +0 Undga fara

3 +2 +1 +3 +1 Tjuvhugg +2t6,
Kénsla for fallor

4 +3 +1 +4 +1 Sjatte sinne

5 +3 +1 +4 +1 Tjuvhugg +3t6

Klassformagor

De speciella férmagor som utmarker klassen rackare.

Tjuvhugg: Om en rackare kan ertappa en motstandare i
ett ldge da denne inte kan forsvara sig effektivt frdn hans
attack, kan han hugga i en vital del och gora extra skada.
Attacker med avstandsvapen kan bara rdaknas som tjuv-
hugg om avstandet till malet &r hogst 9 meter. Den extra
skadan &r +1t6 vid 1:a och 2:a graden, +2t6 vid 3:e och 4:e
graden och +3t6 vid 5:e graden. Narsomhelst mélet for en
rackares attack ar forvagrad fordel for Handighet pd PK
(antingen malet verkligen har en Han-fordel eller inte) eller
rackaren omringar malet, gor rackarens attack extra skada.

Man ar normalt forvéagrad sin (eventuella) Handighets-
fordel pa PK i situationer dd man inte kan ducka effektivt.
Till exempel:

e Det ar den forsta rundan i striden och malet for
attacken har inte agerat &nnu.

o Malet for attacken springer, kldttrar eller balanserar.

o Malet for attacken ar intrasslad eller insnérjd.

o Malet for attacken ar blind eller blir attackerad av en
osynlig eller helt dold motstandare.
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En rackare kan bara utfora tjuvhugg mot varelser med tyd-
ligt urskiljbar anatomi — konstruktioner, slem, vanddda,
véxter och okroppsliga varelser saknar vitala delar att
attackera. Rackaren maste kunna se malet tillrackligt vél for
att kunna vélja ut en vital punkt och 4ven kunna na denna
punkt. Rackaren kan inte utfora ett tjuvhugg mot mal med
skyl (ser inte malet tillrackligt vél) eller nar han angriper
delar pa stora monster vars vitala delar dr utom rackhall
(nar inte den vitala punkten).

Hantera fillor: Rackare (och endast rackare) kan anvan-
da fardigheten Leta for att hitta fallor nér svarighetsgraden
ar hogre an 20. Att hitta en normal, icke-magisk, falla ar
minst SG 20, mer om den ar vadl maskerad. Att hitta en
magisk félla dr SG 25 + graden pa den formel som anvan-
des for att skapa den.

Rackare (och endast rackare) kan anvanda fardigheten
Forstora anordning for att desarmera magiska fallor. Att
desarmera en magisk félla dr SG 25 + graden pa den formel
som anvéandes for att skapa den. En rackare som vinner
over fallans SG med 10 eller mer med sin fardighet Forstora
anordning, kan studera féllan, fundera ut hur den fungerar
och passera forbi den (med sina foljeslagare) utan att
behodva desarmera den.

Undga fara (Ex): Vid 2:a graden erhaller rackare forma-
gan att undga magiska och ovanliga faror. Om han lyckas
med ett Reflexrdddningsslag mot en attack som normalt
ger halv skada vid ett lyckat raddningsslag, erhéller han
istéllet ingen skada alls. Undga fara kan bara anvandas om
rackaren bér l4tt eller inget pansar. En hjalplos rackare kan
inte anvanda denna férmaga.

Kansla for fallor (Ex): Fran och med 3:e graden erhaller
rackaren en fordel av +1 pa Reflexraddningsslag mot fallor
och en duckaférdel av +1 pa PK mot attacker fran fallor.

Sjatte sinne (Ex): Med borjan vid 4:e graden erhéller en
rackare férmégan att reagera pa faran innan hans normala
sinnen varnar honom fér den. Han behaller sin Handig-
hetsfordel pa PK (om han har nagon) dven innan striden
har borjat for honom eller nédr han attackeras av en osynlig
anfallare. Han forvéagras dock sin Handighetsférdel som
vanligt i andra situationer dn dessa tva.

Formler per dygn (per grad)

Trollkonstnar

Vévaren av magi, den som kan akalla det 6vernaturliga,
den vars blod sjuder av trollkraft—detta ar trollkonstnaren.
Medan praster far sin magi som en géava fran sin gud som
tack for sin starka tro, far trollkonstnéren sin magiska kraft
ur medfodd formaga och sin starka personlighet. Troll-
konstnérer forevisar gérna sin makt och férsoker alltid
finslipa sin kontroll och forstaelse for den mystiska kraft
som &r magi. Endast genom praktisk 6vning kan de fa full
kontroll 6ver trollerikraften och fa den att lyda deras vilja.
Denna starka tillit till magin gor att de sillan lar sig mycket
annat vad galler vapen och andra fardigheter, eftersom de
anser att magin ar overldgsen alla mundana metoder.

SIJABBARE 8PEL— TROLLKOISHTIARERS
GRUTJOEGET8KAPER

Styrka: 8

Handighet: 13

Fysik: 12

Intelligens: 14

Visdom: 10

Utstrdlning: 15

(Kom ihag att anbringa rasjusteringar pa dessa varden)

Livstarningar: En trollkonstnar erhdller 1t4 livspodng
(justerat av Fysiken, men aldrig farre &n 1 livspodng) per
grad.

Fardigheter: En trollkonstnérs klassfardigheter (och
nyckelegenskapen for varje fardighet) ar Bluffa (Uts),
Diplomati (Uts), Formelkannedom (Int), Hantverk (Int),
Koncentration (Fys), Kunskap (mystik) (Int) och Yrke (Vis).
En trollkonstnar véljer ut tva firdigheter (justerat av
Intelligensen, men minst en fardighet).

Vapen- och pansartrining: Trollkonstnérer ar tranade
pa alla enkla vapen, men inte men nagot slags pansar eller
skold. Pansar av alla de slag hdmmar trollkonstnarers
rorelser och kan fa hans magi att misslyckas. Darfor
anvander de aldrig nagot pansar.

Kéanda formler (per grad)

(€] Fasthet 0:e 1:a 2:a 0:e 1:a 2:a
1 3

2 +1 +0 +0 +3 6 4 — 5 2 —
3 +1 +1 +1 +3 6 5 — 5 3 —
4 +2 +1 +1 +4 6 6 3 6 3 1

5 +2 +1 +1 +4 6 6 4 6 4
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Klassformagor

De speciella forméagor som utmaérker klassen trollkonstnar.

Formler: En trollkonstnar kastar trollformler frén listan
nedan. En trollkonstnér kdnner bara till en litet antal av
formlerna pa listan, men behover i gengild inte preparera
sina formler i forvag (sasom en prast maste).

For att kédnna till och kasta en formlel maste trollkonst-
ndren ha minst 10 + formelns grad i Utstralning. Svarig-
hetsgraden for ett riddningsslag mot en trollkonstnérs
formel &r 10 + formelns grad + trollkonstnérens Utstral-
ningsjustering.

Liksom en prast kan trollkonstnaren bara kasta ett
begransat antal formler per dygn. Férutom de formel-
utrymmen tabellen ger, erhaller han ytterligare utrymme
om han har hog Utstralning (se extraformler i kapitlets
borjan).

En trollkonstnérs urval av formler ar extremt begransad.
En trollkonstnér borjar spelet med kunskap om endast fyra
0:e gradens formler och tvé 1:a gradens. Varje gang har far
en ny grad lar han sig fler formler enligt tabellen ovan. (Till
skillnad fran hans formelutrymmen, formler per dygn, pa-
verkas det antal formler han kénner till inte av Utstrélning-
en. Antalet som ges i tabellen &r det som géller.

Formelkastning

De formler som trollkonstndren kan kénna till och kasta
finns angivna pa hans formellista. For att kdnna till och
kasta en formlel maste trollkonstnidren ha minst 10 +
formelns grad i Utstralning. En trollkonstndr som inte har
tillrackligt hog Utstralning for att kasta en viss grad av
formler, kan fortfarande anvianda det formelutrymme han
far, men maste fylla utrymmet med laggradigare formler.
Svarighetsgraden for ett raddningsslag mot en troll-
konstnérs formel ar 10 + formelns grad + trollkonstnérens
Utstrélningsjustering.

Formelutrymmen: Trollkonstndrens klasstabell visar hur
manga formler av varje grad som han kan kasta varje dygn.
Dessa mdjligheter att kasta formler kallas formelutrymmen.
Forutom de formelutrymmen tabellen ger, erhaller han
ytterligare utrymme om han har hog Utstrélning (se
extraformler i kapitlets borjan). En trollkonstnér har alltid
mojligheten att fylla ett visst formelutrymme med en
laggradigare formel dn vad utrymmet tillater (till exempel
kan en trollkonstndr preparera en 0:e gradens formel i ett
1:a gradens utrymme, men inte tvartom).

Formellistor

0:e gradens trollformler
Blinda: Blandar en varelse (-1 pa attackslagen).
Budskap: Viskat samtal pa avstand.
Froststrale: Strale ger 1t3 koldskada.
Forbrylla: En humanoid varelse med 4 eller farre LT
forlorar sitt nédsta drag.
Hokus Pokus: Utfor enklare trolleritricks.
Ljus: Ett foremal lyser som en fackla.

Lisa magi: Las magisk skrift utan problem.

Magikerhand: 2 kg kan forflytta sig utan att vidroras.

Motstandskraft: Mottagaren erhéller +1 pa alla
rdddningsslag.

Spokljud: Skapar overkliga ljud.

Syrastink: Klot som ger 1t3 poang syraskada.

Uppticka magi: Upptéacker formler och magiska
féremal inom 18 meter.

Utmattande berdring: Berdringsattack som gér malet
utmattad.

Oppna/Stinga: Oppnar eller stanger sma foremal.

1:a gradens trollformler

Blockera dorr: Haller en dorr stangd.

Elektriskt grepp: Beroring tillfogar 1t6/kastargrad
poéng elektricitetsskada.

Flammande fingrar: 1t4 poang eldskada/kastargrad.

Fulltraff: +20 pa ditt nésta attackslag.

Forhdxa person: Gor en person till din van.

Forsta sprak: Du forstar alla talade och skrivna sprak.

Kraftvapen: Ett vapen erhaller en férdel av +1.

Magikerpansar: Ger mottagaren en pansarfordel av +4.

Magikerskold: Osynlig skiva ger skoldfordel +4 pa PK
och stoppar trollpilar.

Svaghet: Strale som skadar Sty med 1t6 poang +1
poéng/tva kastargrader.

Somn: Forsanker 4 LT av varelser i magisk somn.

Tensers svivande skiva: 1 meter diameter horisontell
skiva som bér upp 50 kg/kastargrad.

Trollpil: 1t4+1 poang skada; en extra trollpil/tva
kastargrader 6ver forsta.

Tyst illusion: Skapar en enkel synvilla.

2:a gradens trollformler

Brannboll: Rullande eldboll, 2t6 poéng eldskada, varar
i1 runda/kastargrad.

Ljungeld: Strale av eld som ger 4t6 poang eldskada.

Magikerlas: Laser magiskt en dorr, kista eller liknande.

Melfs syrapil: 2t4 poang syraskada i 1 eller 2 rundor.

Morkersyn: Se 18 meter i totalt morker.

Osynlighet: Mottagaren ar osynlig under 1
minut/kastargrad eller tills han anfaller.

Se osynligt: Avslojar osynliga varelser eller foremal.

Sinnessléande beréring: Malet drabbas av 1t6 poang
skada i vardera Int, Vis och Uts.

Skottsiker: Mottagaren blir ndstan immun mot de
flesta avstandsvapen.

Spindelnit: Fyller 6 meter radie med klibbiga
spindeltradar.

Spokhand: Skapar en fritt svavande lysande hand som
kan leverera berdringsattacker.

Sviva: Mottagaren ror sig uppat och nerat sa som du
bestammer.

Tjurstyrka: Mottagaren erhaller +4 Styrka.

Upplasa: Laser upp en last eller magiskt forseglad dorr.

Uppticka tankar: Tillater att man “lyssnar” pa ytliga
tankar.



Kapitel 6: Fardigheter

Fardigheter ger rollfigurer en chans att lyckas med andra
uppgifter dn att bara strida. Rackare &r speciellt duktiga pa
detta, men alla har sina fardigheter.

Hur fardigheter fungerar

En rollfigur kan vélja fardigheter fran listan nedan, men
bara bland de som &r “klassfardigheter”. Varje klass har
sina klassfardigheter — detta ar de fardigheter som ligger
mest i linje med den tréning en rollfigur far i sin klass och
en rollfigur kan bara vara trdnad pa en sddan. Se dock
knepet “Bred traning”.

Egenskapsjustering: Detta dr den paverkan som din
naturliga fallenhet har pa din formaga med fardigheten.
Egenskapsjusteringen som skall anvéandas vid ett test av
fardigheten &r justeringen som kommer av fardighetens
nyckelegenskap (den grundegenskap som fardigheten
baseras pa).

Nyckelegenskapen for varje fardighet finns angiven i
dess beskrivning.

Gradjustering: Detta &r den paverkan som din erfar-
enhet och traning har pa din féormaga med fardigheten. Din
gradjustering &r alltid lika med tre + din grad, dvs en forsta
gradens rollfigur har en gradjustering pa +4, en andra
gradens +5, osv.

Diverse justeringar: Aven om naturliga férutséttningar
och tréning har den storsta inverkan pa din chans att
lyckas, finns det fler faktorer att ta hdansyn till. Bland dessa
inrdknas rasfordelar, pansarnackdelar och férdelar av knep
eller liknande.

Anvindning av fardigheter: For att utfora ett test av en
fardighet, sla: 1t20 + egenskapsjustering + gradjustering +
diverse justeringar. Detta tarningsslag ar precis som ett
attackslag eller ett raiddningsslag —ju hogre, desto battre.
Nar en rollfigur anvander en fardighet, gor man ett test av
fardigheten for att se hur bra (eller daligt) det gér. Ju hogre
resultat pa testet, desto béttre. Resultatet maste motsvara
eller Overstiga ett visst malvérde (en svarighetsgrad, SG,
eller resultatet pa ett motstallt test) for att testet skall vara
framgangsrikt. Ju svarare uppgift, desto hogre viarde maste
rollfiguren uppna.

Omstandigheterna kan paverka testet. En rollfigur som
kan arbeta utan storningar och distraktioner kan ta det
lugnt och undvika enkla misstag (se “ta 10” nedan). En
rollfigur som har gott om tid kan férsdka gang pa gang,
tills han lyckas gora sitt bésta (se “ta 20” nedan). Om andra
hjélper till, kan rollfiguren ibland lyckas med saker han
inte hade klarat av ensam.

Ett test av en fardighet tar hansyn till tre faktorer,
rollfigurens traning (gradjusteringen), hans naturliga
fallenhet (egenskapsjusteringen) och slumpen (tarnings-
slaget). Men det kan ocksa paverkas av hans medfodda
talang for vissa saker (rasfordel), vilket pansar han bér pa
(pansarnackdel) eller nagot visst knep han har. Till skillnad

fran attackslag och rdddningsslag har resultaten “20” och
”1” pa tarningen ingen speciell innebord.

Svarighetsgrad

Vissa tester gérs mot en svarighetsgrad (SG). SG &r det tal
(bestdmt av SL med reglerna for fardigheter som riktmaér-
ke) som man maste uppna eller 6verstiga for att lyckas.

Svarighet (SG) | Exempel (tillamplig fardighet)

Mycket latt (0) Upptécka en fagelskramma ute pa

en nyplojd aker mitt pa dagen

(Upptéacka)

Latt (5) Klattra uppfor ett rep med knutar
(Klattra)

Medel (10) Hora en vakt som narmar sig
(Lyssna)

Svart (15) Sabotera ett vagnshjul sa det

faller av senare (Forstora
anordning)

Simma i ett stormigt hav (Simma)
Dyrka upp ett normalt l1as (Oppna
1as)

Hoppa 6ver en 7'z meter bred
spricka (Hoppa)

Utmanande (20)
Imponerande (25)

Heroiskt (30)

Motstallda test

Ett motstéllt test &r ett test vars svarighetsgrad faststélls
utifrdn resultatet av en annan rollfigurs fardighetstest. Den
som far det hogre resultatet vinner det motstéllda testet.
Om bada far lika, vinner den med den hogre fardighets-
justeringen. Om bada dessa dr desamma, sla igen tills
nagon &r vinnare.

Fardighet

Motstalld
(Nyckelegenskap) fardighet

(Nyckelegenskap)
Insikt (Vis)
Upptéacka (Vis)

Lura nagon Bluffa (Uts)
Latsas Forkladnad (Uts)
vara nagon
annan
Tillverka
en falsk
skattkarta
Gémma
sig for
nagon
Smyga sig
pa nagon
Stjala Fingerfardighet
nagons (Han)

penning-

pung

Surra en Repanvandning Utbrytarkonst
fange (Han) (Han)
ordentligt

Forfalskning (Int) Forfalskning (Int)

Goémma sig (Han) Upptéacka (Vis)

Smyga (Han) Lyssna (Vis)

Upptéacka (Vis)
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Nytt férsok

I allméanhet kan en rollfigur férsoka pa nytt om han miss-
lyckas med ett fardighetstest, och igen och igen. Vissa far-
digheter f6r dock med sig konsekvenser vid ett misslyckan-
de. Vissa fardigheter ar ganska vardeldsa efter att ett miss-
lyckat forsok har gjorts. For de allra flesta fardigheter ar det
dessutom meninglost att fortsdtta med tester efter att ett
test haft framgang.

Fardighetstest utan traning

I allméanhet kan du, om du vill anvénda en fardighet som
du saknar nivéaer pa, anda gora ett normalt test. Man rak-
nar da inte in nadgon gradjustering, eftersom rollfiguren
saknar tréaning pa denna fardighet. Andra justeringar rak-
nas dock in som vanligt, egenskapsjusteringar, rasférdelar,
etc. En del fardigheter kan dock bara anvidndas av nagon
som &r tranad pa dem.

Tid och fardighetstester

Att anvinda en fardighet kan ta en runda, ingen tid alls
eller flera rundor eller mycket langre tid 4n sa. De flesta
fardigheter tar ett helt drag att anvanda. Vissa fardighets-
tester tar ingen tid alls och motsvarar reaktioner pa
héndelser eller &r inrdknade i en del av ndgon annan
handling. Andra fardighetstester motsvarar en del av
rollfigurens forflyttning.

Tester utan tarningsslag

Ett test av en fardighet motsvarar ett f6rsok att anvdanda
fardigheten, vanligtvis under tidspress, stress och i en
distraherande och hotande omgivning. Ibland har man
dock méjlighet att anvédnda sin fardighet under gynn-
sammare forhallanden, och slipper d& slumpmomentet.

Ta 10: Nér du inte dr hotad eller distraherad, kan du valja
att ta 10. Istéllet fOr att sl 1t20 for fardighetstestet, rdknar
du ut ditt resultat som om du hade slagit 10 pa tarningen.
For manga rutinuppgifter racker det gott med detta for att
lyckas. Om du har +2 pa Hoppa och skall hoppa 6ver en 3
meter bred klyfta (SG 12), varfor inte satsa pa sakerhet? Det
tar inte mer tid 4n normalt, utan kraver bara att du inte ar
stressad. Ta 10 &r speciellt anvandbart i situationer déar ett
hogt tarningsslag inte skulle ge ett battre resultat — nar
lagom &r bra nog.

Ta 20: Nér du har riktigt gott om tid (i allmédnhet 2 minu-
ter for en fardighet som normalt tar en runda eller mindre),
du inte ar hotad eller distraherad och ett misslyckade inte
har nagra allvarliga konsekvenser, kan du vélja att ta 20.
For om du forsoker tillrackligt lange kommer du ju till slut
att sla 20. Istallet for att sla 1t20 (tjugo ganger) for (tjugo)
fardighetstest, raknar du ut ditt resultat som om du hade
slagit 20 pa tarningen. Att ta 20 betyder helt enkelt att du
forsoker och forsoker (och misslyckas en hel del) tills det
blir perfekt. Att ta 20 tar tjugo ganger sa lang tid som
normalt. Eftersom en hel del av dessa tjugo forsok sékert

misslyckades, skulle du automatiskt att drabbas av kon-
sekvenserna av ett misslyckade om ett sddant funnits.

Vanliga fardigheter att ta 20 pa ar Utbrytarkonst, Oppna
las och Leta.

Bista en annan

Man kan hjélpa en annan rollfigur att lyckas med sin upp-
gift genom att sjdlv gora ett test av samma fardighet for att
bista. Om du lyckas med ett test av fardigheten mot SG 10,
har du gett den andra rollfiguren en omstandighetsférdel
av +2 pa detta forsok. (Du kan inte ta 10 eller ta 20 pa ett
forsok att bista en annan.) I vissa fall 16nar det sig inte att
andra hjalper till eller endast ett begrénsat antal kan fa
plats att hjélpa till pd en géng.

En rollfigur kan bara hjélpa till med sddant som han kan
faktiskt kan utféra. Om uppgiften dr sddan som bara kan
utforas av vissa klasser, raser, eller liknande, ar det bara de
som kan hjalpa till.

Egenskapstester

Ibland forsoker en rollfigur utféra ndgot som reglerna inte
har en specifik fardighet for. I det laget gor rollfiguren en
egenskapstest. Ett egenskapstest ar 1t20 plus en relevant
egenskapsjustering. Praktiskt sett utfor rollfiguren ett
otrdnat fardighetstest, sd man har samma mgjlighet att ta
10 och ta 20 som vid test av fardigheter.

Ett exempel pa ett egenskapstest dr nér en rollfigur vill
forsoka bryta ner en last dorr med ren rastyrka. Detta blir
ett test av egenskapen Styrka mot en lamplig svarighets-
grad. En normal traddrr har antagligen omkring SG 18.

I vissa ldgen stélls man infor ett rent prov pa ens for-
maga utan nagon slump inblandad. Precis som man inte
slar ett test for Langd ndr man skall se vem som ar langst,
slar man inte ett test for Styrka for att se vem som ar
starkast.

Beskrivningar av fardigheter

Denna sektion beskriver varje fardighet och ger vanliga
anvandningssatt och typiska justeringar. Rollfigurer kan
givetvis forsoka anvédnda sina fardigheter till andra upp-
gifter 4n exakt de som ges har (om SL godkénner det). Har
ar formatet for beskrivningar av fardigheter.

Fardighetens namn

Namnraden innehaller, férutom namnet, dven foljande
information:

Nyckelegenskap: Forkortningen for den grundegenskap
vars justering ar relevant for fardigheten.

Endast trainad: Om “Endast tranad” anges i rubriken,
maste rollfiguren ha valt firdigheten for att kunna anvanda
den alls. Om det inte anges betyder det att firdigheten kan
anvandas otrdnad (utan att ha valt den). Om det finns
specialregler for tranad och/eller otrdnad anvandning,
anges de under “Otrédnad” lingre ner.
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Pansarnackdel: Anvand eventuell pansarnackdel pa test
av denna fardighet. Om detta inte dr angivet, anvands inte
pansarnackdel pa test av denna fardighet.

Fardighetens beskrivning

Efter rubriken foljer en allman beskrivning av vad
fardigheten betyder. Efter beskrivningen finns ytterligare
nagra sorters information:

Test: Vad en rollfigur (“du” i beskrivningen) kan lyckas
med vid ett lyckat test och testets normala SG.

Tidsatgang: Tiden som det tar att gora ett test.

Nytt férsok: Eventuella villkor eller problem med att
forsoka pa nytt med att lyckas med fardigheten. Om
fardigheten inte tillater att du forsoker pa nytt, eller om ett
misslyckande innebar allvarliga konsekvenser (sdsom med
Klattra), kan man inte Ta 20 pa ett test av fardigheten. Om
detta stycke dr utlamnat kan man forséka pa nytt utan
nagon annan nackdel &n sldseri med tid.

Special: Ytterligare information om fardigheten, sdsom
speciella anvandningsomraden, begransningar eller vissa
klassers eller rasers speciella férdelar pa fardigheten.

Otrinad: Denna rubrik anger om det finns speciella
regler for vad en rollfigur som inte har valt fardigheten kan
utféra med den. Om denna rubrik saknas géller den
normala regeln (se ovan).

Akrobatik (Han; Endast tranad;
Pansarnackdel)

Den hér fardigheten tillater dig att utféra diverse akroba-
tiska mandvrar, kullerbyttor, volter, etc. Du kan inte an-
vanda denna fardighet om din fart dr reducerad av pansar.

Test: Du kan landa mjukt nér du faller eller tumla (gora
volter och kullerbyttor) férbi en motstandare. Du kan dven
utfora akrobatik for att underhalla en publik (jamfor
Upptréada).

Mjukt fall (SG 15): Du kan behandla ett fall som om det
vore 3 meter kortare nar skadan skall berdknas.

Tumla forbi motstindare (SG 15): Du kan tumla med halv
fart som en del av normal forflyttning, utan att orsaka
gratisattacker genom forflyttningen. Ett misslyckande
betyder att du tumlar den strdacka du 6nskar, men orsakar
gratisattacker som normalt. Gor ett test for varje
motstandare du tumlar forbi i den ordning du passerar
dem (vilj ordning sjdlv om du passerar flera exakt
samtidigt). For varje ytterligare motstandare utdver den
forsta 6kar SG med +2.

Volta 6ver motstindare (SG 25): Du kan tumla med halv
fart genom utrymmen som ar upptagna av fiender (6ver,
under eller kring dem) som en del av normal forflyttning,
utan att orsaka gratisattacker genom forflyttningen. Ett
misslyckande betyder att du stoppas innan du kommer in i
motstdndarens utrymme och dessutom orsakar du en
gratisattack fran den motstandaren. Gor ett test for varje
motstandare du tumlar forbi i den ordning du passerar

dem. For varje ytterligare motstandare utdver den forsta
okar SG med +2.

Tidsdtgang: Vanligtvis ingen. Dampning av fall &r en
del av fallet och tumla &r en del av forflyttningen. Ett
upptrddande kan hélla pa tills publiken tréttnar.

Nytt forsok: Vanligtvis inte. En publik som en géng har
beddmt en akrobat som ointressant, saknar intresse for
ytterligare forestallningar.

Du kan bara foérsoka att reducera skadan fran ett fall en
gang per fall.

Du testar Akrobatik for att tumla for varje motstandare
du passerar. Om du misslyckas att tumla genom en mot-
stdndares utrymme, kan du inte tumla ytterligare i samma
drag.

Balansera (Han; Pansarnackdel)

Du kan halla balansen nar du rér dig langs en smal takas,
pa en spand lina, utmed en hal klipphylla eller springer
over ett ojamnt golv.

Test: Du kan ga 6ver en smal eller besvarlig yta. Ett
lyckat test tillater rollfiguren att rora sig med halv fart Gver
ytan under 1 runda. Ett misslyckande med hogst 4 betyder
att du inte kan rora sig den rundan. Ett misslyckande med
5 eller mer innebar att du faller. Svarighetsgraden varierar

med typen av yta.
Yta SG *
16-30 cm bred 10
5-15 cm bred 15
1-5 cm bred 20
Isgolv eller liknande 10
Kullersten 10 **
Grovhugget stengolv 10 **
Sluttande eller lutande golv 10 **

* SL kan héja SG om omsténdigheterna &r speciellt
besvérliga (nedrasade stenar, massor av brate, efc).

** Endast om du springer eller stormar. Om testet
misslyckas med hégst 4 kan du inte springa eller storma,
man du kan fransett det agera normalt.

Attackerad medan man balanserar: Du ar normalt
forvéagrad din Handighetsfordel pa PK medan du balan-
serar. Om du har en gradjustering pa minst +5, behéller du
dock din Handighetsfordel pa PK medan du balanserar.
Om du erhaller ndgon skada av en attack medan du balan-
serar, maste du omedelbart gora ett nytt test av Balansera
mot samma SG for att inte falla.

Tidsatgang: Ingen. Ett test av Balansera ar aldrig en
handling i sig. Den gors som en del av en annan handling
(forflyttning) eller som en reaktion pa nagon annans
handling (skadad medan man balanserar).

Bluffa (Uts)

Du har forméagan att fa det otroliga att verka trovardigt
eller att d6lja dina avsikter for andra. Anviand denna far-
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dighet till att sprida forvirring, avleda nagons uppmark-
samhet eller att bara se oskyldig ut.

Test: Bluffa 4r motsatt av malets Insikt. Gynnsamma och
ogynnnsamma omstandigheter vager tungt vid ett forsok
att bluffa. Tvd omstandigheter &r ogynnsamma for
rollfiguren: Bluffen &r svar att tro pa eller det du vill fa
malet att gora gar tvart emot malets egna intressen, natur,
personlighet, order, etc. Ett lyckat test av Bluffa betyder att
malet reagerar sdsom du 6nskar, atminstone for ett kort
ogonblick (vanligvis 1 runda eller mindre) eller tror pa
nagot som du vill att han skall tro pa. En bluff kraver att du
och malet samverkar. Varelser som dr omedvetna om dig
kan inte bli bluffade.

Tidsatgang: Varierar. En bluff tar alltid minst ett helt
drag, men kan ta langre tid om rollfiguren forséker med
nagot riktigt utstuderat.

Nytt forsok: Varierar. I allmanhet gor ett misslyckat
forsok att Bluffa mélet alltfér misstanksamt for att kunna
forsoka pa nytt under samma omstandigheter.

Diplomati (Uts)

Detta ar ratt fardighet att ha ndr du behover 6vertyga
konungens vakter att ni har anledning att besdka hans
majestét, nar du vill Overtyga bergsjatten som fangat in er
att ni dr till mer nytta for honom levande &n som huvudratt
pa hans middagsbord eller nar du har utsetts till att medla
fred mellan alver och dvérgar. Fardigheten innebar kénsla
for traditioner, seder och bruk, etikett och formaliteter samt
formaga att vilja sina ord rétt och framsta pa basta satt.

Test: Du kan paverka attityden hos andra (dvs spel-
ledarens rollfigurer) med ett lyckat test.

15 Varelser som innan varit ointresserade av er,
behandlar er vanskapligt och hjalpsamt.

15 Varelser som innan varit ovanliga mot er,
behandlar er med ointresse.

20 Varelser som innan varit direkt fientliga mot er,
behandlar er endast ovanligt och bryskt.

I férhandlingar slar deltagarna motstéllda tester av
Diplomati for att se vem som vinner férdelar. Motstéllda
tester anvands ocksa for att avgora situationer dar tva
foresprakare eller diplomater talar for sin sak infor en
opartisk domstol eller liknande.

Tidsatgang: Att forandra ndgon annans attityd tar i
allménhet 1 minut (10 hela drag i strack). I vissa situationer
kan denna tidsatgéng oka vasentligt. Ett hastigt forsok till
Diplomati (kanske for att hindra en strid mellan tva brak-
stakar) kan utféras som ett enda drag, men drabbas av en
nackdel av -10 pa testet.

Nytt forsok: Majligt, men i allméanhet fungerar det inte
med nya forsok. Aven om det forsta testet lyckas kan en
annan person bara péaverkas till viss del och ytterligare
forsok kan gora mer skada an nytta. Om det forsta forsoket
misslyckades har den andra personen formodligen bara

blivit &nnu mer bestdmd i sin standpunkt och nya forsdk dr
meningslosa.

Fingerfardighet (Han; Endast tranad;
Pansarnackdel)

Du kan fa nagons penningpung att férsvinna, gomma
nagot i dina djupa fickor, obemarkt plocka at dig ett
obevakat foremal eller utféra nagot annat liknande trick
med nagot foremal som inte ar storre dn en limpa brod.

Test: Ett lyckat test med SG 10 tillater dig att gomma
undan ett myntstort, obevakat foremal i handen. Andra
enklare fingerfardighetstrick, sdsom att trolla bort ett mynt,
dr ocksa SG 10 savida inte en askadare &r fast besluten att
forsoka se vart foremalet tog végen.

Nar du utfor trick med denna fardighet under sddant
skdrskadande &r testet for fardigheten motstéllt av aska-
darens Upptédcka. Notera att dskadarens test inte &r for att
forhindra att du utfor tricket, det bara avgor om du kan
gora det obemarkt.

Du kan dven géomma ett latt vapen (sdsom en dolk) eller
ett diskret avstandsvapen (sdsom en slunga) pa dig. Ditt
test av Fingerfardighet &r motstallt av Upptédcka hos en
askadare eller Leta hos nagon som kroppsvisiterar dig. I
det senare fallet erhdller den som letar en férdel av +4 pa
sitt test av Leta eftersom det &r i allmanhet lattare att hitta
nagot dn att gdbmma det. En dolk &r lattare att gémma &n de
flesta andra latta vapen, sa du erhaller en foérdel av +2 pa
ditt test av Fingerfardighet for att gmma den. Att gdbmma
nagot riktigt litet, som en ring, ett guldmynt eller liknande,
ger dig en fordel av +4 pa testet och om du ar kladd i tjocka
eller sackiga kldder erhaller du dessutom en fordel av +2 pa
testet. Att dra fram ett dolt vapen tar ett helt drag.

Om du vill ta nagot ifran en annan varelse, maste du
testa mot SG 20. Motstandaren far ett test av Upptécka for
att marka forsoket. Motstdndaren méarker forsdket om hans
test av Upptdcka blir béttre an ditt test av Ficktjuveri,
oberoende av huruvida ficktjuveriet lyckades eller inte.

Du kan ocksa anvanda fardigheten till att underhalla en
publik som om du anvénda fardigheten Upptrdda. Du
anvander da fardigheten till att jonglera, plocka fram mynt
ur barnens nasor, etc.

Tidsatgang: Ett test av Fingerfardighet tar normalt ett
helt drag. Du kan dock utféra samma sak pa nolltid genom
att ta en nackdel av —20 pa testet.

Nytt forsok: Ja, men efter ett forsta misslyckande har ett
nytt forsok mot samma mal (eller medan du ar iakttagen av
samma askadare som sag ditt forra f6rsok) en SG +10 hogre
dn det forsta forsoket.

Otrinad: Ett otrdnat test av Fingerfardighet ar egent-
ligen bara ett test av Handigheten. Det enda man har
mdojlighet att lyckas med som otrdnad &r att gomma saker
hos sig sjdlv eller tester som inte har hogre SG &n 10.



Formelkdnnedom (Int; Endast tranad)

Anviand denna fardighet for att identifiera formler och
liknande magiska effekter.

Test: Du kan identifiera formler och andra magiska
effekter.

15+ Identifiera en formel som kastas. (Du

formelgrad  maste se eller hora formeln kastas.)
Testet tar ingen tid. Inget nytt forsok.

20 + Identifiera en formel som redan ar pa

formelgrad  plats och i full gang. (Du maste kunna se
eller upptacka effekten av formeln.) Testet
tar ingen tid. Inget nytt férsék.

20 + Tyda en skriven formel (sdsom ett

formelgrad  pergament) utan hjalp av ldsa magi. Ett
forsok per dag. Kraver ett helt drag.
25 Identifiera ett elixir. Kraver 1 minut. Inget

nytt férsok.

Tidsatgang: Varierar. Se ovan.
Nytt forsok: Se ovan.

Foérfalskning (Int)

Med denna fardighet kan du skapa en falsk skattkarta eller
ett rekommendationsbrev till hovet. Du kan dven avsldja
forfalskningar som andra har gjort.

Test: Forfalskning kréver skrivmaterial av ratt sort for
den typ av dokument som skall forfalskas, tillrackligt med
Jjus for att se att skriva, vax for sigill (om de behdvs) och en
del tid. For att forfalska ett dokument dar handstilen inte
behover hora till ndgon viss person (militdra order, rege-
ringsdokument, affarsbokforing eller liknande), behover du
bara ha sett ett liknande dokument tidigare och erhaller en
fordel av +8 pé testet. For att férfalska nadgons signatur,
behéver du en namnteckning frdn den personen och du
erhéller en fordel av +4 pa testet. For att forfalska ett langre
dokument skrivet av en viss person, behéver du ett storre
exempel pa den personens handstil.

Din spelledare slér testet i hemlighet s& att du inte vet
hur val du har lyckats med din férfalskning. P4 samma satt
som med Forklddnad, behdver du egentligen inte testa
fardigheten forran ndgon skarskadar ditt arbete. Denna test
av Forfalskning dr motstélld av personen som skérskadar
dokumentet for att bedéma dess dkthet. Den personen gor
ocksa ett test av Forfalska som dr motstilld av forfalskarens
test.

I likhet med Bluffa, sa kan ett dokument som strider mot
géllande order, normala rutiner eller tidigare kunskap eller
ett som kréver att ldsaren offrar nagot 6ka den personens
misstanksamhet (och sdlunda skapa gynnsamma omstén-
digheter for ldsarens test av Forfalska).

Tidsatgang: Forfalskning av ett kort och enkelt doku-
ment tar ungefdr 1 minut. Langre och mer komplicerade
dokument tar 1t4 minuter per sida.

Nytt forsok: Vanligtvis inte. Ett nytt forsok ar aldrig
mdojligt efter att en viss ldsare har genomskadat en viss

forfalskning. Men dokumentet som forfalskaren har skapat
kan ju fortfarande lura en annan ldsare. Samma resultat pa
testet av Forfalskning av ett visst dokument maste alltid
anviandas for alla lasare som skérskadar detta dokument.
Ingen lédsare kan heller gora ett nytt forsok att genomskada
samma dokument. Om detta motstéllda test har utfallit till
forfalskarens favor, kan lasaren inte forsoka genomskada
det pa nytt, &ven om han fortfarande skulle vara misstank-
sam mot det.

Special: Denna fardighet ar sprakberoende, sa for att
kunna forfalska och avsldja forfalskningar méaste man
kunna ldsa och skriva pa det aktuella spraket.

Foérkladnad (Uts)

Med denna fardighet kan du férdndra ditt, eller ndgon
annans, utseende.

Ett forsok till forklddnad kréver atminstone lite attiraljer,
makeup och tid. Tillgang till riktig férkladnadsutrustning
ger en omstandighetsfordel av +2 pa testet av Forkladnad.
En forkladnad kan ocksa till synes forandra langd och/eller
vikt med upp till en tiondel av originalet.

Du kan aven forkla dig for att imitera folk, antingen
individer eller typer, sa att du kan, till exempel, med lite
eller ingen verklig forklddnad, framsta som en langvéga
resendr nar du i sjdlva verket &r fran trakten.

Test: Ditt test av Forklddnad avgor hur bra forklad-
naden ar och ar motstélld av askadarnas test av Upptécka.
Om du inte drar ndgon uppmaérksamhet till dig, far om-
givningen dock inte anledning att testa Upptidcka. Om du
blir uppmarksammad av personer som ér till naturen miss-
tdanksamma (till exempel en vakt som har till uppgift att
iaktta folk som passerar genom stadsporten), kan SL anta
att dessa personer helt enkelt tar 10 pa sin Upptacka.

Gor bara ett test av Forkladnad d@ven om det ar flera
personer som testar Upptdcka. Din spelledare slar for ditt
test av Forkladnad i hemlighet, sa att du inte vet exakt hur
bra forkladnaden ar.

Hur effektiv din forklddnad ar beror delvis pa hur
mycket du forsoker forandra ditt utseende.

Om du forsoker imitera en viss individ, far de som
kanner denna individs utseende en fordel pa sitt test av
Upptacka (och anses alltid vara misstinksamma mot dig,
sa att ett motstéllt test alltid behovs) beroende pa hur val
de kdnner personen.

I allméanhet utfér personen ett test av Upptacka for att
genomskada forklddnaden direkt ndr han moter dig och en
gang varje timma dérefter. Om du stoter ihop med ett stort
antal olika varelser, var och en for en kort stund, testa en
gang per dag eller timma med ett genomsnitt av varelser-
nas fordel pa Upptécka. Till exempel, om du forsoker fore-
ge dig att vara en képman pa bazaaren, kan SL gora ett test
av Upptécka per timma for de personer du stoter pa och
anvinda ett genomsnitt av +1 pa Upptécka (de flesta har +0
pa Upptdcka och nagra fa har lite béttre an sd).

Tidsatgang: Ett forsok till forkladnad kraver 20 minuters
arbete.



Nytt forsok: Ja. En rollfigur kan mycket vél forsoka igen
med samma (genomskadade) forkldidnad, men de som har
genomskadat den redan kommer ju att vara betydligt mer
misstdnksamma i fortsattningen.

Forstora anordning (Int; Endast tranad)

Med denna fardighet kan du desarmera en félla, blockera
ett 1as (i Oppet eller last ldge) eller sabotera en mekanism,
sasom ett vagnshjul. Ett f6rsok att utfora detta kraver at-
minstone ett enkelt verktyg av lamplig sort (hacka, kofot,
sag, fil, etc.). Om du saknar en uppséttning riktiga inbrotts-
verktyg erhéller du en nackdel av -2 pa testet for Forstora
anordning, d&ven om du har nagot enkelt verktyg.

Du kan ocksa anvanda fardigheten till att rigga enkla
anordningar, sdsom sadlar eller vagnshjul, till att fungera
normalt en kort stund och darefter fastna eller trilla av
(normalt 1t4 rundor eller minuter senare).

Test: Din spelledare slar for testet av Forstora anordning
i hemlighet, sa att du inte vet om du har lyckats med din
fardighet eller ej.

SG for testet beror pa hur besvérlig anordningen ar. Att
forstora (eller rigga eller liknande) en ganska enkel anord-
ning har SG 10. Mer invecklade och komplicerade mekanis-
mer har hogre SG.

Om testet lyckas, har du forstdrt anordningen. Om testet
misslyckas, men inte med mer dn 4, har du misslyckats,
men kan forsdka igen. Om testet misslyckas med 5 eller
mer, gar nagot galet. Om det ar en falla, har du formod-
ligen utlost den. Om det ar ett forsok till sabotage, tror du
att mekanismen &r saboterad, men den visar sig fungera
som vanligt.

Tidsatgang: Tiden det tar att gora ett test beror pa an-
ordningen enligt ovan. Att forstora en enkel anordning tar
ett helt drag. Mer komplicerade anordningar kraver 1t4
eller 2t4 rundor.

Nytt férsok: Varierar. Du kan foérsoka pa nytt om for-
soket misslyckades med hogst 4, men du maste vara med-
veten om ditt misslyckande innan du kan férsoka igen.

Special: En rackare som vinner 6ver féllans SG med 10
eller mer, kan vanligtvis studera féllan, fundera ut hur den
fungerar och passera férbi den (med sina f6ljeslagare) utan
att behova desarmera den.

Rackare (och endast rackare) kan desarmera magiska
féllor. Att desarmera en magisk falla dr vanligtvis SG 25 +
graden pa den formel som anvéndes for att skapa den.

Gomma sig (Han; Pansarnackdel)

Anvénd den hér firdigheten for att ta dig fram dold av
buskar och bladverk, for att smélta samman med skug-
gorna medan du star vakt eller {or att f6lja efter nagon
obemarkt.

Test: Ditt test av Gomma sig dr motstallt mot ett test av
Upptidcka fran de personer som kan tankas se dig. Du kan
forflytta dig upp till halv normal fart och d&nda gémma dig
utan nackdel. Om du ror sig mer an halv fart erhéller du en
nackdel av -5. Det ar praktiskt omgjligt (dvs en nackdel av

—20) att Gomma sig samtidigt som man attackerar, springer
eller stormar.

Stora och sma varelser erhéller nackdelar respektive
omstandighetsfordelar pa sina test av Gomma sig. Futtig
+16, Natt +12, Pytteliten +8, Liten +4, Stor —4, Jattestor -8,
Gigantisk —12, Kollosal -16.

Om folk iakttar dig, 4ven om de inte stirrar, kan du inte
gomma dig. Du kan springa runt ett horn eller liknande, s&
att du &r ur sikte, och sedan gomma dig, men de som iakt-
tog dig vet atminstone ungefér vart du tog vagen. Om de
som observerar dig blir tillfalligt distraherade (till exempel
av en lyckad Bluffa; se nedan) kan du dock férsdka gomma
dig. Medan askadarna vander sin uppmarksambhet at ett
annat hall, kan du forsdka dig pa ett test av Gomma sig om
du kan hitta ndgon slags gomstalle alldeles i ndrheten.
Denna test erhéller dock en nackdel av —10 eftersom dig
madste rora sig snabbt.

Krypskytte: Om du &dr gomd for ditt mal och minst 3
meter bort, kan du utfora en avstandsattack och sedan
gomma dig direkt igen. Du drabbas av en nackdel av —20
pa testet av GOmma sig direkt efter att du skjutit.

Avledande mandver for att kunna gomma sig: Du kan an-
vanda Bluffa for att fa chans att anvianda Gomma sig. Ett
lyckat test av Bluffa kan ge dig det 6gonblick av oupp-
maérksamhet du behover {6r att kunna gémma dig trots att
du &r iakttagen av folk.

Tidsdtgang: Vanligtvis ingen. Normalt utfor du ett test
av GOmma sig som en del av forflyttningen. Det rdknas
som en forflyttning att Gomma sig direkt efter att man
utfort en avstandsattack (se Krypskytte, ovan).

Nytt forsok: Ja, om du har gott om tid kan du halla pa
tills du har skapat basta mdjliga gomstéalle. Men sa fort
nagon fatt syn pa dig, krdvs det att de tittar bort (se ovan)
for att du kunna fa ett nytt forsok.

Hantera djur (Uts; Endast tranad)

Denna fardighet hjélper dig att kora héast och vagn, fa en
hund att sitta vakt eller en tyrannosaurus att gé fot.

Test: Uppgiftens SG beror helt pa vad rollfiguren for-
soker gora.

Hantera ett djur (SG 10): Detta betyder att fa en hund att
utfora ett trick den lart sig, driva pa dragdjur, skota om
trotta hastar och sa vidare. Till exempel, att fa en tranad
vakthund att attackera inkrdktare. Om djuret ar skadat pa
nagot vis, 6kar SG med +2. Om testet lyckas komer djuret
att utféra uppgiften i sitt ndsta drag.

"Pressa” ett djur (SG 15): Att pressa ett tamdjur betyder
att fa mer ur det dn vad det normalt ger, sasom att fa en
hund att utfora ett trick den aldrig lart sig (men fysikt ar
formogen att utfora) eller att driva pa dragdjur hardare dn
normalt. Om djuret &r skadat pa nagot vis, 6kar SG med +2.
Om testet lyckas komer djuret att utféra uppgiften i sitt
nésta drag.

Liira ett djur ett trick (5G 15-20): Du kan léra ett djur ett
trick pa en vecka genom att lyckas med ett test av Hantera
djur. Ett djur med Intelligens 1 kan lara sig tre trick medan
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ett djur med Intelligens 2 kan lédra sig hela sex trick. Mdjliga
trick ar bland annat: "Dra”, “Fot”, “Hit”, “Hdmta”, “Ner”,
“Plats”, “Sok”, “Upptrad” (SG 15); “Attack”, “Forsvara”,
“Spdra”, “Vakta” (SG 20).

Uppfostra ett vilddjur (SG 15 + djurets LT): Att uppfostra
ett vilt djur betyder att fostra en vild varelse fran barnsben
sé att den blir tam. En djurtrdnare kan uppfostra upp till tre
varelser av samma typ pa en gang. Ett framgangsrikt tamijt
djur eller odjur kan laras trick samtidigt som det uppfostras
eller ldras senare som ett tamdjur.

Tidsatgang: Varierar. Hantera ett djur eller pressa ett
djur tar ett helt drag. Nar det géller lara och uppfostra finns
tidsatgangen angiven ovan. Efter halva den tiden (minst 3
timmar per dag per djur maste spenderas pa uppgiften) gor
du ett test av Hantera djur mot angiven SG. Om testet miss-
lyckas, har ditt forsok att ldra eller uppfostra djuret ocksa
misslyckats och du behdver inte spendera mer tid i onddan.
Om testet lyckas, maste du spendera resten av tiden for att
fullborda ldrandet eller uppfostrandet. Om du blir avbru-
ten i ditt arbete eller sjalv valjer att avbryta, misslyckas
forsoket automatiskt.

Nytt forsok: Ja, forutom for att uppfostra ett vilddjur.

Otranad: Om du ar otrdnad kan du testa Utstralning for
att hantera och pressa, men inte for att lara eller uppfostra.

Hantverk (Int)

Du éar tranad pa ett hantverk, sdsom alkemi, bokbinderi,
batbyggande, finsmide, grovsmide, kalligrafi, korgfldtning,
krukmakeri, lasmakande, laderarbete, murande, maleri,
pansarsmide, pilbagsmakande, skomakeri, vapensmide,
vaveri, ddelstensslipning eller liknande.

Hantverk ar egentligen ett stort antal separata fardig-
heter. Du kan ha flera sorters Hantverk, var och en med
sina egna nivaer och inkdpta som individuella fardigheter.
Ett Hantverk &r alltid inriktat pa att tillverka nagot. Om
inget fysiskt skapas av ens arbete, hor det férmodligen
hemma under fardigheten Yrke.

Test: Du kan utéva hantverket och leva hyggligt pa det,
med inkomster pd halva resultatet av testet i guldpengar
per vecka av hart arbete. Du vet hur man anvénder ratt
verktyg, hur man utfér hantverkets dagliga sysslor, hur
man &verser otrdnade medhjalpare och hur man hanterar
vanliga problem. (Otrdnad arbetskraft och assistenter tjanar
i allménhet 1 silverpeng per dag.)

Dock ar den viktigaste funktionen for denna fardighet
att du kan tillverka ett féremal av den relevanta typen. SG
for denna tillverkning beror pa féremalet som skall till-
verkas. Rdkna med att riktigt enkla saker (en trasked) ar SG
5, normala saker (en stol) &r SG 10 och svéra saker (en byra
med flera lador) dr SG 15 eller hogre. Enkla vapen &r SG 12,
stridsvapen SG 15. Latta pansar och skoldar dr SG 12,
medeltunga &dr SG 15 och tunga pansar &dr SG 18.

Tiden det tar att tillverka foremalet berdknas som list-
priset delat med din gradjustering pa fardigheten (om du
inte ar tranad pa fardigheten, dr listpriset lika med antal
veckor), avrundat uppat. Detta dr det antal veckor det tar

att forsoka tillverka det. En ringbrynja (listpris 50 gp) tar
alltsa 7 veckor att tillverka for Bombur, som &r grad 5 och
tranad pa Hantverk(pansarsmide), men 50 veckor (ndstan
ett ar) for Jozan som inte &r tranad pa det. Foremal med ett
listpris under 1 gp tar alltid en dag att tillverka.

Foremalets listpris bestimmer ocksa hur mycket rama-
terialet kostar. Kostnaden for ramaterialet ar en tredjedel av
foremalets listpris.

Alla hantverk kraver riktig hantverksutrustning for
lyckas bast; om du tvingas improvisera och anvanda vad
helst som finns erhaller du en nackdel av -2 pa testerna.

Nar du har spenderat tiden och pengarna far du gora ett
test av fairdigheten mot uppgiftens SG. Om testet lyckas har
du tillverkat det du ville. Om det misslyckas har du inte
fatt klart nagot anvandbart dnnu. Du kan fortsatta att for-
soka genom att spendera samma tid igen (men bara halva
kostnaden). Om du inte vill fortsatta har hantverket miss-
lyckats och tiden och pengarna ar bortkastade.

Reparera foremdl: I allménhet kan du reparera foremal
med samma SG som behovdes for att tillverka det fran
borjan. Kostnaden for att reparera ett foremal dr en femte-
del av foremalets listpris. Tidsatgéngen ar bara halften mot
att tillverka det pa nytt.

Tidsatgang: Tester av Hantverk tar alltid dagar eller
veckor i ansprak.

Nytt forsok: Ja, men varje gang du missar testet har du
forbrukat en del av rdmaterialet och maste betala halva
ramaterialkostnaden igen for att ersétta det.

Special: En dvarg erhéller en rasférdel av +2 pa tester av
Hantverk som ror sten eller metall, eftersom dvérgar har en
speciell kinsla for stenar och metaller.

Du kan frivilligt vélja att 6ka SG for tillverkningen av ett
foremal med +10. Detta ger dig mojlighet att tillverka fore-
malet pa halva den normala tiden, men givetvis dkar risken
att inte fa nagot resultat alls. Du maste naturligtvis besluta
dig om en sddan hojning innan du slér tarningen for testet.

Hoppa (Sty; Pansarnackdel)

Anviand den hér fardigheten till att hoppa 6ver en spricka i
grottans golv, hoppa upp pa bardisken under krogslags-
malet eller na upp till kanten pa en hog mur.

Test: SG beror pa avstandet, typen av hopp och om det
gors med eller utan ansats.

SG som anges ar for rollfigurer med fart 9 meter. Om
rollfiguren har ldngre fart (pa grund av pansar, belastning
eller annat) erhaller han en nackdel av -2 for varje meter
hans fart understiger 9.

Alla angivna SG f6r Hoppa antar en springande start,
vilket forutsétter en ansats pa 6 meter i en rak linje innan
man hoppar. Utan en sddan ansats skall hoppets SG for-
dubblas.

Den stracka som rollfiguren hoppar riknas som en del
av hans forflyttning i draget.

Den som ér trdnad pa Hoppa och lyckas med sitt test av
fardigheten, landar pa fotterna (i tillimpliga fall). Den som



hoppar otranad landar raklang pa marken, savida inte
testet blir minst 5 6ver SG.

Lingdhopp: Ett langdhopp éar ett horisontellt hopp som
oftast gors dver en klyfta eller en yta man inte vill (eller
kan) betrdda. Hogsta punkten i ett langdhopp (vid halva
hoppstrackan) ligger 25% av hoppstrackan hogre an
startpunkten. SG f6r hoppet &r langden (i meter) x 4.

Om du lyckas med testet, landar du dér du avsag. Om
du misslyckas, landar du for kort.

Héjdhopp: Med hojdhopp avses ett hopp for att na ett
grepp ovanfor huvudet. SG for hoppet ar hojden (i dm) x 2.

Om du hoppar upp for att na ett grepp, visar ett lyckat
test pa att du lyckats na dit och fa tag. Om du vill dra dig
upp, krévs ett test av Klattra (SG 15). Bade hoppet och
klattrandet rdknas som en forflyttning. Om du misslyckas
med testet av Hoppa, nadde du inte upp och landar igen pa
fotterna precis dar du hoppade upp.

Givetvis ar svarigheten att nd upp till en viss hojd starkt
beroende av storleken pa den som hoppar. Hur ldngt uppat
typiska varelser av olika storlekar nar (utan att hoppa),
framgar av tabellen nedan. En normalstor manniska nar
alltsa 2% meter utan att egentligen behova hoppa.

Fyrbenta varelser nér inte lika hogt som tvabenta, upp-
rattgdende. De betraktas darfor som en storlekskategori
mindre i detta avseende.

Storlekskategori Nar utan att hoppa

Kollosal 40m
Gigantisk 20m
Jattestor 10m
Stor 5m
Medelstor 2,5m
Liten 1,2m

Pytteliten 60 cm

Natt 30 cm

Futtig 15cm

Skutta upp: Du kan skutta upp pa nagot midjehogt, sa-
som ett bord eller en stor sten, genom att lyckas med ett
test av Hoppa (SG 10). Du behdver ingen ansats for att gora
detta.

Ett sddant skutt rdknas som 3 meters forflyttning, sa om
din fart ar 9 meter, kan du rora dig 6 meter och skutta upp
pa bardisken, allt i en enda forflyttning.

Hoppa ner: Om rollfiguren avsiktligt hoppar ner fran en
hojd orsakar fallet mindre skada &n om han {61l ner fran
samma hojd. Om rollfiguren lyckas med ett test av Hoppa
(SG 15), erhaller rollfiguren skada av fallet som om han
hade fallit 3 meter mindre dn han faktiskt gjorde. Du be-
hover ingen ansats for att gora detta.

For att beddma fallskada rdaknas bara skillnaden i héjd
mellan startpunkten och slutpunkten. Det faktum att du,
nédr du gor ett laingdhopp, befinner dig pa dnnu hogre hojd
under sjdlva hoppet rdknas inte.

Tidsatgang: Hoppa réknas alltid som en del av for-
flyttningen.

Nytt forsok: Beror pa. Ett langdhopp 6ver en djup ravin
tillater bara ett forsok och ett misslyckat skutt upp pa bar-
disken avslutar din forflyttning for det draget, medan du
kan halla pa och hoppa upp mot samma murkron tills vak-
terna hor dig och kommer for att se vad som stér pa. Sa,
hojdhopp tillater oftast ett nytt forsok, medan langdhopp,
skutt upp och hopp ner oftast inte gor det.

Special: Om du har knepet Springa och gor ett langd-
eller héjdhopp med ansats erhaller du en férdel av +4 pé
testet av Hoppa.

En halvling erhéller en rasfordel av +2 pé tester av
Hoppa.

Insikt (Vis)

Den hér firdigheten ger dig mdjlighet att genomskada folk
som bluffar, fa ingivelser om personer och situationer samt
uppfatta att en varelse star under magisk paverkan.

Test: Ett lyckat test férhindrar att rollfiguren blir bluffad
(slas som ett motstallt test mot bluffarens Bluffa). Rollfigu-
ren kan ocksa anvéanda fardigheten till att marka nar nagot
ar pa gang (ndgot underligt hander som rollfiguren var
omedveten om) eller for att beddma nagons tillforlitlighet.
Din spelledare slar oftast detta test i hemlighet.

Ingivelse (SG 20): Denna anvandning av fardigheten ger
en maggropskansla av situationen. Du kan fa kénslan fran
en annan persons upptradande att ndgot ar pa tok, sdsom
nér den du talar med ar en bedragare. Alternativt, kan du
fa kénslan att en viss person ar tillforlitlig.

Uppfatta fortrollning (SG 25): Rollfiguren kan avgdra om
nagon dr under inflytande av magi som paverkar sinnet,
sasom en forhixa person, &ven om den personen inte ar
medveten om det sjalv. Normalt dr detta SG 25, men starkt
avvikande beteende kan minska SG till 20 eller lagre.

Tidsdtgang: Att forsoka erhalla information med denna
fardighet tar minst 1 minut, men du kan dven spendera en
hel kvill med att bedéma folk omkring dig.

Nytt férsok: Nej, fast du har ratt till ett test av Insikt for
varje ny Bluff som gors mot dig.

Klattra (Sty; Pansarnackdel)

Det hér ar fardigheten for dig som behover ta dig in genom
fonster pa tredje vaningen eller som maste upp till klippans
topp med ett rep &t de dvriga i gruppen.

Test: Med varje lyckad test av Kldttra kan du ta sig fram
uppat, nerat eller ldngs med en sluttning, vigg eller annan
brant yta (till och med ett tak om det finns nagot att greppa
i) med en fjardedel av normal hastighet. En sluttning defi-
nieras som en yta vars vinkel mot horisontalen &r mindre
an 60 grader, annars &r det en vigg.

SG for testet beror pa de forhallanden som klattringen
sker under. Alltifran en stege (SG 0) till en regnvat tegel-
vagg (5G 30). Klatterutrustning ger en omstandighetsférdel
av +2 pa testet.

Ett test som misslyckas med hogst 4 innebér att du inte
kommer nagon vart den rundan, och ett misslyckande pa 5
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eller mer innebér att du faller fran den punkt du befinner
dig pa.

Du behover ha bada handerna fri for att klattra, men du
kan klamra dig fast med bara en hand medan du kastar en
formel eller gor nagot annat som bara kréver en hand.

Eftersom du inte kan ducka undan attacker ordentligt
medan du klittar, ar du férvagrad din Handighetsfordel pa
PK (och alla eventuella duckafordelar) under tiden. Du
kan inte anvdnda en skdld medan du klattrar.

Varje gang du erhaller skada medan du klattrar, maste
du klara ett extra test av Kldttra (med samma SG som f6r
att rora dig). Ett misslyckande av ett sddant test betyder att
du faller fran den punkt dér du befinner dig och eventuellt
erhaller skada fran fallet.

Tillverkning av egna hand- och fotfisten: Du kan tillverka
dina egna hand- och fotfdsten genom att sla i klatterspikar i
en védgg. Detta tar 1 minut per klatterspik och det behovs
en kldtterspik per meter. Att klattra pa en vigg med
Klatterspikar i sig ar en SG av 15. P4 liknande sétt kan en
Klattrare hacka hand- och fotfédsten i en isvagg med en liten
hacka eller yxa.

Tidsatgang: Klattring dr en del av forflyttningen, sa
testet av Klattra ingér normalt i forflyttningen (och kan
utgora hela eller endast en del av forflyttningen i hand-
lingen). Varje forflyttning som innehaller nagon klattring
kraver ett test av Klattra.

Nytt forsok: Handlingen ar ju férbrukad antingen du
lyckas kldttra eller inte, men sa lange du inte ramlat ner och
slagit ihjal dig gar det bra att forsdka igen nésta gang du far
forflytta dig.

Special: En halvling har en rasfordel av +2 pa tester av
Klattra.

Koncentration (Fys)

Du kan anvéinda denna fardighet for att behalla koncent-
rationen trots att du blir distraherad.

Test: Du maste testa Koncentration narhelst du kan bli
distraherad (av erhallen skada, hart vader, etc) medan du
utfor ndgot som kraver din fulla uppmarksamhet. Sddana
saker ar kasta formler, bibehalla en formel som kraver kon-
centration eller styra en formel eller anvdnda en fardighet
som kan orsaka en gratisattack. Handlingar som normalt
inte orsakar en gratisattack, kraver i allménhet inte heller
nagon test av Koncentration for att undga att bli distra-
herad.

Om ditt test av Koncentration lyckas, kan du fortsdtta
med din uppgift som vanligt. Om testet misslyckas, innebar
det att &ven handlingen misslyckas och ar bortkastad. Om
du holl pa att kasta en formel, ar den forstord. Om du kon-
centrerade dig pa att bibehélla en formel, avslutas den. Om
du holl pa att styra en formel, fick den ingen styrning, men
fortsdtter att vara aktiv. Ett forsok att anvanda en fardighet
misslyckas och detta kan dven ha andra konsekvenser.

Tabellen nedan anger nagra vanliga typer av storningar
som kraver att en du maste testa Koncentration. Om stor-
ningen intrdffar medan du kastar en formel, méste du ligga

denna formels grad till angiven SG. Om du utsétts {or flera
storningar, testa Koncentration for var och en. Om nagot
test misslyckas, har du blivit distraherad.

Skadad medan handlingen 10 + erhallen skada

utfors.**

Drabbad av automatisk

fortldpande skada medan

handlingen utférs.***

Distraherad av icke-skadande Distraherande

formel.**** formelns SG

Ute i en kraftig vind som barmed 5

sig hart regn eller sné.

Ute i en kraftig vind som barmed 10

sig hagel, damm eller annat

skrap.

Kraftig rérelse (pa ett riddjur i 10

rérelse, skumpig vagnsfard, litet

skepp i grov sj0, under dack pa

ett skepp i storm).

Valdsam rorelse (galopperande 15

hast, mycket skumpig vagnsfard,

liten bat i en fors, pa dack pa ett

skepp i storm).

Du &r intrasslad. 15

Otroligt valdsam rorelse 20

(jordbavning).
* Om du férséker kasta eller styra en formel nér stérningen
intréffar l&ggs formelgraden till angiven SG.
** Om skadan intréffar medan du kastar en formel med en
tidsatgang av 1 runda eller mer, eller medan du utfér en
aktivitet som tar mer &n ett enda drag (sasom Férstéra
anordning). Dessutom om skadan kommer av en
gratisattack som utférs som en reaktion pa att formeln
kastas (fér formler med normal tidsatgang).

*** Sasom fran Melfs syrapil.

**** Om formeln i sig normalt inte tillater ett RS, anvand den
SG den skulle ha haft om den gjorde det.

10 + halften av den
fortldpande skadan

Tidsatgang: Ingen. Ett test av Koncentration &r aldrig en
handling i sig. Antingen &r den en reaktion pa en annan
handling eller en del av en annan handling.

Nytt forsok: Ja, fast det undanrdjer inte effekten av ett
tidigare misslyckande.

Special: Du kan anvanda Koncentration for att kasta en
formel eller anvédnda en fardighet defensivt, sa att du helt
undviker alla gratisattacker detta normalt skulle orsaka.
Detta kan dock inte géras for andra handlingar som orsa-
kar gratisattacker dn just dessa. SG for testet &r 15, plus
formelgraden om du kastar en formel. Om testet lyckas kan
du utféra handlingen utan att orsaka gratisattacker. Om det
misslyckas dr handlingen bortkastad precis som om du
hade blivit distraherad.

Du kan inte anvénda Koncentration till att fa ta 10 pa en
fardighet medan du &r distraherad.
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Kunskap (Int; Endast tranad)

Liksom Hantverk och Yrke, omfattar Kunskap ett stort
antal olika fardigheter. Varje fardighet tacker ett visst amne
eller kunskapsomrade. Typiska omraden é&r:

o Adel och kungar (kungaldngder, heraldik, familjetrad,
personligheter, motton)

¢ Byggnation (hus, slott, broar, akvedukter, befdstningar)

¢ Existenser (andra existensplan, hur magi fungerar dar,
utomvarldingar, elementarer)

o Geografi (lander, klimat, folk, seder, terrdng)

o Grottutforskning (grottor, speleologi, vidunder, slem)

e Historia (kungar, krig, kolonier, folkvandringar,
grundandet av stader)

o Lokalt (lagar, personligheter, invénare, seder,
traditioner, legender, humanoider)

o Mystik (urdldriga mysterier, magisk tradition,
trollerisymboler, drakar, konstruktioner, magiska
bestar)

e Naturen (arstidernas vaxlingar, vader och vind, djur,
jattar, monstrositeter, ohyra, védsen, véxter)

¢ Religion (gudar och gudinnor, myter, kyrkotraditioner,
heliga symboler, vanddda)

Test: Att lyckas besvara fragor inom rollfigurens
kunskapsomrade har en SG pa 10 (for riktigt enkla fragor),
15 (for enkla fragor) eller 20 till 30 (for svéra till riktigt
svara fragor).

I ménga fall kan man anvanda kunskapen till att
identifiera vissa typer av monster och inse deras
specialformagor och svagheter. Vanligtvis dr SG for en
sadan uppgift 10 + monstrets LT. Ett lyckat test innebar att
rollfiguren minns en smula anviandbar information om
varelsen. For varje 5 podng resultatet verstiger SG, kan SL
ge rollfiguren ytterligare nagon information.

Tidsdtgang: Vanligtvis ingen. I de flesta fall ar det en
icke-handling att testa sin Kunskap — man kédnner an-
tingen till svaret eller inte.

Nytt forsok: Nej. Testet visar pa vad rollfiguren
verkligen vet och en andra fundering pa dmnet later inte
rollfiguren veta ndgot som han aldrig lart sig.

Otrinad: Ett otrdnat test av Kunskap &r helt enkelt ett
test av Intelligensen. Men utan formell traning kanner du
bara till vanlig allméanbildning (SG 10 eller lagre).

Kuva (Uts)

Genom att underkuva nagon annan med styrkan av din
personlighet, kan du fa en portvakt att vika undan eller en
fénge att avsloja hemligheter. Fardigheten omfattar bade
hotfullt ordval och kroppssprak.

Test: Du kan paverka beteendet hos andra med ett lyck-
at test. Testet dr motstallt av 1t20 + malets grad/livstar-
ningar + malets fordel f6r Visdom + malets fordel pa RS
mot fruktan. Din spelledare slar det hér slaget i hemlighet.
Om du vinner, kan du betrakta malet som vanligt installt,

men bara f6r handlingar som utférs medan det ar kuvat.
Malet behéller alltsa sin normala attityd, men kommer att
smaprata, ge rad, erbjuda begransad hjilp och tala vil om
dig medan det dr kuvat. Effekten varar sa lange som malet
forblir i din ndrvaro och 1t6 x 10 minuter darefter. Nar ef-
fekten upphor kommer malets attityd mot dig bli ovénlig
(eller, om den redan var ovénlig, fientlig).

Om du misslyckas med testet med 5 eller mer, kommer
malet att forse dig med vardelds eller felaktig information
eller pa annat vis sabotera for dig.

Tidsdtgang: Att fordndra ndgons beteende tar 1 minut.

Nytt forsok: Majligt, men i allméanhet fungerar det inte
med nya forsok. Aven om det forsta testet lyckas kan en
person bara kuvas till en viss grans och ytterligare forsok
hjélper inte. Om det forsta férsoket misslyckades har per-
sonen formodligen bara blivit &annu mer bestamd att sta
emot och nya férsok dr meningslosa.

Special: Du erhaller en fordel av +4 pa Kuva for varje
storlekskategori som du &r storre dn ditt mal. P4 motsva-
rande sitt drabbas du av en nackdel av —4 for varje stor-
lekskategori du dr mindre.

En varelse som dr immun mot fruktan kan inte kuvas
och inte heller varelser som saknar Intelligens.

Leta (Int)

Med denna fardighet kan du hitta 16nndorrar, dolda skatter
och annat som inte dr uppenbart. Medan Upptécka ger dig
en chans att fa syn pa nagot, ger Leta dig en mdjlighet att
spendera tid pa att hitta saker.

Test: Rollfiguren maste i allménhet befinna sig inom 3
meter fran det foremal eller den yta som skall genomsokas.
Tidsatgang: Det tar ett helt drag att soka igenom 2 m?

yta eller att rota igenom 3 m? saker.

Nytt forsok: Ja, man kan leta igenom samma omrade
gang pa gang tills man tréttnar pa det.

Special: En alv har en rasfordel av +2 pa tester av Leta.
En alv som bara passerar inom 2 meter fran en I6nndorr
eller dold dorr far gora ett test av Leta for att hitta den.

Alla rollfigurer kan forsoka att Leta efter en filla vars SG
ar 20 eller lagre, men endast rackare har en chans att hitta
féllor med SG 21 eller hogre. En dviarg kan dock alltid
(dven om han inte ar rackare) anvanda Leta for att hitta
svara féllor (de med SG 6ver 20) om de ar byggda i eller av
sten. Han erhaller dessutom en fordel av +2 pa tester av
Leta nér det galler sddana fallor.

Lyssna (Vis)

Denna fardighet later dig hora fiender som lurar i morkret
eller uppfatta viskande meddelanden.

Test: Ett test av Lyssna gors antingen mot en SG som
beror pa hur tyst ljudet ar, fran personer som strider i sam-
ma rum (SG -10), personer som samtalar pa andra sidan en
dorr (SG 5) till personer som viskar pa andra sidan en sten-
vagg (5G 30), eller motstallt mot ett test av Smyga.



Din spelledare slar férmodligen sjdlv for testet i hemlig-
het sé att du inte vet om bristen pa ljud betyder att det inte
ar nagot dar eller att testet misslyckades.

Tidsatgang: Varierar. Varje gang du har en chans att
reagera pa ljud omkring dig (nédr nagon i narheten ger ifran
sig nagot ljud, eller forsoker lata bli, eller nédr du ror dig in i
ett nytt omrade) far du gora ett test av Lyssna utan att an-
vanda en handling. Att pd nytt forsdka hora ndgot du miss-
lyckats med tidigare tar ett helt drag.

Nytt férsok: Ja. Du kan forsoka hora nagot som du miss-
lyckats att hora tidigare om ljudet ar av kontinuerlig art. Ett
plotsligt och 6vergéende ljud, daremot, tillater bara ett for-
sok.

Special: Nar ett flertal rollfigurer lyssnar efter samma
sak kan SL snabba upp spelet genom att sla en enda t20 och
anvénda tdrningsslaget for att rdkna ut resultatet for alla
lyssnarna (forstds genom att anvanda vars och ens justering
pa fardigheten).

En alv eller halvling far en rasférdel av +2 pa tester av
Lyssna.

En sovande rollfigur far en nackdel av —10 pa tester av
Lyssna. Om han lyckas, vaknar han av ljudet.

Lakekonst (Vis)

Med denna fardighet kan du rddda en déende kamrat, ge
sjukvard &t gruppen eller behandla gifter och sjukdomar
som ni rakar ut for.

Test: SG beror pa vilket uppgift du férsdker dig pa.
Forsta hjilpen (SG 15): Om en kamrat har slut pa livs-
poéng och dr ddende, kan du férbinda hans sar och rddda
honom frén att d6. Den skadade rollfiguren aterfar inga

livspoang, men ar inte langre déende.

Linguvird (SG 15): Att ge langvard betyder att behandla
en skadad person i en dag eller mer. Om testet lyckas gor
véarden att patienten aterféar livspoang och skadade grund-
egenskaper dubbelt si fort som vanligt: 2 livspodng per
grad och 2 egenskapspoang for 8 timmars vila pa ett dygn,
4 livspodng per grad och 4 egenskapspoidng for varje dygn
av fullstandig vila.

Du kan behandla sex patienter i taget. Du behdver nagra
artiklar (bandage, salvor, osv.) som ar latta att fa tag pa i
bebodda omraden. Att ge langvard hindrar dig inte fran att
fa 8 timmars vila per dygn sjdlv, men ddremot fran att fa
fullstindig vila. Du kan inte ge langvard &t dig sjdlv.

Behandla sdr som reducerar fart (till exempel frin fotangel)
(SG 15): En varelse som trampat pa en fotangel ror sig med
halv fart. Ett lyckat test av Lakekonst avldgsnar fartredu-
ceringen.

Behandla gift (SG varierar): Med detta avses att skota om
en person som blivit forgiftad och som riskerar att erhalla
ytterligare skada frén giftet (eller rdka ut for ndgon annan
allvarlig effekt).

Varje gang den forgiftade personen gor ett raddnings-
slag mot giftet, gor du ett test av Lakekonst. Om testet blev
hogre dn den forgiftade personens eget raddningsslag far
han lov att anvidnda det som sitt rdddningsslag istallet.

Behandla sjukdom (SG varierar): Med detta avses att skota
om en person som lider av en sjukdom. Varje gang den sju-
ka personen gor ett riddningsslag mot sjukdomens effek-
ter, gor du ett test av Lakekonst. Om testet blev hogre an
den sjuka personens eget raddningsslag far han lov att
anvédnda det som sitt raddningsslag istéllet.

Tidsatgang: Att behandla sér fran fotangel eller be-
handla gift tar ett helt drag. Att behandla sjukdom tar 10
minuter. Att ge langvard tar 8 timmar.

Nytt forsok: Varierar. I allménhet kan du inte férsdka
med Lakekonst igen innan du sett bevis pé att det forra
forsoket misslyckades.

Manipulera magiskt féremal (Uts; Endast
tranad)

Anvind denna fardighet for att aktivera magi utan att
egentligen ha de ratta férutsattningarna.

Test: Du kan anvanda denna fardighet till att 1dsa ett
formelpergament eller aktivera ett magispd. Denna fardig-
het tillater dig att anvanda ett formelpergament eller ett
magispd som om du var av den klass (prast eller troll-
konstnér) som formeln kréver.

Tyda en skriven formel (SG 25+formelgrad): Om du kastar
en formel fran ett formelpergament, maste du forst tyda
den magiska skriften. Detta fungerar precis som att tyda en
skriven formel med fardigheten Formelkdnnedom, forutom
att SG ar 5 hogre.

Anvinda formelpergament (SG 20+kastargrad): For att kasta
formler fran ett pergament maste du vara prast eller troll-
konstniér (beroende pé formel). Genom att anvianda fardig-
heten pé detta sétt kan du anvinda ett formelpergament
som om du faktiskt var av ratt klass. SG for att kasta for-
meln ar 20 + kastargraden hos formeln pa pergamentet.

Anvinda magispd (SG 20): For att anvanda ett magispd,
maste du vara prast eller trollkonstnér (beroende pa for-
mel). Genom att anvédnda fardigheten pa detta sitt kan du
anvanda ett magispd som om du faktiskt var av ratt klass.

Tidsatgang: Det kravs 1 minuts koncentration att tyda
en skriven formel. Att aktivera ett formelpergament eller
ett magisp0 tar samma tid som att kasta en formel.

Nytt férsok: Ja, men om du misslyckas med exakt “1” pa
tarningen, kan du inte férsdka aktivera det formelperga-
mentet eller det magispdt igen pa ett helt dygn.

Special: Du kan aldrig ta 10 med den hér fardigheten.
Magi ar helt enkelt alltfor oforutsdgbart for att kunna mani-
puleras riskfritt.

Du kan ta 20 pa att tyda en skriven formel, men inte att
aktivera formelpergament eller magispon.

Du kan inte bista en annan nér det géller denna fardig-
het. Endast den som skall anvinda féremalet kan utnyttja
sin fardighet.

Repanvandning (Héan)

Med den hir fardigheten kan du sla stabila knopar. Den ar
bra for att surra fangar, men &ven for att sjalv komma loss.
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Test: De flesta uppgifter med ett rep &r relativt enkla. SG
for tva typiska anvandningsomraden ges nedan.

Fiista en dnterhake: For att fa en d@nterhake att fasta or-
dentligt maste du lyckas med ett test av Repanvandning
(SG 10, +3 for varje 5 meter du kastar den, upp till maxi-
mala 19 vid 15 meter). Om du misslyckas med hogst 4,
fastnar inte dnterhaken utan faller ner sa att du kan forsoka
igen. Om du misslyckas med 5 eller mer, fastnar dnter-
haken, men lossnar efter 1t4 rundor av belastning. Din
spelledare slar detta slag i hemlighet sa att du inte skall
veta om dnterhaken kommer att halla.

Surra en fiende: Nar du binder en annan rollfigur med
rep, blir alla test av Utbrytarkonst hos den bundne roll-
figuren motstéllda av ditt test av Repanvandning. Du er-
haller en férdel av +10 pa testet f6r Repanvandning efter-
som det dr lattare att binda nagon an att komma loss.

Du gor inte ditt test av Repanvandning forran nagon
faktiskt forsoker komma loss.

Tidsatgdng: Varierar. Att kasta en dnterhake eller knyta
en knop av nagot slag tar ett helt drag. Att splitsa ihop tva
rep tar normalt 5 minuter, men kan goras snabbare med
stegrande svarighetsgrad. Att surra en fiende tar 1 minut.

Nytt forsok: Ja, utom for surra en fiende eftersom det
testet inte gors forran fienden forsoker ta sig loss. Daremot
kan du naturligtvis surra din fiende med mer 4n ett rep.

Special: Ett silkesrep ger en omstandighetsfordel av +2
pa alla test av Repanvandning.

Rida (Han)

Nar du véljer denna fardighet, kan du rida pa alla slags, ma
det vara héstar, mulor, dsnor, ponnyer, hundar, lejon,
gripar eller drakar. Om du forsoker rida pa en varelse som
inte dr lampad som riddjur, drabbas du av en nackdel av -5
pé test av fardigheten.

Test: Normala uppgifter behover inte ens testas. De an-
ses ha en 5G pa 0 och du anses alltid ta 10 pa dem. Du kan
sadla, sitta upp pa, rida pa och sitta av fran ett riddjur utan
problem. Vissa uppgifter kraver dock ett test.

Forbli i sadeln (SG 5): Du reagerar instinktivt for att inte
trilla av nér riddjuret stegrar sig eller skyggar plotsligt eller
nér du erhéller skada. Detta test tar ingen tid.

Skydd (SG 15): Du Kkan fritt glida ner pa sidan av riddju-
ret och anvdnda det som skydd. Om testet misslyckas er-
haller du inget skydd. Du kan inte attackera eller kasta
formler medan du anvénder riddjuret som skydd. Detta
test tar ingen tid.

Mjukt fall (SG 15): Du reagerar instinktivt for att inte ta
skada om du faller av riddjuret, saisom nér det blir dodat
eller av annan anledning faller. Om testet misslyckas
erhéller du 1t6 skada fran fallet. Detta test tar ingen tid.

Hoppa dver hinder (SG 15): Du kan férma riddjuret att
hoppa 6ver hinder som en del av dess forflyttning. Anvand
riddjurets fardighet pa Hoppa eller din fardighet pa Rida
(det som ar lagst) for att se hur val hoppet utfors (se fardig-
heten Hoppa). Gor ocksa ett test av Rida (SG 15) for att se
om du kan stanna kvar i sadeln nér djuret hoppar. Om det-

ta test misslyckas faller du och erhaller 1t6 podng fallskada.
Dessa test tar ingen tid.

Sporra djuret (SG 15): Du kan sporra ditt djur till hogre
hastigheter. Ett lyckat test av Rida okar ditt riddjurs fart
med 3 meter under 1 runda, men orsakar 1 poang skada pa
djuret. Du kan anvanda Rida pa detta satt i varje runda,
men for varje runda i f6ljd som du gor det, dubblas skadan
som det orsakar djuret (2 podng i andra rundan, 4 poang i
tredje rundan, 8 podng i fjarde rundan, osv). Detta test tar
ett helt drag.

Snabb uppsittning/avsittning (SG 20): Du kan sitta upp pa
eller sitta av fran ett riddjur som inte &r mer &n en storleks-
kategori storre dn du sjélv, pa nolltid. Om testet misslyckas
raknas uppsittning/avsittning som en forflyttning for dig.
Du kan inte forsdka med snabb uppsittning/avsittning om
du inte har mdjlighet att utfora en {orflyttning i detta drag.
Du kan inte heller utféra snabb uppsittning/avsittning pa
ett riddjur som dr mer 4n en storlekskategori storre dn du.
Detta sétt att anvanda fardigheten justeras av eventuell
pansarnackdel.

Tidsatgang: Varierar. Sitta upp och sitta av normalt
raknas som en forflyttning. Andra tester av Rida tar olika
lang tid (anges ovan).

Nytt férsok: Ja, i allménhet, men det upphéaver inte
effekten av ett tidigare misslyckande.

Special: Om du rider barbacka erhaller du en nackdel av
-5 pa tester av Rida.

Om ditt riddjur &r forsett med en militdrsadel ger den en
omstandighetsfordel av +2 pa alla tester av Rida som har
med att forbli i sadeln att gora.

Samla information (Uts)

Med den hér fardigheten kan du fa kontakt med lokal-
befolkningen och lyssna av aktuella nyheter och rykten.

Test: Med ett lyckat test av denna fardighet (SG 10), och
en glad kvéll med nagra guldpengar som spenderas pa att
skaffa nya vanner (bjuda pa drinkar, osv.), kan du skaffa
dig en allmén uppfattning om vad som &r nytt i staden
(under forutsattning att det inte finns ndgon anledning att
saddan information skulle undertryckas). Ju hogre resultat,
desto béttre information.

Om du vill ta reda pa mer om ett specifikt rykte, ett
specifikt foremadl, fa tag pa en karta eller gora nagot lik-
nande av det slaget, ar SG 15 till 25 eller &nnu hogre.

Det ar praktiskt omgjligt att samla information utan att
dra till sig misstankar fran dem som vill hemlighalla
informationen.

Tidsatgang: Ett typiskt test av Samla information tar
1t4+1 timmar.

Nytt forsok: Ja, men det tar tid {or varje forsok och du
lar dra uppmarksamheten till dig pa allvar om du standigt
syns fraga efter samma sorts information.

Simma (Sty; Dubbel pansarnackdel)

Denna fardighet tillater dig att simma, dyka och ta dig fram
under vattnet.
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Test: Gor ett test av Simma varje runda som du befinner
dig i vatten. Ett lyckat test tilldter dig att simma med en
fjardedel av din fart. Om testet misslyckas, tar du dig ingen
vart den rundan. Om testet misslyckas med 5 eller mer,
forsvinner du under vattenytan.

Om du befinner sig under vattnet, pa grund av ett miss-
lyckat test av Simma eller avsiktligt, méste du hélla andan.
Du kan halla andan det antal rundor som motsvarar din
Fysik, men bara om du inte férsoker strida. Om du véljer
att strida i en runda, rdknas den dubbelt. (Rent praktiskt
kan alltsé en rollfigur i strid bara hélla andan halften s&
lange som normalt.) Efter att den har tiden tagit slut, maste
du klara ett test av Fysik (SG 10) varje runda for att klara av
att hélla andan ytterligare. For varje runda 6kar SG att hélla
andan med 1. Om du misslyckas med testet av Fysik, borjar
du drunkna.

SG for att Simma beror pé vattnet:

Vattenforhallanden SG
Lugnt vatten 10
Upprort vatten 15
Stormigt vatten 20

Tidsatgang: Ett lyckat test av Simma tillater dig att
simma med halva din fart som en dubbel forflytting eller
en fjardedel av din fart som en enkel forflyttning.

Nytt forsok: Ja, men det undanréjer inte effekten av ett
tidigare misslyckande .

Special: Istillet f6r vanlig pansarnackdel, erhaller roll-
figuren dubbel normal pansarnackdel.

Om du har knepet Uthallighet, erhaller du en fordel av
+4 pa testet av Fysik for att halla andan.

Smyga (Han; Pansarnackdel)

Du kan anvédnda den hér fardigheten till att smyga dig pa
en fiende eller tassa ivag utan att markas.

Test: Ditt test av Smyga dr motstallt av ett test av Lyssna
frén de personer som kan tdnkas hora dig. Du kan forflytta
dig upp till halv normal fart per forflyttning och andé
Smyga utan nackdel. Om du r6r dig mer &n halv fart under
en forflyttning erhaller du en nackdel av 5.

Vissa marker (sumpmark, buskar och snar, etc) lampar
sig mindre bra for att smyga i. Nar du forsoker Smyga i
sadana marker, drabbas du av en nackdel pa testet.

Tidsatgang: Ingen. Ett test av Smyga ingar alltid i din
forflyttning eller ndgon annan aktivitet, sa det dr en del av
en annan handling.

Nytt forsok: Ja, men det undanréjer inte effekten av ett
tidigare misslyckande .

Special: En halvling har en rasfordel av +2 pa tester av
Smyga.

Tolka skrifter (Int; Endast trénad)

Anvand den hér fardigheten till att tolka mystiska skriv-
tecken pa en skattkarta, forsta en varning skriven pa ett

uraldrigt sprak eller tyda ett meddelande skrivet pa
druidernas hemliga sprak.

Test: Du kan tolka skrifter som &r pé ett okant sprak
eller ett meddelande som é&r skrivet i en ofullstandig eller
alderdomlig form. Normal SG &r 20 for enkla meddelan-
den, 25 f6r normala texter och 30 for komplicerade, exo-
tiska eller vildigt gamla skrifter.

Om testet lyckas forstar du det allménna innehéllet av
skriften pa en textsida (eller motsvarande). Om testet miss-
lyckas maste du gora ett test av din Visdom (SG 5) {or att se
om du undgér att missuppfatta och dra felaktiga slutsatser
om texten. (Ett lyckat test innebar alltsd att du inte drar en
felaktig slutsats, medan ett misslyckat betyder att du gor
det.)

Din spelledare gor i hemlighet bade testet av fardigheten
och (eventuellt) test av Visdom sd att du inte kan dra nagra
slutsatser om huruvida dina slutsatser ar felaktiga eller
riktiga.

Tidsatgang: Att tolka en textsida eller motsvarande tar 1
minut (tio hela drag i foljd).

Nytt forsok: Nej.

Upptrada (Uts)

Liksom Hantverk och Yrke, omfattar Upptrédda ett stort
antal olika fardigheter. Du kan ha flera Upptréada-
fardigheter, var och en med sina egna nivaer, inkdpta som
separata fardigheter. Var och en av de nio kategorierna av
fardigheten omfattar en mangd metoder, instrument och
tekniker. Varje kategori nedan har en kort lista pa dessa.

¢ Blasinstrument (fl6jt, panfldjt, vasspipa, trumpet)
e Dans (balett, vals, showdans)

o Humor (gyckel, limerickar, skamt, sta-upp)

o Klaviaturinstrument (spinett, piano, orgel)

o Skadespel (komedi, drama, pantomim)

e Slagverk (klockspel, trummor, cymbaler)

o Skaldekonst (dikter, ode, episka berittelser)

e Stranginstrument (fiol, harpa, luta, mandolin)

e Séang (ballader, psalmer, melodier)

Test: Du kan imponera pa en publik med talang och
fardighet.

SG Upptradande

10 Rutinmassigt upptradande. Gatumusikant.
Rollfiguren tjanar 1110 kp/dag.

15 Njutbart upptradande. | en valmaende stad kan
rollfiguren tjana 1110 sp/dag.

20 Underbart upptradande. | en valmaende stad kan
rollfiguren tjana 3t10 sp/dag. Med tiden kan
rolifiguren bli erbjuden en plats i en professionell
grupp och kan bli kénd och ryktbar i omradet.

25 Minnesvart upptradande. | en valmaende stad
kan rollfiguren tjana 1t6 gp/dag. Med tiden kan
rolifiguren bli uppmarksammad av adliga
valgorare och bli kand och ryktbar i hela
nationen.




30 Enastaende upptradande. | en vdlmaende stad
kan rollfiguren tjana 3t6 gp/dag. Med tiden kan
rollfiguren bli uppméarksammad av avlagsna
valgorare eller till och med av utomvarldingar.

Tidsatgang: Varierar. Ett forsok att tjana pengar pa sitt
upptradande tar alltifrdn en kvall till en hel dag.

Nytt férsok: Ja, nya forsok ar tilldtna, men det undan-
rojer inte effekten av ett tidigare misslyckande och en
publik som inte 14t sig imponeras tidigare kommer att ha
fordomar mot nya forestallningar. (Oka SG med 2 for varje
tidigare misslyckande.)

Special: Férutom fardigheten Upptrada kan en rollfigur
dven underhalla en publik med Akrobatik, Balansera (lin-
dans), Fingerfardighet och formler (speciellt illusioner).

Upptéacka (Vis)

Anvénd denna fardighet for att genomskada en forklad-
nad, upptécka frimlingen som narmar sig vid horisonten
eller rdnarna som gommer sig i ndsta grand.

Test: Fardigheten Upptacka anvands framst till att upp-
tacka rollfigurer eller varelser som gommer sig. Vanligtvis
ar testet av Upptacka motstéllt av ett test av GOmma sig
fran den varelse som inte vill bli sedd. Ibland kan det han-
da att en varelse inte aktivt forsoker gomma sig, men dnda
dar svar att se, sa att det krdvs ett lyckat test av Upptacka for
att lJagga marke till den. Ett resultat pa Upptacka pa 20 eller
hogre gor dig vanligtvis medveten om en osynlig varelse
som rdr sig ndra sig, 4ven om du inte kan se den.

Upptdcka anvands dven for att genomskada en for-
kladnad (se fardigheten Forkladnad).

Tidsatgang: Varierar. Varje gang du har en chans att
reagera pa nagot du ser far du gora ett test av Upptacka
utan att anvanda en handling. Att pa nytt forsdka upptacka
nagot du misslyckats med tidigare tar ett helt drag.

Nytt férsok: Ja, Du kan férsoka Upptédcka nagot som du
misslyckats att upptacka tidigare, savida inte tillféllet att
upptédcka detta redan ar forbi.

Special: Nar ett flertal rollfigurer forsoker upptacka
samma sak kan SL snabba upp spelet genom att sla en enda
t20 och anvénda tarningsslaget for att rdkna ut resultatet
for alla spanarna (forstas genom att anvanda vars och ens
fordel pa fardigheten).

En alv far en rasfordel av +2 pa tester av Upptécka.

Utbrytarkonst (Han; Endast trénad;
Pansarnackdel)

Med denna fardighet kan du klamma dig igenom trdnga
utrymmen eller ta dig loss ur bojor eller ett hungrigt
monsters grepp.

Test: Beroende péa vad man forsoka ta sig loss ur har
testet olika SG.

Rep (SG varierar): Ditt test av Utbrytarkonst ar motstélld
av den som binders test av Repanvandning. Eftersom det
ar enklare att binda nagon an att ta sig loss, erhaller den
som binder en férdel av +10 pa sitt test av Repanvandning.

Niit eller formeln snirja (SG 20): Att ta sig loss ur ett nét
eller formeln sndrja tar ett helt drag.

Bojor (SG 30): Bojor har en SG som bestams av sin
konstruktion.

Tringt utrymme (SG 30): Detta &dr SG for att tranga sig
igenom ett utrymme dar man far plats med huvudet men
inte axlarna. Om utrymmet &r langt, sdsom en skorsten,
kan du behdva utfora flera test. Du kan inte tranga sig
igenom ett utrymme dér huvudet inte far plats.

Tidsatgang: Ett test for att ta sig loss ur rep, bojor eller
liknande fangsel, tar 1 minuts arbete. Att komma loss fran
ett nét eller formeln snirja tar ett helt drag. Att klamma sig
igenom ett trdngt utrymme tar minst 1 minut, kanske
langre, beroende pa hur langt du maste klamma dig fram.

Nytt férsok: Varierar. Du kan férsoka pa nytt efter att ha
misslyckats om du tranger sig igenom ett trangt utrymme
och slar flera tester. I allmanhet, om situationen tillater, kan
du gora ytterligare forsok, eller till och med ta 20, sa lange
som du inte blir stoppad.

Vildmarkskdannedom (Vis; Endast trédnad)

Det har ar fardigheten som ger dig majlighet att 6verleva i
vildmarken (ma det vara djupa skogar eller djupa grottor),
att spara fiender och byte, att halla riktningen, hitta foda,
uthdrda daligt vader och att undvika faror som kvicksand
och ras.

Test: Du kan 6verleva i vildmarken och dven hjilpa
andra med detsamma. Tabellen nedan ger SG for nagra
olika uppgifter.

5 Upptéacka farska spar i 16ssno eller vat lera och
folja sparet en kilometer med halv fart eller med
full fart med en nackdel av —5.

10 Klara sig i vildmarken. Forflytta dig med upp till
halv fart samtidigt som du jagar och samlar mat
(proviant och vatten behdver ej medféras). Du
kan forse ytterligare en person med mat och
vatten for varje 2 poang som resultatet dverstiger
10.

10 Upptacka farska spar i 16s jord eller lera och félja
sparet en kilometer med halv fart eller med full
fart med en nackdel av —5.

15 Erhall +2 pa alla Fasthetsraddningsslag mot
daligt vader medan du forflyttar dig med upp till
halv fart, eller +4 om du &r still. Du kan ge
ytterligare en person samma fordel for varje
poang som resultatet dverstiger 15.

15 Undvika att ga vilse eller undvika faror i naturen
sasom kvicksand.

15 Forutspa vadret 24 timmar framat. For varje 5
hdgre an SG som resultatet blir, kan du férutspa
ytterligare 24 timmar framat (alltsd SG 20 for 48
timmar, SG 25 foér 72 timmar, osv).

15 Upptacka (med inte folja) farska spar pa hard
jord eller ett dammigt golv.

20 Upptacka (med inte folja) farska spar pa ett rent
stengolv.
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Tidsatgang: Varierar. Ett enstaka test av Vildmarks-
kdnnedom kan avse aktiviteter som stracker sig 6ver nagra
timmar eller en hel dag. Ett test av Vildmarkskannedom
som gors for att f0lja spar tar minst ett helt drag, ibland
mer.

Nytt forsok: Varierar. Nar det géller att klara sig i vild-
marken eller att erhdlla fordelar p& Fasthetsrdddningsslag,
gor du ett test varje 24 timmar. Resultatet av det testet
galler tills nasta test gors. For att undvika att g vilse eller
undvika faror i naturen, gor du ett test nér situationen sa
kraver. Nya forsok att inte gé vilse i ett specifikt lage eller
att undvika en viss specifik fara i naturen &r inte tilldtna.
Nar det géller att folja spar, kan du, om du misslyckats,
gora ett nytt forsok efter 1 timmas (utomhus) eller 10
minuters (inomhus) idogt sokande.

Véardera (Int)

Med den hir fardigheten kan du skilja dyrbarheter fran
vardeldst skréap och sdllsynta antikviteter fran billiga
efterapningar.

Test: Du kan vardera vanliga eller vélkdanda foremal
med ett lyckat test mot SG 12. Ett misslyckande betyder att
din vardering ligger pa 50% till 150% (2t6+3 ganger 10%) av
det verkliga vardet.

Sillsynta eller exotiska foremal kraver ett test mot SG 15,
20 eller annu hogre. Om du lyckas virderar du foremalet
korrekt. Ett misslyckande betyder att du inte alls kan
vardera det foremalet.

Tidsatgang: En viardering tar 1 minut (10 hela drag).

Nytt férs6k: Nej. Du kan aldrig forsoka igen pa samma
foremal.

Special: En dvarg erhaller en rasfordel av +2 pa tester av
Vardera som ror sten eller metall, eftersom dvérgar har en
speciell kdnsla for stenar och metaller.

Otrdanad: Om du anvéander fardigheten otrdnad betyder
ett misslyckande pa vanliga foremal att det inte kan var-
deras. For sillsynta foremal ger ett lyckat test en vardering
av 50% till 150% (2t6+3 ganger 10%).

Yrke (Vis; Endast tranad)

Rollfiguren ar trdnad pa en yrkesroll, sdsom apotekare,
beldgringsingenjor, bokhallare, boskapsuppfddare,
bryggare, batkarl, barare, chauffor, fiskare, garvare,
gruvarbetare, guide, herde, kock, kusk, lantbrukare,

mjolnare, matros, skrivare, skogshuggare, stallarbetare,
sagverksarbetare, vardshusvard, drthandlare, osv.

Liksom Hantverk, Kunskap och Upptrédda, dr Yrke
egentligen ett stort antal separata fardigheter. Du kan ha
flera sorters Yrke, var och en med sina egna nivéer och
inkdpt som individuella fardigheter.

Medan Hantverk representerar fardigheten att tillverka
nagot, visar Yrke pa en sysselsédttning som kraver mer all-
man kunskap inom ett bredare omrade. For att tala ett mo-
dernt sprak, om verksamheten hor till tjdnstesektorn, ar
den férmodligen Yrke. Om den hor till tillverkningssektorn
ar den formodligen Hantverk.

Test: Du kan utdva yrket och leva hyggligt pa det, med
inkomster pa halva resultatet av testet i guldpengar per
vecka av hart arbete. Du vet hur man anvander ratt verk-
tyg, hur man utfor yrkets dagliga sysslor, hur man &ver-
inser otranade medhjalpare och hur man hanterar vanliga
problem. Till exempel vet en matros hur man gor vissa
grundldggande knopar, hur man skoter om och reparerar
segel och hur man gar dacksvakt pa ett skepp till havs. SL
far ange SG for mer specialiserade uppgifter.

Tidsatgang: Ett enda test motsvarar oftast en veckas
arbete.

Nytt forsok: Varierar. Ett forsok att anvanda fardigheten
Yrke {or att tjana pengar kan inte goras pa nytt. Du far halla
tillgodo med den veckoinkomst som testet av fardigheten
gav dig. (Ett nytt test kan naturligtvis goras nér veckan
forflutit for att avgodra nésta veckas inkomst.) Ett forsok att
utféra nagon speciell uppgift kan vanligtvis goras pa nytt.

Special: Otranad arbetskraft och assistenter (personer
utan nivaer pa Yrke) tjanar i allméanhet 1 silverpeng per
dag.

Oppna las (Han; Endast tranad)

Ett forsok att utfora detta kréaver atminstone ett enkelt
verktyg av lamplig sort (hacka, kofot, dyrk, staltrad, etc.).
Om du saknar en riktig uppsattning inbrottsverktyg
erhaller du en nackdel av -2 pa testet for Oppna las.
Test: SG {or att 6ppna ett 1as varierar fran 20 till 40
beroende pa lasets kvalitet.
Tidsatgang: Att forscka 6ppna ett las tar ett helt drag.
Nytt férsok: Ja, du kan forsoka sa lange du vill.
Otridnad: Du kan inte dyrka upp las utan traning, men
du kan givetvis sla sonder eller krossa dem.
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Kapitel 7: Knep

Alla knep i spelet dr beskrivna pa ett standardiserat satt.
Forst kommer namnet pa knepet, f6ljt av de forutsattningar
som maste vara uppfyllda for att en rollfigur skall f& vélja
knepet (om det inte finns nagra forutsédttningar som skall
vara uppfyllda, saknas detta avsnitt i beskrivningen). Dar-
efter foljer en beskrivning av de formaner som ett innehav
av knepet ger. Avsnittet “normalt” anger vad en rollfigur
som saknar knepet dr begrinsad till eller forhindrad att
gora. Om avsaknaden av knepet inte innebar nagon speciell
oldgenhet, saknas denna rubrik. Till slut, kan avsnittet
”special” ge ytterligare fakta om knepet som inte faller
under nagon av rubrikerna ovan.

En fOrsta gradens rollfigur borjar spelet med ett knep.
En ménniska borjar spelet med ett extra knep och en kri-
gare far ett extraknep vid forsta graden. Alltsa kommer en
maénniskokrigare att borja spelet med tre knep — ett extra
knep for att han dr méanniska och ett extra knep for att han
ar en fOrsta gradens krigare.

SITABBARE SPEL—K[JEP

For att snabbt valja knep fran borjan som passar ihop med
den klass du har valt, anvand de kombinationer som ges
nedan. Knep inom parantes i slutet av varje lista anger det
ytterligare knep som en manniska far vélja.

Krigare (svirdskdmpe, Sty 13+): Vapenfokus: Langsvérd,
Kraftslag, (Klyvning)

Krigare (skytt, Han 13+): Korthallsskytte, Langhallsskytte,
(Prickskytte)

Prist (helare): Skriva pergament, (Fardighetsfokus:
Lakekonst)

Prist (vandodsdrapare): Extra fordrivning, (Forbattrad
fordrivning)

Rackare (tjuv/utforskare): Blixtsnabba reflexer, (Forbattrat
initiativ)

Rackare (infiltratér/stadsbo): Detektiv, (Overtygande)
Trollkonstnir (offensiv): Forbattrat initiativ, (Strids-
kastning)

Trollkonstnar (defensiv): Ducka, (Talighet)

Allmanna knep

Blixtsnabba reflexer

Forman: Du erhaller en férdel av +2 pé alla Reflex-
raddningsslag.

Bred traning

Forman: Du far vélja ut tva fardigheter som i fort-
sattningen raknas som klassfardigheter for din rollfigur.

Special: Eftersom man bara véljer firdigheter nar man
skapar en rollfigur, dr detta knep meningslost att vélja
annat an vid forsta graden.

Ducka

Forutsittningar: Han 13.

Forman: Under ditt drag kan du utse en motstandare
och erhalla en duckaférdel av +1 pa PK mot attacker fran
denna motstdndare. Du kan utse en ny motstandare nér
som helst under ditt drag.

Ett tillstand som orsakar att du ar forvagrad din Han-
dighetsfordel pa PK orsakar ju dven att du mister denna
duckafordel.

Fardighetsfokus

Vd]j ut en fardighet.

Forman: Du erhéller en fordel av +3 pa alla tester av
denna fardighet.

Special: Du kan vilja detta knep flera ganger. Effekterna
staplar dock inte. Varje gdng du véljer det, galler det en ny
fardighet.

Forbattrat initiativ

Formén: Du erhaller en fordel av +4 pa initiativtester.

Jarnvilja
Forman: Du erhaller en férdel av +2 pa alla Vilje-
raddningsslag.

Klyvning

Forutsittningar: Sty 13, Kraftslag.

Forman: I nérstrid, om rollfiguren utdelar tillrackligt
mycket skada till en varelse for att falla den (vanligtvis
genom att dess livspodang nadde 0), erhéller rollfiguren en
omedelbar extra nérstridsattack med samma vapen mot en
annan varelse i sin omedelbara nérhet. Rollfiguren far inte
lov att forflytta sig innan denna extra attack utfors. Har han
inga motstandare att attackera inom sin rackvidd, gar han
miste om attacken. Den extra attacken maste utféras med
samma vapen och med samma attackfordel som den attack
som fillde varelsen innan. Rollfiguren kan bara anvanda
denna férméga en gang per runda.

Korthallsskytte

Forman: Du erhaller en férdel av +1 péa attackslag och
skadeslag for attacker med avstandsvapen dar malet ar
inom 9 meter.

Kraftslag

Forutsittningar: Sty 13.

Forman: I bérjan av ditt drag, innan du gjort nagra
attackslag, kan du vélja att frivilligt ta en nackdel pa alla
dina nérstridsattackslag och erhélla en motsvarande fordel
pa alla ndrstridsskadeslag. Detta varde kan dock inte 6ver-



stiga din grundattackfordel. Nackdelen pa attackslag och
fordelen pd skadeslag varar fram till ditt ndsta drag.

Special: Om du attackerar med ett tvdhandsvapen eller
med ett enhandsvapen som du hanterar med tva hander,
lagger man dubbla motsvarande fordel till skadeslagen.
Om du attackerar med ett ldtt vapen eler en varja erhaller
du ingen fordel pa skadeslaget, fast nackdelen pé attack-
slaget galler &ven med dessa vapen.

Langhallsskytte

Forutsittningar: Korthallsskytte.

Forman: Nér du anvéander ett skjutvapen, sdsom en pil-
bage, okar dess rackvidd till halvannan (1% ganger) det
normala. Nédr du anvander ett kastvapen, okar dess rack-
vidd till dubbla det normala.

Maktig klyvning

Forutsattningar: Sty 13, Klyvning, Kraftslag, grund-
attackfordel +4.

Férman: Precis som Klyvning, men du har ingen be-
gransning pa hur manga ganger du kan anvanda den per
runda. Det spelar ingen roll om attacken som féller en
motstandare dr en normal attack, en gratisattack eller en
annan klyvning.

Naturlig talang

Forman: Vilj nagon kombination av tva fardigheter fran
listan nedan. Du erhaller en foérdel av +2 pa alla tester av
dessa tva fardigheter.

LEIEL L] Ger +2 pa... ...och +2 pa
Atletisk Klattra Simma

Bedraglig Forfalskning Foérkladnad
Detektiv Leta Samla information
Djurtycke Hantera djur Rida

Flinka fingrar  Forstéra anordning Oppna las
Forhandlare Diplomati Insikt

Forstulen Gdémma sig Smyga
Langfingrad Fingerfardighet Repanvandning
Magitycke Formelkdnnedom  Manipulera magi
Noggrann Tolka skrifter Vardera

Smidig Balansera Utbrytarkonst
Spanstig Akrobatik Hoppa
Uppmarksam Lyssna Upptacka
Overlevare Lakekonst Vildmarkskéannedom
Overtygande  Bluffa Kuva

Special: Du kan vilja detta knep mer dn en gang, men
varje gang du véljer det, maste du ta ett nytt par fardig-

heter.

Pansartraning (tungt)

Forutsattningar: Pansartraning (latt), Pansartraning

(medel).

Forman: Se Pansartraning (l4tt).

Normalt: Se Pansartraning (latt).

Special: Krigare och préster far detta knep automatiskt.
De behéover aldrig vélja det.

Pansartraning (latt)

Forman: Nar en rollfigur bar ett pansar av en typ han ar
tranad pa, erhaller han endast pansarnackdel pa test av
Akrobatik, Balansera, Ficktjuveri, Gomma sig, Hoppa,
Klattra, Smyga och Utbrytarkonst samt dubbel pansar-
nackdel p4 Simma.

Normalt: En rollfigur som bér ett pansar av en typ han
inte ar trdnad pa erhaller pansarnackdel pa alla attackslag
och alla tester av fardigheter som omfattar nagon slags
rorelse.

Special: Krigare, praster och rackare far detta knep
automatiskt. De behover aldrig vélja det.

Pansartraning (medeltungt)

Forutsattningar: Pansartraning (latt).

Forman: Se Pansartraning (l4tt).

Normalt: Se Pansartraning (latt).

Special: Krigare och préster far detta knep automatiskt.
De behéover aldrig vélja det.

Prickskytte

Forutsattningar: Korthallsskytte.

Forman: Du kan skjuta eller kasta med ett avstands-
vapen mot en motstandare som befinner sig i narstrid utan
att for den skull drabbas av den normala nackdelen av —4
pa attackslaget.

Rejal fasthet

Forman: Du erhaller en férdel av +2 péa alla Fasthets-
raddningsslag.

Rérlighet

Forutsittningar: Han 13, Ducka.

Forman: Du erhaller en duckafordel av +4 pa PK mot
gratisattacker som orsakas av att du &r vaghalsig och inte
stannar ndr du kommer intill en fiende. Du méaste natur-
ligtvis ha mojlighet att ducka ordentligt — om du drien
situation som forvagrar dig din Handighetsfoérdel pa PK
mister du ju dven alla duckaférdelar.

Skoldtraning

Forman: Du kan anvédnda en skold med endast de nor-
mala nackdelarna.

Normalt: En rollfigur som anvéander en skold som han
inte ar tranad pa erhaller skoldens pansarnackdel pa alla
attackslag och alla tester av fardigheter som omfattar
nagon slags rorelse.

Special: Krigare och praster far detta knep automatiskt.
De behover aldrig vilja det.
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Snabbdra vapen

Forutsattningar: Grundattackfordel +1.

Forman: Du kan dra ett vapen pé nolltid. Detta innebér
att du kan byta vapen och d@nda attackera i samma drag. Du
kan dra ett dolt vapen (se Fingerfardighet) och hinna
attackera med det i samma drag,.

Normalt: Utan detta knep tar det ett helt drag att byta
vapen eller att dra fram ett dolt vapen.

Snabbladdning

Viélj armborst eller slunga.

Forutsittningar: Tranad pa det vapen som anvands.

Férman: Du kan ladda om ett armborst eller en slunga
pa nolltid. Detta innebar att du kan bade ladda om, for-
flytta dig och attackera i samma drag.

Normalt: Du kan normalt bara ladda om och attackera
(eller ladda om och forflytta dig) pa ett drag.

Special: Du kan vilja detta knep tva ganger. Den ena
gangen for armborst, den andra for slunga.

Talighet

Forman: Du erhaller 3 extra livspoang.
Special: Du kan vilja detta knep flera ganger. Dess ver-
kan staplar.

Utfall

Forutsittningar: Han 13, Ducka, Rorlighet, grundattack-
fordel +4.

Forman: Nar du attackerar med ett nérstridsvapen kan
du utféra denna handling mitt under din forflyttning, sa att
du kan forflytta sig, attackera och forflytta dig vidare. Den
totala strdcka du kan forflytta dig 6kar dock inte av detta
knep. Forflyttningen orsakar inte ndgon gratisattack fran
den motstandare du attackerar (men kanske hans vanner)
trots att du inte stannar upp intill honom, under foérutsatt-
ning att du ror dig minst 1 meter bade fore och efter attack-
en. Du kan inte anvédnda detta knep om du béar tungt
pansar.

Vapenfiness

Forutsattningar: Grundattackfordel +1.

Forman: Nar du strider med ett latt narstridsvapen eller
en vérja kan du anvanda sin Handighetsjustering istallet
for din Styrkejustering pé attackslagen. Eftersom du beho-
ver den andra handen f6r balans, drabbas dina attackslag
av pansarnackdelen fran en eventuell skold du bar.

Vapenfokus

Viélj en typ av vapen. Du kan dven vélja “strdlar” och ar da
extra bra pa att traffa med stralar.

Forutsittningar: Tranad pa vapnet som viljs, grund-
attackfordel +1.

Forman: Du erhéller en fordel av +1 pa attackslagen med
det valda vapnet.

Special: Du kan vélja detta knep flera ganger. Effekterna
staplar dock inte. Varje gdng du véljer det, galler det ett
nytt vapen.

Vapenhandlag

Forutsittningar: Int 13.

Forman: I bérjan av ditt drag, innan du gjort nagra
attackslag, kan du vélja att frivilligt ta en nackdel pa alla
dina nérstridsattackslag och erhélla en motsvarande fordel
pa din PK. Detta varde kan dock inte dverstiga din grund-
attackfordel. Nackdelen pa attackslaget och fordelen pa PK
varar fram till ditt nasta drag.

Dett knep kan kombineras med att strida defensivt.
Normalt: En rollfigur utan knepet Vapenhandlag kan
vdlja att strida defensivt och ddrmed erhélla en nackdel av

—4 pa attackslaget och en duckaférdel av +2 pa PK.

Vapenspecialisering

Viélj en typ av vapen som du redan valt Vapenfokus pa. Du
ar speciellt bra pa att tillfoga skada med detta vapen.

Forutsattningar: Tranad péa vapnet som viljs, Vapen-
fokus pé vapnet, Krigargrad 4.

Forman: Du erhaller en fordel av +2 pa alla skadeslag
med det valda vapnet.

Special: Du kan vélja detta knep flera ganger. Effekterna
staplar dock inte. Varje gang du véljer det, géller det ett
nytt vapen.

Vapentraning (stridsvapen)

Vidlj en typ av stridsvapen. Du &r trdnad pa att anvanda
denna sorts vapen i strid.
Forman: Du utfor attacker med vapnet normalt.
Normalt: En rollfigur som anvéander ett vapen han inte
ar tranad pa, erhaller en nackdel av —4 pa attackslagen.
Special: Du kan vilja detta knep flera ganger. Varje
gang du viljer det, giller det ett nytt stridsvapen.
Krigare &r tranade pa alla stridsvapen. De behover
aldrig valja det.

Knep fér formelkastare

Foljande knep kan bara viljas av praster och troll-
konstnarer.

Brygga elixir

Forutsittningar: Rollfiguren maste vara en prast eller
trollkonstnér av minst 3:e graden.

Forman: Du kan skapa ett elixir av vilken formel som
helst som du kénner till och som har en varelse (eller flera
varelser) som mal. Det tar 1 dag att brygga ett elixir.
Elixiret kommer att fungera precis som om du kastade
formeln, men du kan dven vélja, nér du tillverkar det, att
lata det fungera med en lagre kastargrad (for att gora det
billigare att tillverka). Listpriset for ett elixir ar dess formel-
grad multiplicerat med din kastargrad (eventuellt redu-



cerad enligt ovan) multiplicerat med 50 gp. For att brygga
ett elixir maste du spendera 1/25 av detta listpris i EP och
forbruka ramaterial som kostar halva listpriset.

Nér du skapar elixiret maste du gora alla val om hur
formeln skall fungera som du skulle behdva goéra nér du
kastar den normalt. Den som sedan dricker elixiret 4r
automatiskt méalet for formeln.

Forstora formel

Forutsattningar: Rollfiguren maste vara en prast eller
trollkonstnar.

Forman: En formel vars rackvidd ar kort, mellan eller
lang far dubbel rackvidd mot normalt. En forstorad formel
med rackvidd kort, nar nu 12 m + 2 m/kastargrad. Om den
har rdckvidd mellan, nar den 60 m + 6 m/kastargrad och
om den har lang rackvidd nar den 240 m + 24 m/kastar-
grad. En forstorad formel tar upp ett formelutrymme en
grad 6ver dess normala grad.

Formler vars rackvidd inte definieras av en stracka, eller

som inte har rackvidd kort, mellan eller lang, paverkas inte.

En prast maste preparera formeln férstorad om han vill
anvéanda knepet pa den, medan en trollkonstnéar kan vélja
att forstora den nér han kastar den.

Foérldnga formel

Forutsattningar: Rollfiguren maste vara en prast eller
trollkonstnar.

Forman: En forldngd formel varar dubbelt s lange som
normalt. Formler med varaktighet av “6gonblicklig”,
”obegransad” eller “permanent” paverkas inte av detta
knep. En forlangd formel tar upp ett formelutrymme en
grad 6ver dess normala grad.

En prast maste preparera formeln forlingd om han vill
anvéanda knepet pa den, medan en trollkonstnéar kan vélja
att forlanga den ndr han kastar den.

Héja formel

Forutsattningar: Rollfiguren maste vara en prast eller
trollkonstnar.

Forman: En hojd formel har en hogre formelgrad an
normalt. Till skillnad mot andra metamagiska knep, dkar
Hoja formel verkligen den aktuella formelgraden hos den
formel som paverkas. Alla effekter som beror pa formel-
grad (sasom formelns SG) berdknas utgaende fran denna
hogre grad. Den hojda formeln tar formelutrymme enligt
den grad den hdajts till.

En prast maste preparera formeln héjd om han vill
anvanda knepet pa den, medan en trollkonstnéar kan vélja
att hoja den nér han kastar den.

Skriva pergament

Forutsattningar: Rollfiguren maste vara en prast eller
trollkonstnar.

Forman: Du kan skapa ett formelpergament av vilken
formel som helst som du kanner till. Listpriset {or ett per-

gament ar dess formelgrad multiplicerat med din kastar-
grad (eventuellt reducerad enligt ovan) multiplicerat med
25 gp. Till exempel, ett formelpergament som tillater dig att
kasta en trollpil (en forsta gradens trollfomel) som en forsta
gradens trollkonstnar (vilket ger upphov till en pil) har ett
listpris pa 1 x 1 x 25 =25 gp, medan ett formelpergament
som tillater dig att kasta en trollpil som en tredje gradens
trollkonstnér (vilket ger upphov till tva pilar) har ett listpris
palx3x25=75gp. Att tillverka ett pergament tar 1 dag.
For att tillverka ett pergament maste rollfiguren spendera
1/25 av detta listpris i EP och férbruka ramaterial som
kostar halva listpriset.

Stridskastning

Forutsattningar: Rollfiguren maste vara en prast eller
trollkonstnar.

Forman: Du erhaller en férdel av +4 pa ditt test av Kon-
centration nir det gors {Or att kasta en formel defensivt.

Tillverka magispo

Forutsattningar: Rollfiguren maste vara en prast eller
trollkonstnér av 5:e graden.

Férman: Du kan tillverka ett magisp6 fran vilken som
helst av de formler som du kénner till. Att tillverka ett
magispo tar 1 dag for varje 1000 gp i listpriset. Listpriset for
ett magisp6 dr formelns formelgrad multiplicerat med 6n-
skad kastargrad (vilket naturligtvis inte kan vara hogre an
5) multiplicerat med 750 gp. For att tillverka ett magispo
maste du spendera 1/25 av detta listpris i EP och férbruka
ramaterial som kostar halva listpriset.

Ett nyskapat magisp6 har 50 laddningar.

Knep for praster

Foljande knep kan bara viljas av praster.

Extra kraftflode

Forutsattningar: Rollfiguren maste vara en prast.

Férman: Du anvéanda kraftflode ytterligare fyra ganger
per dygn.

Normalt: Utan detta knep kan du bara floda ut livskraft
det antal gdnger per dygn som motsvarar 3 + din Utstral-
ningsjustering.

Special: Du kan vélja detta knep flera ganger. Dess
verkan staplar. Varje gang du valjer det hér knepet kan du
anvanda kraftflode ytterligare fyra gdnger per dygn.

Forbattrat kraftflode

Forutsattningar: Rollfiguren maste vara en prast.

Forman: Ditt kraftflode 6kar med 2.

Special: Du kan vilja detta knep flera ganger. Dess
verkan staplar. Varje gang du valjer det har knepet 6kar
ditt kraftflode med 2.



Kapitel 8: Formler

De formler som finns i spelet dr beskrivna hir nedan. De &r
graderade precis som rollfigurer, men formelgrader &r inte
det samma som figurgrader. De formler som finns har kan
aven kastas fran pergament eller magispon. Vissa av dem
kan ocksa finnas i elixir.

Beroringsformler: Vissa formler anger att du maste be-
rora den varelse du kastar formeln pa. Det betyder prak-
tiskt att din rollfigur maste kunna né fram till mélet med en
enkel forflyttning nar du kastar formeln.

Upprepade formler: I allménhet kan en formel inte
kastas flera ganger mot samma mal {or att uppna en dkad
effekt. Medan en formel varar &r det inte till nagon nytta att
kasta samma formel pa nytt mot samma mal. Det betyder
att &ven om man kan bli skadad av flammande fingrar eller
lakt av lika litta skador gang pé gang, kan man inte bli &nnu
starkare av en andra tjurstyrka medan den forsta varar.

Formelbeskrivningar

Varje formelbeskrivning foljer samma format.

Namn: Detta dr det namn som formeln ar kand under.

Tidsatgang: Den tid det tar att kasta formeln. Om rubri-
ken saknas, tar formeln den normala tiden att kasta.

Rickvidd: Det maximala avstandet ifran dig som for-
melns effekt kan na.

“Personlig” innebér att den bara kan kastas pa dig sjélv.

“Beroring” innebar att det dr en berdringsformel.

Varaktighet: Hur linge formelns magi varar.

”Ogonblicklig” innebér att den bara varar ett 6gonblick.
Dess verkan kan vara ldnge, men sjidlva magin ar borta.

”Obegransad” innebar att varaktigheten inte &r begran-
sad av tid.

“Permanent” innebdr att formeln varar {or evigt.

Om varaktigheten har ”(K)” efter sig, kravs det att kasta-
ren koncentrerar sig for att vidmakthélla formeln.

Om varaktigheten har ”(A)” kan han nér som helst av-
farda formeln sa att dess varaktighet tar slut i fortid.

Ridddningsslag: Om formeln tillater ett riddningsslag,
anges vilken sorts rdddningsslag och vad som hander om
det lyckas.

Om rubriken saknas, gar det inte att skydda sig fran
formelns effekt pa det viset.

Om det &r noterat ”(harmlds)” har formeln ingen skadlig
effekt och folk later oftast bli att sla rdddningsslag mot den.

Om det ar noterat ”(féremal)” kan formeln kastas pa ett
dott foremal.

Avlégsna fruktan

Formelgrad: Prist 1

Rickvidd: Kort (6m + 1m/kastargrad)
Varaktighet: 10 minuter

Ridddningsslag: Vilja upphaver (harmlos)

Du ingjuter mod i mélet, vilket ger en varelse en fordel av
+4 pa raddningsslag mot fruktan under de narmaste 10
minuterna. Om varelsen redan star under inverkan fran

fruktan nar formeln kastas, kommer denna fruktan att
undertryckas medan formeln varar. Om du éar 4:e eller 5:e
graden, kan du paverka tva varelser inom 9 meter fran
varandra med formeln.

Avlagsna fruktan motverkar och skingrar injaga fruktan.

Blockera dérr

Formelgrad: Trollkonstnar 1

Rickvidd: Mellan (30m + 3m/kastargrad)
Varaktighet: 1 minut/kastargrad (A)

Denna formel laser magiskt en dorr, port, fonster eller
fonsterlucka av trd, metall eller sten. Magins kraft haller
den last precis som om den var stangd och last normalt. En
upplisa forstor formeln. Om man férsdker bryta sonder den,
laggs 5 till SG for att krossa dorren.

Bléanda

Formelgrad: Trollkonstnér 0
Rickvidd: Kort (6m + 1m/kastargrad)
Varaktighet: Ogonblicklig
Riddningsslag: Fasthet upphaver

Detta magiska trick skapar en stark ljusblixt. Om du far den
att blixtra till alldeles framf6r 6gonen pa en varelse, blir
denne bldndad. En blandad varelse drabbas av en nackdel
av -1 pa attackslagen. Varelsen hamtar sig efter 1 minut.
Blinda varelser paverkas inte av formeln och inte heller
varelser som redan &r blandade.

Bota férlamning

Formelgrad: Prast 2

Rickvidd: Kort (6m + 1m/kastargrad)
Varaktighet: Ogonblicklig
Ridddningsslag: Vilja upphdver (harmlds)

Du kan frigora en eller flera varelser fran effekterna av en
tillfallig forlamning eller fran liknande magiska effekter, till
exempel en gasts berdring eller en hejda person.

Om formeln kastas pa en enda varelse, blir férlamningen
botad automatiskt. Om den kastas pa tva varelser, erhaller
vardera varelsen ett nytt raddningsslag mot effekten som
har drabbat den, med en motstandsfordel av +4. Om den
kastas pa tre eller fyra varelser, erhaller var och en ett nytt
raddningsslag med en motstandsférdel av +2.

Varelserna maste vara inom 9 meter fran varandra.

Bota sjukdom

Formelgrad: Prast 3

Rickvidd: Beroring

Varaktighet: Ogonblicklig

Ridddningsslag: Fasthet upphéaver (harmls)

Denna formel avldgsnar alla sjukdomar som malet ar
drabbat av. Formeln dédar dven alla parasiter, inklusive
gront slem och andra. Vissa speciella sjukdomar kan inte
alls botas av denna formel eller bara av en kastare som har
uppnétt en viss kastargrad.
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OBS: Eftersom formelns varaktighet dr 6gonblicklig,
forhindrar den inte att sjukdomen infekterar offret pa nytt
om han blir utsatt for den igen.

Brénnboll

Formelgrad: Trollkonstnér 2

Rickvidd: Mellan (30m + 3m/kastargrad)
Varaktighet: 1 runda per kastargrad
Ridddningsslag: Reflex upphaver

Ett litet brinnande klot av eld rullar i den riktning du be-
stdimmer och brénner dem det vidror. Det kan rora sig 9
meter per runda och kan hoppa upp till 9 meter for att
traffa ett mal. Sa fort det kommer in i samma ruta som en
varelse, slutar det att rora sig for den har rundan och
orsakar 2t6 poang eldskada pa den varelsen. (Offret kan
upphéva den effekten med ett lyckat Reflexrdddningsslag.)
Brénnbollen kan rulla 6ver hinder som inte &r hogre an 1
meter, sdsom mobler och laga staket.

Brinnbollen antander brannbara &mnen som den vidror
och lyser upp samma omrade som en fackla. Den ror sig sa
lange du aktivt styr den (vilket rdknas som en forflyttning
for dig). I annat fall star den bara stilla och brinner. Den
kan sldckas pa alla de vis som man kan sldcka en normal
eld av dess storlek. Ytan pa brannbollen ar mjuk och svam-
pig, s& den orsakar ingen annan skada &n eldskada. Den
kan inte knuffa undan varelser eller sla ner hinder.

Brinnbollen upphor omedelbart att existera om den
kommer utanfor formelns rackvidd.

Budskap

Formelgrad: Trollkonstnér 0

Rickvidd: Mellan (30m + 3m/kastargrad)
Varaktighet: 10 minuter/kastargrad (A)

Du kan viska meddelanden och erhalla viskade meddelan-
den tillbaka med ytterst liten risk att ndgon utomstédende
kan héra dem. Du pekar med ditt finger ut de varelser,
maximalt en per kastargrad, som formeln skall omfatta.
Nér du sedan viskar &r detta fullt horbart for alla de
paverkade varelserna som fortfarande befinner sig inom
rackvidden. Magisk tysknad, 25 cm sten, 2 cm vanlig metall
(eller ett tunt lager bly) eller 1 meter tra eller jord stoppar
budskapet. Meddelandet behéver dock inte fardas utmed
en rat linje. Det kan ta sig runt ett hinder s lange det finns
en fri vag fran dig till malet och denna vag ligger i sin
helhet inom formelns rackvidd. Varelser som mottager
meddelandet kan viska ett svar som du hor. Formeln
overfor ljud, inte betydelse. Den kan inte 6verbrygga
sprakbarridrer.

OBS: For att kunna viska ett meddelande maste du (och
de mottagare som svarar) forma lipparna till ord, vilket
kan gora det méjligt for lappldasande iaktagare att uppfatta
budskapet.

Bon

Formelgrad: Prast 3

Rickvidd: 12 meter
Varaktighet: 1 runda/kastargrad

Du formar hogre makt att gynna dina kamrater (och dig
sjalv) och missgynna dina fiender. Du och dina kamrater
erhéller en turfordel av +1 pé alla attackslag, skadeslag
(med vapen), rdddningsslag och tester av fardigheter och
egenskaper, medan dina fiender drabbas av en nackdel av
-1 pa allt detta.

Fiender som befinner sig inom rdckvidden, men &r
bakom ett massivt skydd (en staingd doérr, hukande bakom
en mur, etc) blir inte paverkade.

Dagsljus

Formelgrad: Prast 3

Rickvidd: Berdring

Varaktighet: 10 minuter/kastargrad (A)

Det berdrda foremalet avger ljus lika starkt som fullt dags-
ljus inom en 18 meters radie och svagt ljus i ytterligare 18
meter darbortom. Varelser som drabbas av nackdelar i
starkt ljus, drabbas av dem sa lange de befinner sig i detta
magiska ljus. Sitt namn till trots, dr den inte lika kraftfull
som riktigt dagsljus nar det géller varelser som skadas eller
forstors av dagsljus.

Om formeln kastas pa ett litet féremal som sedan pla-
ceras i eller under ett ljustatt material, blockeras formelns
effekts tills foremalet tas fram igen.

Dagsljus som fors in i ett omrade med magiskt morker
(eller vice versa) orsakar att bada effekterna tillfalligt upp-
hévs i det 6verlappande omradet, sa att resultatet blir som
om ingen av dem funnits dér.

Elektriskt grepp
Formelgrad: Trollkonstnar 1
Rickvidd: Berdring
Varaktighet: Ogonblicklig

Denna formel uppfyller din hand med en kraftig elektrisk
laddning som du kan anvanda for att skada en motstan-
dare. En lyckad berdringsattack i ndrstrid orsakar 1t6 po-
ang elektrisk skada per kastargrad. Nar du forsoker tréffa
din motstandare med denna attack erhaller du en férdel av
+3 pa attackslaget om motstandaren ar ikladd metallpansar
(eller &r gjord av metall, bar pa mycket metall, etc.).

Energiskydd

Formelgrad: Prast 3

Réickvidd: Berdring

Varaktighet: 10 minuter/kastargrad eller tills forbrukad
Raddningsslag: Fasthet upphéver (harmlos)

Denna avsviérjelse ger en varelse en tillfallig immunitet mot
den typ av elementarenergi du valjer nédr du kastar formeln
(eld, elektricitet, kold, ljud eller syra). Nér formeln har ab-
sorberat 60 poédng skada &r den férbrukad. Formeln skyd-
dar dven malets utrustning.



Energiskydd absorberar endast skada. Malet kan fort-
farande drabbas av besvarliga sidoeffekter (till exempel
drunkna i en sjo av syra).

OBS: Energiskydd overlappar (dvs. staplar inte) med
motstd energi. Om malet &r skyddat av bade energiskydd och
motstd energi, absorberar energiskydd all skada tills den ar
forbrukad.

Flammande fingrar
Formelgrad: Trollkonstnar 1
Rickvidd: 4 meter
Varaktighet: Ogonblicklig
Riddningsslag: Reflex halverar

En kon av bréannande lagor skjuter ut fran dina finger-
toppar. Varje varelse inom flammorna erhaller 1t4 podng
eldskada per trollkonstnérsgrad. Brannbara material, sa-
som tyg, papper, pergament och tunt tré, borjar brinna om
flammorna vidror dem. En rollfigur kan sldcka brinnande
material om han dgnar ett helt drag at det.

Froststrale

Formelgrad: Trollkonstnér 0
Rickvidd: Kort (6m + 1m/kastargrad)
Varaktighet: Ogonblicklig

En strale av iskall luft far ut fran ditt utstréckta pekfinger.
Du maste lyckas med en berdringsattack pa avstand for att
skada ditt mal. Stralen ger 1t3 poang koldskada.

Fulltraff

Formelgrad: Trollkonstnar 1
Rickvidd: Personlig
Varaktighet: 1 runda

Du erhéller en tillfdllig inblick i den omedelbara framtiden
vid din nasta attack. P4 din nésta attack, och bara en attack,
erhaller du en insiktsférdel av +20 pa attackslaget. Attacken
maste utforas inom formelns varaktighet, dvs. senast i ditt
drag i ndsta runda. Dessutom paverkas du inte p& denna
attack av misschanser (till exempel mot en villobest).

Forbrylla

Formelgrad: Trollkonstnar 0
Rickvidd: Kort (6m + 1m/kastargrad)
Varaktighet: 1 runda
Ridddningsslag: Vilja upphaver

Denna fortrollning fyller sinnet hos en humanoid varelse
med ett virrvarr av tankar som gér honom oférmogen att
utféra nagra handlingar. Humanoider med 5 eller fler LT
paverkas inte. Offret dr inte beddvad (s& anfallare erhaller
inga speciella fordelar), men han kan inte forflytta sig,
kasta formler, anvanda mentala krafter, etc.

Forhéxa person

Formelgrad: Trollkonstnér 1
Rickvidd: Kort (6m + 1m/kastargrad)
Varaktighet: 1 timma per kastargrad
Riddningsslag: Vilja upphéver

Denna fortrollning far en humanoid varelse att betrakta dig
som en palitlig van och allierad. Om personen for tillfallet
ar hotad eller attackerad av dig eller dina allierade, erhaller
han en fordel av +5 pa raddningsslaget.

Formeln tillater dig inte att kontrollera den férhéxade
personen som om han vore en robot, men offret kommer
att uppfatta dina ord och handlingar pa det mest gynn-
samma viset (for dig). Du kan forsoka att ge direkta order
till offret, men du maste vinna ett motstallt test av Utstral-
ning for att forma offret att géra nagot han normalt inte
skulle gora. (Nytt forsok ar ej tillatet.) En forhdxad person
lyder aldrig uppenbart skadliga eller dodliga order, men
den kan eventuellt fas 6vertygad om att nagot farligt
faktiskt ar vart att gora anda. Varje handling fran dig eller
dina allierade som hotar den férhéxade personen, bryter
fortrollningen.

Observera att du maste kunna tala personens sprak for
att kunna kommunicera med honom, eller vara mycket bra
pa pantomim.

Foérsena gift

Formelgrad: Prast 2

Réickvidd: Berdring

Varaktighet: 1 timma/kastargrad
Riddningsslag: Fasthet upphéver (harmlos)

Mottagaren blir tillfalligt immun mot alla gifter. Varje gift
som redan finns i varelsens kropp, eller gift som varelsen
utsatts for under formelns varaktighet, paverkar inte
honom f&rran formelns varaktighet upphor. Forsena gift
kan inte ldka ndgon skada som ett gift redan har orsakat
mottagaren.

Forsta sprak

Formelgrad: Prést 1, Trollkonstnar 1
Rickvidd: Personlig

Varaktighet: 10 minuter/kastargrad (A)

Du kan forsta talat sprak fran alla varelser eller ldsa annars
oforstaeliga skrivna meddelanden. I bada fallen maste du
vidrora varelsen som talar eller den okédnda skriften. Obser-
vera att férmagan att lasa skriften inte nédvandigtvis med-
for att det gar att forsta dess mening, endast dess ordagran-
na betydelse. Observera ocksa att formeln ger dig formagan
att forstd och lasa okdnda sprak, inte tala och skriva dem.

Magisk skrift kan inte ldsas, men det blir uppenbart att
den dr magisk. Denna formel kan inte tolka koder eller
avsloja meddelanden som dolts i vanlig text.

Godhetsbarriar

Formelgrad: Prast 3

Rickvidd: Berdring

Varaktighet: 10 minuter/kastargrad
Ridddningsslag: Vilja upphaver (harmlos)

Alla varelser inom 3 meter fran den varelse du vidror er-
haller en férdel av +2 péd pansarklassen mot goda varelsers
attacker och en fordel +2 pa alla raddningsslag mot goda
varelsers formagor.



Denna formel kan inte kombineras med godhetsskydd och
vice versa.

Godhetsskydd

Formelgrad: Prast 1

Réickvidd: Berdring

Varaktighet: 1 minut/kastargrad (A)
Raddningsslag: Vilja upphaver (harmlds)

Du sjélv eller den varelse du vidror erhaller en fordel av +2
pa pansarklassen mot goda varelsers attacker och en fordel
+2 pa alla rdddningsslag mot goda varelsers formagor.

Hejda person

Formelgrad: Prast 2

Rickvidd: Mellan (30m + 3m/kastargrad)
Varaktighet: 1 runda/kastargrad (A)
Raddningsslag: Vilja upphéaver (se texten)

En humanoid varelseblir férlamat och ur stdnd att rora sig.
Varelsen ar fortfarande medveten om sin omgivning, men
kan inte utféra nagra fysiska handlingar. Varje runda,
under sitt normala drag, kan varelsen férsoka med ett nytt
raddningsslag for att upphédva effekten.

En bevingad varelse som blir férlamad kan inte flaxa
med vingarna och faller. En simmare kan inte simma
langre och kan drunkna.

Hokus Pokus

Formelgrad: Trollkonstnar 0

Réickvidd: 3 meter

Varaktighet: 1 timma

Ridddningsslag: Vilja upphaver (se texten)

Hokus pokus &dr de smérre magiska tricks som nybdrjare
anvéander sig av vid traning. Nar formeln kastats, tillater
den dig att utféra enkla magiska trick under en timma.
Dessa trick dr mycket begransade.

Hokus pokus kan sakta lyfta upp Y2kg materia. Den kan
kyla av, virma upp eller smaksitta ¥2kg icke-levande ma-
teria. Den kan féarga, rengora eller smutsa ner alla f6rmal
inom YAmx}2mx%2m varje runda. Den kan inte orsaka nagon
skada eller stora en formelkastares koncentration.

Hokus pokus kan skapa sma foremal, men de saknar fina
detaljer och ser inte valgjorda ut. Materia som skapas av
hokus pokus &r mycket skort, sa formalen kan inte anvéndas
som verktyg, vapen eller formelkomponenter. Slutligen
saknar hokus pokus férmagan att efterlikna andra formler.

Varje forandring av ett foremal (férutom att flytta,
rengOra eller smutsa ner det) varar bara i en timma.

Héva férbannelse

Formelgrad: Prast 3

Réickvidd: Beroring

Varaktighet: Ogonblicklig
Raddningsslag: Vilja upphaver (harmlds)

Denna formel avldgsnar omedelbart varje férbannelse pa
en varelse. Hiva forbannelse kan vanligtvis inte avldgsna
férbannelsen ur foremal som bér pa en forbannelse, men

det tillater bararen av ett sadant féremal att fa av sig och
gora sig kvitt det.

Injaga fruktan

Formelgrad: Prast 1

Rickvidd: Kort (6m + 1m/kastargrad)
Varaktighet: 1t4 rundor (eller 1 runda; se texten)
Rédddningsslag: Vilja delvis

Denna formel far malet att bli vettskramd i 1t4 rundor. Om
malet klarar sitt Viljerdddningsslag blir varelsen bara upp-
skakad i 1 runda. Varelser med 6 eller fler LT dr immuna
mot denna formel.

En varelse som ar vettskramd flyr bort s& gott den kan.
Bara om den inte kan fly far den strida istéllet. Bade vett-
skramda och uppskakade varelser drabbas av en nackdel
av -2 pa attackslag, fardighetstester, egenskapstester och
raddningsslag.

Injaga fruktan motverkar och skingrar avligsna fruktan.

Inviga

Formelgrad: Prést 2

Rickvidd: Kort (6m + 1m/kastargrad)
Varaktighet: 2 timmar/kastargrad

Denna formel valsignar en cirkel med radien 6 meter med
positiv livskraft. Alla tester av kraftflode for att fordriva
vanddda som utfors inom detta omrade erhaller en helig-
fordel av +3. Vandoda som trader in i omradet drabbas av
dess helighet, vilket ger dem en nackdel av -1 pa attack-
slag, skadeslag och alla rdddningsslag. Vanddda kan inte
skapas inom ett invigt omrade.

Prasten behover en vial vigvatten som han stanker ut
mot omradet medan han kastar formeln.

Inviga motverkar och skingrar skinda.

Kraftklédnad

Formelgrad: Prast 3

Réickvidd: Berdring

Varaktighet: 1 timma/kastargrad

Raddningsslag: Vilja upphdver (harmlds, foremal)

Denna formel hojer pansarfordelen hos det pansar som du
vidror med +1. En uppsattning vanliga kldder rdknas i
detta avseende som ett pansar med pansarférdelen +0.
Denna formel fungerar inte pa magiska pansar.

Kraftvapen

Formelgrad: Trollkonstnar 1

Rickvidd: Beroring

Varaktighet: 1 minut/kastargrad (A)
Raddningsslag: Vilja upphdver (harmlds, foremal)

Formeln ger ett tillverkat vapen +1 pa attackslag och skade-
slag. P4 ett masterligt vapen ger formeln bara +1 pa dess
skadeslag och pa ett magiskt vapen fungerar den inte alls.

Du kan inte kasta denna formel pa ett naturligt vapen,
sasom en klo eller ett bett.
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Ljungeld

Formelgrad: Trollkonstnar 2
Rickvidd: Kort (6m + 1m/kastargrad)
Varaktighet: Ogonblicklig

En strale av eld far ut fran ditt finger. Stralen kraver en
berdringsattack pa avstand for att tréffa sitt mal och ger 4t6
poéng eldskada.

Ljus

Formelgrad: Prést 0, Trollkonstnar 0
Réickvidd: Berdring

Varaktighet: 10 minuter/kastargrad (A)

Denna formel far ett foremal att lysa klart som en fackla,
vilket ger klar belyning inom 6 meter och dunkel belysning
ytterligare 6 meter bort (rdknat frdn den punkt pa foremalet
som du berdrde). Effekten i sig dr orérlig, men formeln kan
givetvis kastas pa ett rorligt foremal. Om detta ljus fors in i
ett magiskt morker, fungerar det inte.

Léka latta skador

Formelgrad: Prést 1

Rickvidd: Berdring

Varaktighet: Ogonblicklig
Riddningsslag: Vilja halverar (harmlos)

Naér du vidror en levande varelse, flodar positiv livskraft
in, vilket ldker 1t8 podng skada +1 podng per kastargrad.
Eftersom vandodda varelser tar sin kraft fran negativ livs-
kraft, skadar denna formel dem istallet for att 1aka deras
sar. En vandod varelse kan halvera denna skada med ett
lyckat Viljeraddningsslag.

Laka mattliga skador

Formelgrad: Prast 2

Rickvidd: Beroring

Varaktighet: Ogonblicklig
Ridddningsslag: Vilja halverar (harmlos)

Nar du vidror en levande varelse, flodar positiv livskraft
in, vilket laker 2t8 podng skada +1 podng per kastargrad.
Eftersom vandodda varelser tar sin kraft fran negativ livs-
kraft, skadar denna formel dem istallet for att lika deras
sar. En vandod varelse kan halvera denna skada med ett
lyckat Viljerdddningsslag.

Laka sma skador

Formelgrad: Prast 0

Réickvidd: Berdring

Varaktighet: Ogonblicklig
Ridddningsslag: Vilja halverar (harmlos)

Naér du vidror en levande varelse, flédar positiv livskraft
in, vilket ldker 1 poang skada. Eftersom vanddda varelser
tar sin kraft fran negativ livskraft, skadar denna formel
dem istallet for att laka deras sér. En vanddd kan halvera
denna skada med ett lyckat Viljeraddningsslag.

Léka svara skador

Formelgrad: Prast 3

Rickvidd: Beroring

Varaktighet: Ogonblicklig
Ridddningsslag: Vilja halverar (harmlos)

Naér du vidror en levande varelse, flodar positiv livskraft
in, vilket laker 3t8 podng skada +1 podng per kastargrad.
Eftersom vanddda varelser tar sin kraft frdn negativ livs-
kraft, skadar denna formel dem istéllet for att 1dka deras
sar. En vandod varelse kan halvera denna skada med ett
lyckat Viljeraddningsslag.

Lasa magi

Formelgrad: Prast 0, Trollkonstnar 0
Réickvidd: Personlig

Varaktighet: 10 minuter/kastargrad (A)

Med hjélp av denna formel kan du ldsa magiska inskrip-
tioner pa olika foremal — bocker, pergament, vapen och lik-
nande — som annars vore helt omgjliga att forstd. Denna
uttolkning utldser vanligtvis inte magin som lagrats i
skriften, fast det kan hdnda nér det géller ett pergament
med en forbannelse pa. Dessutom kan du, efter att du
kastat denna formel och ldst den magiska inskriptionen,
alltid 14sa just denna skrift i fortsattningen utan att behéva
anvidnda denna formel pa nytt.

Magikerhand

Formelgrad: Trollkonstnar 0
Rickvidd: Kort (6m + 1m/kastargrad)
Varaktighet: Obegransad (K)

Du pekar med ditt finger mot ett icke-magiskt, obevakat
foremal och kan lyfta och rora det pa avstand under for-
utsdttning att det inte viger mer dn 2kg. Som en forflytt-
ning for dig (trots att du sjélv inte ror dig) kan du roéra
formalet med en fart av 4 i valfri riktning, fast formeln
upphor omedelbart om avstandet mellan dig och férmalet
nagonsin overstiger formelns rackvidd.

Magikerlas

Formelgrad: Trollkonstnér 2
Rickvidd: Berdring
Varaktighet: Permanent

Nar denna formel kastas mot en dorr, ett lock, en portal
eller liknande blir den magiskt last. Du kan passera ditt
eget 1as utan hinder och utan att skada det, men andra
varelser kan bara forcera det med ren styrka eller en
upplisa. Oka SG for att bryta upp dérren med +10 fran det
normala vérdet. Notera att en uppldsa inte skingrar ett
magikerlds. Den undertrycker det bara i 10 minuter.

Nér du kastar formeln méste du stré gulddamm for
minst 25 gp varde (250 gram guld) 6ver det du skall lasa.
Guldet smaélter samman med materialet och bildar det
magiska laset.



Magikerpansar

Formelgrad: Trollkonstnar 1

Rickvidd: Beroring

Varaktighet: 1 minut/kastargrad (A)
Ridddningsslag: Vilja upphaver (harmlds)

Ett osynligt men hogst patagligt kraftfalt omger malets
kropp, vilket ger honom en pansarférdel av +4 pa PK.

Till skillnad mot normalt fysiskt pansar, ger magiker-
pansar ingen pansarnackdel, ingen chans for trollerimiss
och ingen minskning av fart. Eftersom pansaret ar gjort av
ren kraft, kan okroppsliga varelser inte ignorera det pa
samma sitt som de kan med fysiskt pansar.

Magikerskold

Formelgrad: Trollkonstnar 1
Réckvidd: Personlig

Varaktighet: 1 minut/kastargrad (A)

Denna formel skapar en osynlig, rorlig skiva av ren kraft
som svavar framfor dig och skyddar dig. Den upphaver
helt alla attacker av trollpil som riktas mot dig. Den ger
dessutom skydd mot andra attacker, genom att ge en
skoldfordel av +4 pa PK.

Till skillnad mot en fysisk skold, ger magikerskéld ingen
pansarnackdel och ingen chans for trollerimiss. Eftersom
skolden ar gjord av ren kraft, kan okroppsliga varelser inte
ignorera den pa samma satt som de kan med en fysisk
skold.

Melfs syrapil

Formelgrad: Trollkonstnar 2

Rickvidd: Lang (120m + 12m/kastargrad)
Varaktighet: 1 eller 2 rundor

En magisk pil av syra uppstar i din hand och far ivdg mot
sitt mal. Du maste lyckas med en berdringsattack pa av-
stdnd for att traffa malet. Pilen orsakar 2t4 poidng syraskada
pa malet. Det blir ingen skada fran stank. For en 3:e, 4:e
eller 5:e gradens trollkonstnédr varar syran (om den inte
neutraliseras) i ytterligare en runda och orsakar 2t4 poang
syraskada dven i den rundan.

Motsta energi

Formelgrad: Prast 2

Rickvidd: Beroring

Varaktighet: 10 minuter/kastargrad
Raddningsslag: Fasthet upphéaver (harmlos)

Denna avsvirjelse ger en varelse ett begransat skydd mot
den utvalda typen av elementarenergi: eld, elektricitet,
kyla, ljud eller syra. Den berdrda varelsen erhéller ett
energimotstand pa 10 mot den valda energitypen, vilket
betyder att varje gang varelsen utsatts for en attack som gor
just den typen av energiskada (antingen det &r fran en
naturlig eller en magisk kélla) reducerar man skadan med
10 poédng innan man réknar bort den fran varelsens livs-
poéng. Formeln skyddar dven malets utrustning.

Formeln absorberar dock bara skada. Malet kan fort-
farande drabbas av besvérliga sidoeffekter (till exempel
drunkna i en sjo av syra).

OBS: Motsti energi 6verlappar (och staplar inte med)
energiskydd. Om en varelse dr skyddad av bade energiskydd
och motstd energi, kommer det att vara energiskydd som
skyddar varelsen tills den formeln ar férbrukad.

Motstandskraft

Formelgrad: Prast 0, Trollkonstnar 0
Réickvidd: Berdring

Varaktighet: 1 minut

Rédddningsslag: Vilja upphaver (harmlds)

Du uppfyller mélet med skyddande magisk energi, vilket
gOr att varelsen erhéller en motstandsfordel av +1 pa alla
raddningsslag.

Morkersyn

Formelgrad: Trollkonstnér 2

Réickvidd: Berdring

Varaktighet: 1 timma per kastargrad
Raddningsslag: Vilja upphaver (harmlds)

Malet erhéller den extraordindra formagan att se 18 meter i
totalt morker. Morkersyn r enbart i svart och vitt, men
fungerar i 6vrigt som normal syn. Morkersyn ger inte
mdojlighet att se i magiskt morker.

Onda 6gat

Formelgrad: Prast 1

Riéckvidd: 15 meter

Varaktighet: 1 minut/kastargrad (A)
Riddningsslag: Vilja upphéver

Denna formel uppfyller dina fiender inom rackvidden med
fruktan och tvivel. Varje paverkad varelse drabbas av en
nackdel av -1 pa sina attackslag och en nackdel av -1 pa
raddningsslag mot fruktan.

Onda 6gat motverkar och skingrar vilsignelse.

Ondskebarriar

Formelgrad: Prast 3

Réickvidd: Berdring

Varaktighet: 10 minuter/kastargrad
Raddningsslag: Vilja upphaver (harmlds)

Alla varelser inom 3 meter fran den varelse du vidror er-
haller en fordel av +2 pé pansarklassen mot onda varelsers
attacker och en fordel +2 pa alla raiddningsslag mot onda
varelsers formagor.

Denna formel kan inte kombineras med ondskeskydd och
vice versa.

Ondskeskydd

Formelgrad: Prast 1

Rickvidd: Berdring

Varaktighet: 1 minut/kastargrad (A)
Réddningsslag: Vilja upphaver (harmlds)



Du sjalv eller den varelse du vidror erhaller en fordel av +2
pa pansarklassen mot onda varelsers attacker och en fordel
+2 pa alla rdddningsslag mot onda varelsers formagor.

Osynlighet

Formelgrad: Trollkonstnar 2

Rickvidd: Beroring

Varaktighet: 1 minut/kastargrad (A)
Ridddningsslag: Vilja upphdver (harmlds, foremal)

Du sjalv eller varelsen som du vidror syns inte mer, inte
ens med morkersyn, och erhaller darmed féljande for-
maner:

e En fordel av +2 pa alla attackslag. En rackare har ratt att
utfora tjuvhugg om han anfaller nér han &r osynlig (han
maste befinna sig inom 9 meter fran malet om han
anvander avstandsvapen).

¢ Rollfiguren kan inte passera genom rutor som fiender
befinner sig i, men i 6vrigt kan han agera som om de
inte fanns. Fienders ndrvaro hindrar inte hans forflytt-
ning eller andra handlingar sasom den normalt gor. Till
exempel, han behdver inte stanna nér han flyttar sig
intill en fiende.

¢ En fiende kan bara attackera rollfiguren om han slar ett
test av Lyssna som &r béttre &n rollfigurens test av
Smyga. (Sla pa nytt varje runda.) Aven om fienden
lyckas hora rollfiguren och attackerar, dr det 50% chans
att han attackerar mot fel plats (och missar helt). Nar
fienden utfor sin attack slar man t%. Om resultatet blir
01-50 &r attacken felriktad och missar helt. I annat fall
slar man attackslag som vanligt.

Formeln upphor omedelbart efter att rollfiguren attackerat
nagon varelse (dven om attacken missade eller om den var i
form av en kastad formel). I annat fall varar den sin
normala varaktighet.

Rena mat och vatten

Formelgrad: Prast 0

Rickvidd: 3 m

Varaktighet: Ogonblicklig
Radddningsslag: Vilja upphédver (féremal)

Denna formel gor skdmd, rutten, giftig eller pa annat vis
obrukbar mat och vatten ren och at- och drickbar. Formeln
forhindrar dock inte att maten/vattnet forsamras i ett natur-
ligt tempo dérefter. Vanvatten och vétskor eller f{ddodmnen
med liknande betydelse forstors av formeln, men den har
dédremot ingen effekt pd ndgon levande varelse eller nagot
elixir.

Reningens ljus

Formelgrad: Prast 3

Rickvidd: Mellan (30m + 3m/kastargrad)
Varaktighet: Ogonblicklig

Du akallar helig kraft i form av solens ljus och utsander en
brannande strale fran din 6ppna hand. Du maéste lyckas

med en berdringsattack pa avstand for att traffa malet. En
varelse som triffas av denna ljusstréle drabbas av 2t8
poéng skada. Vanddda drabbas av hela 5t6 poang skada.

Rikta vapen

Formelgrad: Prast 2

Rickvidd: Beroring

Varaktighet: 1 minut/kastargrad (A)
Ridddningsslag: Vilja upphaver (harmlds, foremal)

Denna formel gor ett tillverkat vapen gott eller ont (ditt
val). Ett vapen som pa detta vis begavats med en livsaskad-
ning kan ignorera skadereduceringen hos vissa varelser.
Formeln har ingen effekt pa ett vapen som redan har en
livsaskadning.

Du kan inte kasta denna formel pa ett naturligt vapen,
sasom en Kklo eller ett bett.

Se osynligt

Formelgrad: Trollkonstnar 2

Réickvidd: Personlig

Varaktighet: 10 minuter/kastargrad (A)

Du kan se de varelser och féremal som &r osynliga inom
omradet som om de vore normalt synliga. Sadana varelser
syns som genomskinliga former, sa du har inga problem att
se skillnad pa synliga och osynliga varelser.

Formeln avsldjar inte illusioner eller tillater dig att se
igenom solid materia. Den avsldjar inte heller varelser som
helt enkelt gobmmer sig eller bara &r svara att fa syn pa.

Sinnessléande beréring
Formelgrad: Trollkonstnér 2

Réickvidd: Berdring

Varaktighet: 10 minuter/kastargrad (A)

Med din beréring forsvagar du offrets mentala egenskaper.
Om du lyckas med din berdringsattack drabbas offret av en
nackdel av 1t6 pa Intelligens, Visdom och Utstralning. Den-
na nackdel kan inte reducera ndgon grundegenskap till 0
eller lagre.

Effekten av denna formel kan gora det oméjligt for offret
att kasta nagra eller alla av sina formler om den relevanta
grundegenskapen reduceras under det minimum som
behovs for att kasta den formeln.

Skottsaker

Formelgrad: Trollkonstnér 2

Réickvidd: Berdring

Varaktighet: 1 timma/kastargrad eller tills férbrukad
Ridddningsslag: Vilja upphdver (harmlds)

En varelsen erhaller ett skydd mot alla avstandsvapen. Va-
relsen erhéller en skadereducering av 10/magi mot alla av-
stdndsvapen. S& snart denna formel har reducerat bort 10
podng skada per kastargrad, upphor dess varaktighet.
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Skénda

Formelgrad: Prast 2

Rickvidd: Kort (6m + 1m/kastargrad)
Varaktighet: 2 timmar/kastargrad

Denna formel besudlar en cirkel med radien 6 meter med
negativ livskraft. Alla tester av kraftflode for att fordriva
vanddda som utfors inom detta omrade erhaller en nackdel
av -3 och alla vanddda som trader in i omradet erhaller en
fordel av +1 pa attackslag, skadeslag och alla rdddnings-
slag. Vanddda som skapas inom detta omrade erhaller +1
livspoang per LT.

Prasten behover en vial vanvatten som han stanker ut
mot omradet medan han kastar formeln.

Skinda motverkar och skingrar inviga.

Spindelnat

Formelgrad: Trollkonstnér 2

Rickvidd: Mellan (30m + 3m/kastargrad)

Effekt: Spindelndt som breder ut sig 6m ifran en godtycklig
punkt

Varaktighet: 10 minuter/kastargrad (A)

Rédddningsslag: Reflex upphaver

Denna formel skapar en tjock massa av kraftiga, klibbiga
tradar som liknar vanligt spindelnit, men dr mycket storre
och segare. Alla varelser som hamnar inom ntet eller
vidror det, blir intrasslade i dess klibbiga tradar. Man kan
attackera en varelse som sitter fast i natet utan att sjalv bli
intrasslad.

Alla som befinner sig inom 6 meter fran den punkt
formeln riktas mot nir den kastas maste klara ett Reflex-
raddningsslag for att inte fastna i nitet. En varelse som
sitter fast i natet kan ta sig loss genom att lyckas med ett
test av Styrka (SG 20) eller ett test av Utbrytarkonst (SG 25).
Bada tar ett helt drag.

Att ta sig fram genom omradet som ticks av spindelnat
ar dock inte helt bekymmersfritt. Varje runda man dgnar
sig at att kimpa sig fram genom nétet (tar hela draget) far
man gora ett test av Styrka eller Utbrytarkonst. Man tar sig
1 meter for varje 3 hela poang som resultatet Gverstiger 10.

Tradarna i ett spindelnit ar mycket lattantandliga. Ett
magiskt flammande svird kan hugga igenom dem lika latt
som man viftar bort ett normalt spindelnat. Eldslagor —en
fackla, brinnande olja, ett flammande sviird, etc. —kan satta
eld pa dem och branna bort en kvadratmeter pa 1 runda.
Alla varelser som befinner sig bland trddarna dé de brin-
ner, erhdller 2t4 poang eldskada.

Spdkhand

Formelgrad: Trollkonstnar 2

Rickvidd: Mellan (30m + 3m/kastargrad)
Varaktighet: 1 minut/kastargrad (A)

En spoklikt lysande hand formad ur din egen livskraft upp-
star och ror sig sasom du 6nskar. Du kan anvanda den for
att avleverera berdringsformler pa avstand. Nar formeln
kastas forlorar du tillfalligt 1t4 livspoang som du aterfar
nér formelns varaktighet upphor (dven om den skingras),

men inte om handen blir forstérd. (De forlorade livspoang-
en kan aterfds genom ldkning som vanligt.)

Sa ldnge formeln varar kan varje beréringsformel som
du kastar avldmnas genom spokhanden. Formeln ger dig
en fordel av +2 pa attackslaget for beréringsattacken och att
attackera med handen réknas, vad géller handlingar i
draget, precis som om du hade attackerat med din egen
hand. Handen attackerar alltid fran ditt hall, men den kan
inte deltaga i en omringning som en normal varelse. Om
handen ror sig utanfoér formelns rackvidd, kommer ur sikte
frén dig eller om du inte styr den, aterviander den till dig
och véntar.

Handen &r okroppslig och kan darfor inte skadas av
vanliga vapen. Den har Forbattrad undga fara (halv skada
vid ett misslyckat Reflexrdddningsslag mot en omrades-
attack och ingen skada vid ett lyckat), samma raddnings-
slagsfordelar som du och PK 22 + din Intelligensjustering
(den rdknas som handens Handighetsjustering). Handen
har fran 1 till 4 livspodng —samma antal som du forlorade
till handen nar den skapades.

Spékljud

Formelgrad: Trollkonstnér 0

Rickvidd: Kort (6m + 1m/kastargrad)
Varaktighet: 1 runda/kastargrad (A)
Ridddningsslag: Vilja misstro (vid ndrkontakt)

Denna formel ger dig mdjlighet att fa ljud att uppsta ur
tomma intet. Ljuden later som om de nérmar sig, fjarmar
sig eller forblir vid en viss punkt inom rackvidden. Du
viéljer typen av ljud som skapas nir du kastar formeln och
ljudens karaktér kan inte férandras darefter.

Maingden ljud som kan skapas beror pé din grad. Du
kan skapa ljud som motsvarar fyra normala méanniskor per
kastargrad. En 2:a gradens trollkonstnér kan alltsa fa det att
lata som om atta manniskor pratar, sjunger, ropar, gar,
marscherar eller springer. Ljudet som skapas av spokljud
kan efterlikna i stort sett vilket ljud som helst, s& lainge som
kastaren haller som inom begransningen av ljudvolym. En
flock med pipande rattor som springer forbi, kan ju
motsvara atta manniskor. Ett rytande lejon motsvarar
ljudet fran 16 manniskor, medan en rytande hemsketiger
motsvarar ljudet fran 20 méanniskor.

Lagg marke till att effekten av denna formel kan bade
forstarka och forstarkas av en tyst illusion.

Svaghet

Formelgrad: Trollkonstnar 1
Rickvidd: Kort (6m + 1m/kastargrad)
Varaktighet: 1 minut/kastargrad (A)

En vitglansande stréle far ut fran din framstrackta hand.
Du maste lyckas med en beréringsattack pa avstand for att
traffa malet.

Malets Styrka reduceras tillfalligt med 1t6 poang plus
ytterligare 1 podng per tva kastargrader (alltsd 1t6 vid 1:a
graden, 1t6+1 vid 2:a och 3:e graden och 1t6+2 vid 4:e och
5:e graden). Malets Styrka kan inte sjunka under 1.



Svéva

Formelgrad: Trollkonstnar 2
Rickvidd: Kort (6m + 1m/kastargrad)
Varaktighet: 1 minut/kastargrad (A)

Denna formel tillater dig att forflytta dig sjalv, en annan
varelse eller ett foremal vertikalt, uppat och nerat som du
onskar. Vikten pa det som du far att svdva far inte ver-
stiga 50kg/kastargrad. En varelse maste vara villig att lata
sig hanteras pa det viset och ett féremal maste vara obeva-
Kkat eller i 4go hos en varelse som ér villig. Du kan mentalt
styra malet uppat och nerat maximalt 6 meter pa en runda.
Denna forflyttning rdknas som en forflyttning for dig trots
att du sjélv inte ror dig.

Du kan inte fa malet att rora sig horisontellt, men malet
kan ju av egen kraft dra sig fram langs en végg eller i taket
(vanligtvis inte med mer &n halv fart). En svavande varelse
som attackerar med ett vapen finner att hans stabilitet i luf-
ten avtar skrammande snabbt. Hans forsta attackslag drab-
bas av en nackdel av -1, det andra —2, och sa vidare upp till
en vérsta nackdel av -5. Om han spenderar ett helt drag pa
att stabilisera sig sjdlv, borjar det om vid -1 igen.

Syrastank

Formelgrad: Trollkonstnér 0
Rickvidd: Kort (6m + 1m/kastargrad)
Varaktighet: Ogonblicklig

Du skjuter ivag ett litet klot av syra mot malet. Du maste
lyckas med en berdringsattack pa avstand for att tréffa
malet. Klotet orsakar 1t3 poang syraskada pa malet.

Sémn

Formelgrad: Trollkonstnar 1

Rickvidd: Mellan (30m + 3m/kastargrad)
Varaktighet: 1 minut/kastargrad (A)
Riddningsslag: Vilja upphéver

Denna formel far en djup dvala att sdnka sig 6ver 4 LT va-
relser inom 3 meter fran den punkt formeln riktas mot.
Varelser med minst antal LT paverkas forst.

Bland de varelser som har samma antal LT, paverkas de
som befinner sig ndrmast magins mittpunkt forst. Over-
blivna LT som inte réacker till for att paverka en varelse, ar
helt bortkastade.

Sovande varelser raknas som hjalplosa motstandare.
Sovande varelser vaknar om man slar pa eller skadar dem,
men vanligt ovdsen véacker dem inte. Att vicka en sovande
varelse tar ett helt drag.

Somn kan inte paverka (och hoppar dérfor 6ver) med-
vetslGsa varelser och varelser som dr immuna mot sinnes-
paverkande formler (till exempel vanddda).

Tensers svéavande skiva
Formelgrad: Trollkonstnér 1
Rickvidd: Kort (6m + 1m/kastargrad)
Varaktighet: 1 timma per kastargrad

Du akallar en svagt konkav, cirkulér skiva av ren kraft som
foljer med dig vart du gér och som fungerar bra som baga-
gevagn. Skivan &dr 1 meter i diameter och ett par centimeter
djup i mitten. Den kan bara upp 50 kg per kastargrad. (Om
den anvands for att frakta en vétska, rymmer den cirka 10
liter.) Skivan svévar fram cirka 1 meter 6ver marken hela
tiden och forblir alltid horisontell. Den foljer efter dig med
en forflyttning per runda som inte kan 6verskrida din nor-
mala fart. Om du inte bestimmer annat, haller den sig 1
meter bort fran dig.

Skivan upphor omedelbart att existera nar formelns
varaktighet upphor. Den upploses ocksd direkt om du ror
sig utanfor rackvidden (genom att rora sig for fort, tele-
portera sig eller liknande) eller om skivan hamnar mer an 1
meter &ver marken av ndgon anledning. Nar skivan for-
svinner, kommer det som den bar upp att falla till marken.

Tillfoga latta skador
Formelgrad: Prast 1
Rickvidd: Berdring
Varaktighet: Ogonblicklig
Riddningsslag: Vilja halv

Nér du vidror en levande varelse, flodar negativ livskraft
in, vilket tillfogar 1t8 poang skada +1 podng per kastargrad.
Eftersom vanddda varelser tar sin kraft frdn negativ livs-
kraft, laker denna formel motsvarande méangd skada pa
dem istéllet for att skada dem.

Tillifoga mattliga skador
Formelgrad: Prast 2
Rickvidd: Beroring
Varaktighet: Ogonblicklig
Ridddningsslag: Vilja halv

Nar du vidror en levande varelse, flodar negativ livskraft
in, vilket tillfogar 2t8 poang skada +1 poang per kastargrad.
Eftersom vandoda varelser tar sin kraft fran negativ energi,
laker denna formel motsvarande mangd skada pa dem
istéllet for att skada dem.

Tillfoga sma skador
Formelgrad: Prast 0

Réickvidd: Beroring
Varaktighet: Ogonblicklig
Riddningsslag: Vilja upphéver

Naér du vidror en levande varelse, flodar negativ livskraft
in, vilket tillfogar 1 poang skada. Eftersom vanddda
varelser tar sin kraft frdn negativ livskraft, laker denna
formel 1 poéng skada pa dem istallet for att skada dem.

Tillfoga svara skador
Formelgrad: Prast 3
Rickvidd: Beroring
Varaktighet: Ogonblicklig
Rédddningsslag: Vilja halv

Nar du vidror en levande varelse, flodar negativ livskraft
in, vilket tillfogar 3t8 podng skada +1 poang per kastargrad.
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Eftersom vanddda varelser tar sin kraft fran negativ energi,
laker denna formel motsvarande mangd skada pa dem
istallet for att skada dem.

Tjurstyrka

Formelgrad: Prést 2, Trollkonstar 2
Rickvidd: Beroring

Varaktighet: 1 minut/prastgrad (A)
Ridddningsslag: Vilja upphaver (harmlds)

Malet {6r formeln blir tillfalligt starkare. Denna formel ger
en forbattringsfordel av +4 pa Styrka, vilket ger normala
forbattringar av attackslag och skadeslag i narstrid och
andra anvandningar av Styrka.

Trollpil

Formelgrad: Trollkonstnar 1

Rickvidd: Mellan (30m + 3m/kastargrad)
Varaktighet: Ogonblicklig

En projektil av magisk energi far ivdg fran din fingerspets
och tréffar ofelbart sitt mal. Pilen gor 1t4+1 poang skada.

Pilen traffar alltid, aven om malet ar i narstrid eller har
delvis skydd eller skyl (d.v.s. under 100%). Specifika delar
pa en varelse kan inte vara malet f6r pilen. Doda ting
(hénglas, etc) kan inte skadas av formeln.

For varje tva trollkonstnarsgrader utdver den forsta
erhéller du en extra pil. Du skjuter alltsé ivdg tva pilar vid
3:e och 4:e graden och tre pilar vid 5:e graden. Om du kan
skjuta ivag flera pilar, kan du rikta dem mot samma mal
eller fordela dem mellan olika mal (inom 4 meter fran
varandra), precis som du 6nskar. En viss enstaka pil kan
bara traffa ett mal. Du maste utse alla mal innan man slar
for skada.

Tyst illusion

Formelgrad: Trollkonstnar 1

Rickvidd: Lang (120m + 12m/kastargrad)
Varaktighet: Koncentration

Ridddningsslag: Vilja misstro (vid ndrkontakt)

Denna formel skapar en visuell illusion av ett féremal, en
varelse eller en kraft sdsom du forestéller dig det. Illusio-
nen skapar inte ljud, lukt, yta eller temperatur. Du kan fa
illusionen att rora sig inom rackvidden.

Tystnad

Formelgrad: Prast 2

Réckvidd: Lang (120m + 12m/kastargrad)
Varaktighet: 1 minut/kastargrad (A)
Raddningsslag: Vilja upphéver eller inget (féremal)

Nér denna formel kastas, breder en kompakt tystnad ut sig
i en cirkel med radien 6 meter frdn den punkt formeln
riktas mot. Allt ljud upphor: konversation blir omdojlig,
formler kan inte kastas och inget ovdsen vare sig lamnar,
tranger in eller passerar genom det paverkade omradet.
Formeln kan kastas pa en punkt i luften, men den &r
ororlig om den inte kastas pd ett flyttbart foremal. Formeln
kan dven kastas pa en varelse och effekten flodar da ut fran

denna och foljer med den. En ovillig varelse kan undga
effekten med ett lyckat Viljerdddningsslag. Foremal i en
varelses dgo eller magiska foremal som utsénder ljud,
erhéller raiddningsslag, men inte obevakade foremal och
punkter i luften. Denna formel &r ett utmarkt férsvar mot
formelkastare, ljudattacker eller attacker som baseras pa ett
talat sprak.

Upplasa

Formelgrad: Trollkonstnér 2

Rickvidd: Mellan (30m + 3m/kastargrad)
Varaktighet: Ogonblicklig (se texten)

Denna formel dppnar upp en fastkarvad, last, férbomad,
blockerad eller magikerldst dorr. Den fungerar dven pa
fonster, 16nndorrar, lador och kistor. Den kan dven 16sgora
svetsar, kedjor och bojor (under férutsittning att de haller
en dorr eller lucka stangd). Om den anviands mot en
magikerldst dorr, bryter den inte formeln utan undertrycker
bara dess effekt under 10 minuter. I 6vriga fall kommer
dorren inte att 1asa sig sjdlv igen. Uppldsa kan inte hoja ett
sankt fallgaller eller liknande och har heller ingen inverkan
pa rep, snaror, etc. Varje kastande av formeln kan avldgsna
tva hindrande foreteelser.

Upptéacka gift

Formelgrad: Prast 0

Riackvidd: Kort (6m + 1m/kastargrad)
Varaktighet: Ogonblicklig

Du kan avgora om en varelse, ett foremal eller ett omrade
(en ruta) &r forgiftad eller giftig. Du kan avgora den exakta
typen av gift genom ett test av Vildmarkskdnnedom. Du
kan upptécka gifter tvérs genom trd (vaggar och dorrar)
men inte genom jord, sten eller metall.

Upptéacka godhet

Formelgrad: Prést 1

Rickvidd: 18 m

Varaktighet: 10 minuter/kastargrad (K)

Denna formel ger dig formagan att fornimma godhet i den
riktning du star vand. Under formelns varaktighet kan du
avgora om ett foremal besitter godhet eller en varelse ar
god bara genom att vianda dig at det héllet och koncentrera
dig. Du kan upptécka godhet upp till 18 meter bort, genom
trd (vdggar och dorrar) men inte genom jord, sten eller
metall.

Upptiacka magi

Formelgrad: Prast 0, Trollkonstnar 0
Réickvidd: 18 m

Varaktighet: 1 minut/kastargrad (K)

Ar du osidker pa vilka skatter som dr magiska och inte?
Denna formel ger dig formagan att fornimma magiska
energier i den riktning du star vand. Under formelns
varaktighet kan du avgora om ett féremal dr magiskt eller
en varelse dr fortrollad bara genom att vanda dig &t det
hallet och koncentrera dig. Du kan upptéacka magi upp till
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18 meter bort, genom tréd (vdggar och dorrar) men inte
genom jord, sten eller metall.

Upptécka ondska

Formelgrad: Prast 1

Rickvidd: 18 m

Varaktighet: 10 minuter/kastargrad (K)

Denna formel ger dig formagan att férnimma ondska i den
riktning du star vand. Under formelns varaktighet kan du
avgora om ett foremal besitter ondska eller en varelse ar
ond bara genom att vianda dig &t det hallet och koncentrera
dig. Du kan upptédcka ondska upp till 18 meter bort, genom
trd (vdggar och dorrar) men inte genom jord, sten eller
metall.

Upptéacka tankar

Formelgrad: Trollkonstnér 2

Rickvidd: 18 m

Varaktighet: 1 minut/kastargrad (K)
Riddningsslag: Vilja upphéver (se texten)

Denna formel ger dig formagan att avlédsa ytliga tankar hos
andra varelser i den riktning du star vand. Under formelns
varaktighet kan du hora vad andra varelser tdnker bara
genom att vanda dig at deras hall och koncentrera dig. Du
kan upptécka tankar upp till 18 meter bort, genom tra
(vdggar och dorrar) men inte genom jord, sten eller metall.

Utmattande beréring
Formelgrad: Trollkonstnar 0
Réckvidd: Berdring

Varaktighet: 1 runda per kastargrad
Riddningsslag: Fasthet upphaver

Du leder in negativ livskraft genom din berdring och
trottar ut offret. Du maste lyckas med en berdringsattack
for att traffa mélet. Mélet blir omedelbart utmattad under
formelns varaktighet. Formeln har ingen effekt pa en
varelse som redan &r utmattad.

Till skillnad mot det normala tillstandet, forsvinner
detta s fort formelns varaktighet upphor (om varelsen
redan var utmattad innan, galler forstas detta fortfarande).
En utmattad rollfigur har sin Styrka och Héndighet reduce-
rade med 2 (med allt vad det innebér) och kan inte storma
eller springa.

Vagledning

Formelgrad: Prast 0

Rickvidd: Beroring

Varaktighet: 1 minut eller tills aktiverad
Ridddningsslag: Vilja upphaver (harmlos)

Denna formel skanker gudomlig vagledning till en varelse.
Varelsen erhdller en kompetensfordel av +1 pé ett enda
attackslag, raddningsslag eller test av nagon fardighet. Man
maste besluta sig for att anvanda fordelen innan tarningen
slas. Om den inte anvénts innan varaktigheten upphor, ar
den bortkastad.

Vélsignelse

Formelgrad: Prast 1

Rickvidd: 15 m

Varaktighet: 1 minut/kastargrad (A)

Denna formel uppfyller dig och dina vanner inom rack-
vidden med mod och tillforsikt. Varje paverkad varelse
erhaller en fordel av +1 pa sina attackslag och en fordel av
+1 pa raddningsslag mot fruktan.

Viilsignelse motverkar och skingrar onda dgat.

f\terstéllning, lagre

Formelgrad: Prast 2

Tidsatgang: 3 rundor

Réckvidd: Berdring

Varaktighet: Ogonblicklig
Ridddningsslag: Vilja upphdver (harmlds)

Denna formel avldgsnar alla magiska effekter som tillfalligt
reducerar en av malets grundegenskaper (sdsom svaghet)
eller laker 1t4 poang egenskapsskada pa en av malets
grundegenskaper (sasom fran gift, sjukdom eller en skug-
gas berdring). Den avldgsnar ocksa tillstandet utmattad.
Den kan inte géra nagot at permanent egenskapstappning
(sdsom fran en valnads berdring).

Oppna/Stanga

Formelgrad: Trollkonstnar 0

Rickvidd: Kort (6m + 1m/kastargrad)
Varaktighet: Ogonblicklig
Radddningsslag: Vilja upphéaver (féremal)

Du kan fa en dorr, en skattkista, en lada, en pase, en sick,
en flaska eller ndgon annan behallare att ppna eller stinga
(ditt val) sig. Om nagonting hindrar denna aktivitet (sdsom
en bom 6ver dorren eller ett 14s pa skattkistan) misslyckas
formeln. Dessutom kan formeln endast 6ppna eller stinga
saker som véger 15 kg eller mindre. Locket pa en gigantisk
skattkista eller en kollosal port dr dock langt bortom denna
formels formaga.



Kapitel 9: Utrustning

Din rollfigur kan ju inte starta spelet naken och utan ett 6re
pa fickan. Utgad ifran att han dger en uppsattning enkla
klader: bondeklader, hantverkarklader, munkklader,
resandeklader, utforskarklader eller liknande. Darutéver
har han guld motsvarande nedanstdende summor som han
kan spendera pa den utrustning han vill ha.

Startkapital

Rollfigurens startkaptial beror pé vilken klass han tillhor.

Klass Mangd guldpengar

Krigare 6t4 x 10
Prast 5t4 x 10
Rackare 5t4 x 10

Trollkonstnar 3t4 x 10

Nu kliver inte din nyskapade rollfigur in en vélsorterad
handelbod och koper utrustning for sitt guld. Utrustningen
motsvarar allt det han skaffat sig genom aren. Det kan vara
arvegods, kopta saker eller gavor, men totala vardet rdknas
anda av fran rollfigurens startkapital.

Det vanligaste myntet som dventyrare anvéander &r guld-
pengen (gp). En skicklig (men inte exceptionell) hantver-
kare kan oftast tjana en guldpeng per dag. Guldpengen &r
standardmattet for rikedom.

Det vanligaste myntet bland vanligt folk ar silverpengen
(sp). En guldpeng &r vdrd 10 silverpengar. Varje silverpeng
ar i sin tur vard 10 kopparpengar (kp). Handelsméan anvan-
der ibland dven platinapengar (pp), var och en vard 10 gp.
Ett standardmynt véger cirka 10 gram.

Det guld rollfiguren inte vill skaffa utrustning for utan
spara istéllet, skrivs upp som guldpengar, silverpengar
och/eller kopparpengar pa figurblanketten.

Vapen

Vapen kan grupperas i flera olika, 6verlappande kate-
gorier. Dessa kategorier berdttar om vilken traning som
behovs for att hantera vapnet val (enkla vapen och strids-
vapen), om de anvands i nérstrid (nédrstridsvapen) eller pa
avstand (avstandsvapen, vilka uppdelas i kastvapen och
skjutvapen), vapnets relativa klumpighet (latt, enhands
eller tvahands) och vapnets storlek (Litet, Medelstort eller
Stort).

Improviserade vapen: Ibland kan saker som inte &r
tillverkade att vara vapen danda bli brukade i strid. Efter-
som de inte dr lampade for detta bruk, anses rollfigurer
som anvander dem sa alltid vara otrdnade pa dem och
drabbas av en nackdel av —4 pé attackslagen med dem.
Deras storlek och den skada de gor méste bedomas av
spelledaren. Improviserade kastvapen har ett avstandssteg
pa 3 meter.

Vapenkategorier

Enkla vapen och stridsvapen: Alla rollfigurer ar tranade
pa alla enkla vapen. Krigare &dr dven tranade pa alla
stridsvapen. En rollfigur som anvénder ett vapen han
saknar tréaning pa drabbas av en nackdel av —4 pa alla
attackslag med det vapnet.

Narstrids- och avstindsvapen: Narstridsvapen anvands
inarstrid, &ven om en del av dem ocksa kan kastas. Av-
stdndsvapen ar kastvapen eller skjutvapen och de anvands
helst inte i nérstrid (dven om en del kastvapen ocksa fun-
gerar som ndrstridsvapen). Dolk, kastyxa, klubba, kort-
spjut, latt hammare och spjut ar kastvapen. Den stridandes
Styrkejustering justerar skadan de gor nér de tréaffar. Det dr
mdojligt att kasta andra vapen dn de som &r designade for
detta (dvs vapen som saknar ett vdrde i kolumnen Réck-
vidd i tabellerna nedan) om vapnet &r latt eller ett enhands-
vapen. Eftersom de inte &dr lampade for detta bruk, anses
rollfigurer som anvander dem sa alltid vara otranade pa
dem och drabbas av en nackdel av —4 pa attackslagen med
dem. Improviserade kastvapen har alltid en rackvidd pa 15
meter.

Skjutvapen: Kortbage, langbage, armborst och slunga ar
skjutvapen. De flesta skjutvapen krédver tva hander for att
kunna anvéndas (se respektive vapenbeskrivning). En
rollfigurs Styrkefordel anvands inte pa skadan fran skjut-
vapen, forutom for slungor. En rollfigurs Styrkenackdel
anvands pa skadan fran alla pilbagar och slungor.

Skjutvapen anvander ammunition, pilar (for pilbagar),
lod (f6r armborst) eller kulor (for slungor). Nar en rollfigur
anvander en pilbage, kan han dra fram ny ammunition pa
nolltid, medan armborst och slungor kraver mer tid for att
ladda dem (se kapitel 10). I allménhet &r ammunition som
traffar sitt mal forstord eller oanvandbar och normal
ammunition som missar malet har 50% chans att bli
forstord eller forlorad.

Réickvidd: En attack som gors pa mindre an halva detta
avstand drabbas inte av ndgon nackdel for avstandet.
Attacker som gors pa lagre avstand, upp till den maximala
rackvidden, drabbas av en avstandsnackdel av -6 pé
attackslaget.

Skadetyp: Vapen klassificeras dven efter den typ av
skada de gor: krossande (K), stickande (S) eller huggande
(H). En del monster kan vara helt eller delvis immuna mot
en viss sorts skada.

Vapens klumpighet

Denna egenskap &r ett matt pa hur mycket anstrangning
som kravs for att hantera vapnet i strid.

Litt vapen: Latta vapen ar enklare att anvanda i sin
avighand och de kan anvidndas medan man brottas. Ett latt
vapen anvands i en hand. Lagg den stridandes Styrkefordel
till skadan om han haller vapnet i sin priméra hand men
bara halva hans Styrkeférdel om han haller vapnet i sin
avighand. Det ger ingen speciell férdel att forsdka anvanda
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det i tva hander — hans Styrkefordel rdknas som om han
holl det i sin priméra hand. En vapenlds attack réknas alltid
som ett latt vapen.

Enhandsvapen: Ett enhandsvapen kan anvéandas i
rollfigurens primara hand eller i hans avighand. Lagg den
stridandes Styrkefordel till skadan om han héller vapnet i
sin priméra hand men bara halva hans Styrkeférdel om han
haller vapnet i sin avighand. Om ett enhandsvapen
anvands i tva hdnder, ges halvannan (1%2) Styrkefordel pa
skadan.

Tvahandsvapen: Ett tvdhandsvapen kraver tva hander
for att kunna anvéandas effektivt och skadan det gor
erhaller halvannan rollfigurens Styrkefordel.

Vapenstorlekar

Varje vapen har en storlekskategori. Denna egenskap anger
for vilken slags varelse vapnet tillverkats. En vapen med
kategorin Medelstor &r alltsa tillverkat for en Medelstor
varelse. Det enda som egentligen skiljer tva vapen med
olika storlek rent speltekniskt dr skadan de gor.
Vapentabellerna nedan anger skadan for vapen tillver-
kade for en Medelstor anvandare. For anvandare av annan
storlek gor tillverkade vapen mer eller mindre skada.

Medelstor Pytteliten Liten Stor
1t2 — 1 1t3
1t3 1 1t2 1t4
1t4 1t2 1t3 1t6
116 1t3 1t4 118
118 1t4 1t6 2t6

1t10 1t6 1t8 2t8
112 18 1t10 3t6
2t4 1t4 1t6 26
2t6 18 1110 3t6
2t8 1110 2t6 3t8
2t10 2t6 2t8 4d8

Storlekskategorin fOr ett vapen &r inte detsamma som
foremalets (vapnets) egen storlek. Kategorin &r bara
kopplad till storleken pa den varelse som skall anvanda
det. Om vapnets egen storlek behéver anvandas, ar ett latt
vapen vanligtvis tva kategorier mindre &n sin tilltankta
anvandare, enhandsvapen en kategori mindre och
tvadhandsvapen lika stora som sin tilltdnkta anvandare.

Vapenbeskrivningar

Vapen tabellerna nedan ger f6ljande spelvarden f&r varje
vapen: dess namn, pris, skada for en Medelstor anvandare,
rackvidd och skadetyp (Typ).

Enkla vapen, létta vapen

Vapen Pris Skada Rackvidd Typ
Dolk 2gp 1t4 15m S
Stridsklubba, latt 5gp 1t6 — K

Dolk: En dolk &r ett vanligt reservvapen. Du erhaller en
fordel av +2 pa testet av Fingerfardighet for att gdémma en
dolk pa dig.

Enkla vapen, enhandsvapen

Vapen Pris Skada Rackvidd Typ
K

Klubba — 16 15m
Stridsklubba, tung 12gp 118 — K
Kortspjut 1gp 1t6 30m S
Kortspjut: Ett kortspjut ar litet nog for att kunna anvéan-
das i en hand. Det kan 4dven kastas.

Enkla vapen, tvahandsvapen

Vapen Pris Skada Réckvidd Typ

P&k 16 — K
Spjut 2gp 1t8 30m S
Pak: En rollfigur kan bara en pak i en hand, men kan
bara anvdnda den som ett vapen ndr den greppas med tva
hander.
Spjut: Ett spjut kan kastas trots att det raknas som ett
tvdhandsvapen.

Enkla vapen, avstandsvapen

Vapen Pris Skada Rackvidd Typ
Armborst 35gp 1t8 240 m S
Lod, armborst (10) 1 gp — — —
Slunga — 1t4 150 m K

Kulor, slunga (10) 1sp — — —

Armborst: Ett armborst spanns med hjélp av en hdavarm.
Ett armborst krdver tva hander for att kunna hanteras
effektivt. Du kan dock avfyra, men inte ladda, ett armborst
med en hand med en nackdel av -2 pa attackslaget.

Lod: Ett armborstlod som anvédnds som ett narstrids-
vapen &r ett latt vapen och orsakar stickskada som en dolk.
Eftersom ett lod inte &r gjord for att anvandas pa detta vis,
riaknas du som otréanad och drabbas dérfor av en nackdel
av —4 pa attackslaget. Lod séljs i trdaskar som innehaller 10
lod (eller ett magasin med 5 lod f6r magasinarmborst). Ett
lod som tréaffar sitt mal ar forstort, ett som missar har 50%
chans att forstoras eller forsvinna.

Slunga: En slunga slungar ivag blykulor med stor kraft.
Den ér inte lika enkel att anvanda som ett armborst och inte



lika kraftfull som en pilbage, men den &r billig, latt att
gomma undan och enkel att improvisera ihop fran vardag-
liga foremal. Halvlingar anvander girna slungor.

Din Styrkejustering raknas normalt pa skadan med en
slunga, precis som for ett kastvapen. Du kan avfyra, men
inte ladda, en slunga med en hand. Att ladda om en slunga
kraver tva hander.

Du kan dven slunga ivdg vanliga stenar med en slunga,
men de ar inte lika hédrda och runda som en blykula, sa de
orsakar skada som en slunga en storlekskategori mindre
och du drabbas av en nackdel av -1 pa attackslaget.

Kulor, slunga: Slungkulor &r blyklot, betydligt tyngre an
stenar av samma storlek. De séljs i ldiderpasar som rymmer
10 kulor. En kula som traffar sitt mal ar forstord, en som
missar har 50% chans att forstoras eller forsvinna.

Stridsvapen, latta vapen

Vapen Pris | Skada Rackvidd Typ
Kastyxa 8 gp 1t6 15m H
Hammare, latt 19p 1t4 30m K
Kortsvard 10gp 16 — S
Stridsvapen, enhandsvapen

Vapen Pris | Skada Rackvidd Typ
Stridsyxa 10gp 1t8 — H
Stridsslaga, latt 8 gp 1t8 — K
Langsvard 15gp 18 — H
Varja 20gp 16 — S
Krigshammare 12gp 1t8 — K
Dvargayxa 30gp 1t10 — H

Virja: Knepet Vapenfiness gor att Handighetsjustering-
en anvands istéllet for Styrkejusteringen pa attackslaget
med vérjan fastdn det inte ar ett latt vapen.

Du fér inte rdkna halvannan Styrkefoérdel pa skadan
med en vérja om du attackerar med den i tva hander.

Dvirgayxa: Detta &dr bara ett stridsvapen for dvargar.
For andra raser ar det ett s exotiskt vapen att de inte ens
kan erhalla traning pa det.

Stridsvapen, tvahandsvapen
Vapen Pris Skada Réckvidd Typ

Bredyxa 20gp 1t12 — H
Hemskeklubba 5gp 1t10 — K
Stridsslaga, tung 15gp 1t10 — K
Slagsvard 50gp 2t6 — H
Hillebard 10gp 1110 — S

Stridsvapen, avstandsvapen
Vapen Pris | Skada Rickvidd Typ
Langbage 75gp 118 300 m S
Kortbage 30gp 16 180 m S
Pilar (20) 14gp — — —

Langbage: Du maste alltid anvidnda tva hander for att
kunna hantera en pilbage. Denna pilbage ar alltfor stor for
att kunna anvandas fran ryggen av ett riddjur. Om du har
en Styrkenackdel, géller denna pa skadan du gor med din
langbage. Eventuell Styrkefordel ger dock ingen fordel pa
skadan.

Kortbage: Du maste alltid anvanda tva hander for att
kunna hantera en pilbage. Du kan anvidnda denna pilbage

fran ryggen av ett riddjur. Om du har en Styrkenackdel,
géller denna pa skadan du gor med din kortbage. Eventuell
Styrkefordel ger dock ingen fordel pa skadan.

Pilar: En pil som anvands som ett nérstridsvapen ar ett
latt vapen och orsakar stickskada som en dolk. Eftersom en
pil inte &r gjord for att anvandas pa detta vis, raknas du
som otrdnad och drabbas darfor av en nackdel av —4 pa
attackslaget. Pilar kops i ldderkoger som rymmer 20 pilar.
En pil som traffar sitt mal ar forstdrd, en som missar har
50% chans att forstoras eller férsvinna.

Maésterliga vapen

Ett masterligt vapen ar ett ytterst valtillverkat exemplar av
ett normalt vapen. Dessa vapen ger en forbattringsfordel av
+1 pé attackslagen. Man kan inte gora ett vapen masterligt i
efterhand — det maste tillverkas som ett mésterligt vapen.
Den maésterliga egenskapen okar priset med 300 gp for ett
normalt vapen (eller 6 gp for ett exemplar ammunition).

Measterlig ammunition skadas (och blir praktiskt sett for-
stord) nar den anvands. Forbattringsfordelen hos masterlig
ammunition staplar inte med en eventuell forbattrings-
fordel hos det skjutvapen som avfyrar den.

Alla magiska vapen &r alltid av masterlig kvalitet. For-
battringsfordelen av att vapnet dr masterligt staplar inte
med vapnets magiska forbattringsfordel.

Pansar

Beroende pa vilken klass rollfiguren tillhor, kan han vara
tréanad pa alla, vissa eller inga pansar (skoldar inrdknat).
Rollfiguren kan vélja knepen Pansartraning eller Skold-
traning for att komplettera detta, men de flesta klasser dr
redan trdnade pa de pansar som fungerar bést for dem.
Pansar och skoldar kan skadas av vissa sorters attacker.

Pansaregenskaper

Tabellen nedan anger foljande egenskaper for pansar.

Pris: Listpriset for pansar gjort for en Liten eller
Medelstor varelse.

Fordel pa PK: Skyddsvéardet hos pansaret eller skolden.
Pansar ger en pansarférdel medan en skold ger en skold-
fordel, sa de raknas alltid ihop. Pansarets pansarfordel
staplar som vanligt inte med andra saker som ger pansar-
fordelar, sasom magikerpansar eller pansararmringar.

Skoldens skoldfordel staplar inte med andra saker som
ger skoldfordelar, sasom magikerskald.

Maximal Hindighetsférdel (Max Han): Detta tal 4r den
hogsta Handighetsfordel pa PK (endast PK, i ovrigt ar
Héandighetsfordelen inte begransad) som rollfiguren kan
tillgodordkna sig med denna typ av pansar pa sig. Tyngre
pansar begréansar rorligheten, och férsamrar rollfigurens
formaga att ducka undan attacker. Skéldar, daremot,
begransar aldrig en rollfigurs Handighetsfordel.

OBS: Aven om Hindighetsfordelen begrénsas till 0,
anses inte rollfiguren vara férvigrad sin Handighetsfordel
med avseende pa tjuvhugg.



Pansarnackdel: Alla skoldar och alla pansar som ar
tyngre dn ldder begréansar rollfigurens forméaga att anvanda
fardigheterna Akrobatik, Balansera, Fingerfardighet,
Gomma sig, Hoppa, Klattra, Simma (dubbel nackdel),
Smyga och Utbrytarkonst. Pansarnackdelen laggs pa som
nackdel pa dessa fardigheter (dubbla nackdelen ldggs pa
Simma). Pansarnackdelarna for pansar och skold raknas
samman.

Otrinad anvindning av pansar: Om rollfiguren bér ett
pansar eller anvander en skéld som han inte &r tranad pa,
drabbas han av pansarets (eller skdldens) pansarnackdel pa
alla attackslag och alla tester av fardigheter som baseras pa
Styrka eller Handighet. Nackdelarna for otranad
anvandning av pansar och otrdnad anvindning av skold
staplar.

Sova i pansar: Man kan utan problem sova i ldtt pansar,
men om en rollfigur sover i ett medeltungt eller tungt
pansar, anses han vara utmattad nésta dag. En utmattad
rollfigur har sin Styrka och Héndighet reducerade med 2

(med allt vad det innebar) och kan inte storma eller

Trollerimiss: Pansar hindrar de gester som behovs for
att kasta en trollformel (men inte teurgiformel). Den som
sysslar med trolleri iford pansar riskerar darfor att formeln
misslyckas. Nér en rollfigur kastar trollformler iférd pan-
sar, maste han sla for trollerimiss. Summera procentsat-
serna for de pansar rollfigurer bar (oftast en sorts pansar
och en skold) och sla t% for att se om trollformeln miss-
lyckas och ar bortkastad. Teurgiformler behover aldrig
testas pa detta vis. Trollerimisschansen for pansar och
skold raknas alltid samman.

Fart: Medeltungt och tungt pansar saktar ner en rollfigur
till tva tredjedelar av hans normala fart. Manniskor och
alver har en grundfart pa 9 meter, s& de far en fart pa 6
meter iférda medeltungt eller tungt pansar. Halvlingar har
en grundfart pa 6 meter, s de far en fart pa 4 meter iférda
medeltungt eller tungt pansar. Dvargar saktas daremot
aldrig ner av det pansar de bér eller den belastning de har
utan har alltid sin fart pa 6 meter. Skoldar paverkar inte
farten.

springa.
Fordel pa PK  Max Han Pansarnackdel  Trollerimiss

Stoppat Latt 5gp +1 +8 0 5% Normal
Lader Latt 10 gp +2 +6 0 10% Normal
Nitat lader Latt 25gp +3 +5 -1 15% Normal
Fjallpansar Medeltungt 50 gp +4 +3 —4 25% 2/3
Ringpansar Medeltungt 150 gp +5 +2 -5 30% 2/3
Bandpansar Tungt 250 gp +6 +1 -6 35% 2/3
Halvrustning Tungt 600 gp +7 0 -7 40% 2/3
Rustning Tungt 1500 gp +8 +1 -6 35% 2/3
Latt skold Skold 9gp +1 — -1 5% —
Tung skold Skold 20 gp +2 — -2 15% —

Pansarbeskrivningar

De slags pansar som finns i tabellen Pansar beskrivs har
nedan. “Du” i beskrivningen dr den rollfigur som anvander
pansaret.

Bandpansar: Detta pansar bestar av verlappande band
av metall som ar sydda pé ett grundmaterial av lader och
ringpansar. Banden skyddar sarbara ytor medan lader och
ringar skyddar leder och ger rérlighet. Remmar och
spannen fordelar vikten. Handskar ingar.

Fjillpansar: Detta dr en rock och benskydd (och even-
tuellt en separat kjol) av 1dder med 6verlappande metall-
bitar, inte helt olikt fjallen hos en fisk (ddrav namnet).
Handskar ingar.

Halvrustning: Detta pansar dr en kombination av ring-
pansar med metallplatar (brostplat, axelskydd, armbags-
skydd, handskar, hoftskort och benskenor) som tacker
vitala delar. Remmar och spannen haller samman pansaret
och fordelar vikten, men det hdnger dnda l6sare och tyngre
an en riktig rustning. Handskar ingér.

Nitat lader: Detta pansar bestar av starkt men rorligt
lader (inte hardat som vanligt ldderpansar) forstarkt med
tatt placerade metallnitar.
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Ringpansar: Detta pansar tillverkas av metallringar som
lankar ihop med varandra. Ett lager av stoppat tyg under
ringarna skyddar mot skavsar och absorberar kraften i de
slag som tréffar. Flera lager av ringar hanger 6ver de
vitalaste delarna. Det mesta av pansarets vikt vilar pa
axlarna, vilket gor det obekvamt att bara det en langre tid.
Handskar ingar.

Rustning: Detta pansar bestar av inprovade och
avpassade metallplatar som nitats ihop for att tdcka hela
kroppen. Det ingér handskar, grova laderstévlar och en
sluten hjalm med visir.



Remmar och spannen férdelar vikten 6ver hela kroppen,
sé att rustningen begransar rorligheten mindre. Varje
rustning maste inprovas och anpassas till dess dgare av en
maisterpansarsmed, men en existerande rustning kan
anpassas till en ny dgare till en kostnad av 200 till 800 (2t4 x
100) guldpengar.

Detta pansar kallas dven féltrustning eller riddar-
rustning.

Skold, latt: Man spanner fast skolden pa armen och
greppar den med handen. En l4tt skolds begransade vikt
tillater att du bar andra saker i samma hand (fast du kan
inte anvanda nagot vapen med den handen).

Skold, tung: Man spanner fast skélden pa armen och
greppar den med handen. En tung skold &r alltfér otymplig
for att du ska kunna anvanda handen till nagot annat.

Masterligt pansar

Precis som for vapen, kan man kopa maésterliga versioner
av pansar och skoldar. Dessa vilkonstruerade foremal
fungerar precis som den normala varianten, férutom att
deras pansarnackdel &r 1 lagre. Ett masterligt pansar eller
en masterlig skold kostar 150 gp mer dn det normala priset.
Man kan inte gora pansar eller skdldar masterliga i efter-
hand — de maste tillverkas som ett mésterliga fran borjan.

Alla magiska pansar och magiska skoldar &r alltid av
madsterlig kvalitet.

Varor och tjanster

Aventyrarutrustning

Foremal Pris

Block och talja 54gp
Black (25 ml) 8 gp
Blackpenna, stalspets 1sp
Brynsten 2 kp
Fackla 1cp
Flaska (tom) 3 kp
Flinta och stal 1gp
Fodral, karta eller pergament 1gp
Fotanglar 19p
Hammare 5sp
Hink (tom) 5sp
Kedja (3 meter) 30 gp
Kista (tom) 2gp
Klocka 19p
Klatterspik 1sp
Kofot 2gp
Krita, bit 1kp
Lykta, skarmad 79p
Lykta, stralkastare 12 gp
Olja (% liter) 1sp
Oljelampa, vanlig 1sp
Papper (ark) 4 sp
Penningpung (tom) 1gp
Pergament (ark) 2sp
Presenning (1 m?) 1sp
Proviant (1 dag) 5sp

Rep, hampa (15 meter) 1gp

Rep, silke (15 meter) 10 gp
Ryggsack (tom) 2gp
Sigillring 5gp
Sigillvax 1gp
Signalvissla 8 sp
Sovrulle 1sp
Spade eller skyffel 2gp
Stege (3 meter) 5kp
Stalspegel, liten 10 gp
Stang (3 meter) 2sp
Synal 5sp
Sack (tom) 1sp
Talt 10 gp
Vattenlagel (tom) 19p
Vaxljus 1kp
Vial, black eller elixir (tom) 1gp
Vinflaska, glas 29gp
Vinterfilt 5sp
Anterhake 1gp

Vissa artiklar finns beskrivna nedan. “Du” i beskrivningen
ar den som anvander utrustningen.

Black: Detta ar vanligt svart black. Black i andra farger
kostar dubbelt sa mycket.

Fackla: En kédpp av trd med halm drankt i talg virad
kring ena dndan. En fackla brinner i 1 timma, lyser klart
upp ett omrade med 6 meters radie och dunkelt ut till 12
meters radie. Om en fackla anvands i strid rdknas den som
ett improviserat enhandsvapen (f6r en Medelstor rollfigur,
tvahandsvapen for en Liten rollfigur) som gor 1t3 kross-
skada plus 1 poéang eldskada.

Flinta och stal: Nar man slar samman stal och flinta
skapas gnistor. Genom att sla gnistor ner pa en bit fnoske,
kan du starta en liten eld. Att tdnda en fackla med flinta
och stal tar ett helt drag och att tinda nagon annan slags
eld tar minst lika lang tid.

Fotanglar: Fotanglar bestér av fyra vassa spetsar som
fogats samman. De ar s& utformade att en spets alltid pekar
uppat (precis som en t4). De sprids ut pa marken i férhopp-
ningen att fiender skall trampa pa dem eller atminstone
behova sakta ner for att undvika dem. En pase fotanglar (1
kg) tacker en yta pa 2 m2. Varje géng en varelse stiger in i
ett omrade som tdcks av fotanglar (eller strider under en
runda i ett sdidant omrade), kan han raka kliva pa en. Fot-
anglarna slar ett attackslag (grundattackfordel +0) mot
varelsen. Mot den har attacken raknas inte varelsens skold,
pansar eller avvarjningsférdel. (Avvarjning undviker
hugget nar det kommer, men det skyddar inte rollfiguren
fran att sjalv vidrora nagot farligt.) Om varelsen har pa sig
skor eller liknande fotbekladnader, erhaller den en pansar-
fordel av +2 pa PK. Om fotanglarnas attack traffar betyder
det att varelsen har klivit pa en. Fotangeln orsakar 1 poang
skada och reducerar varelsens fart till hilften eftersom den
har en skadad fot. Denna reducering av farten varari 1
dygn, tills varelsen behandlas av nagon med Léakekonst (SG
15) eller tills magisk lakning ldker minst 1 podng skada. En
stormande eller springande varelse maste omedelbart
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stanna om den kliver pa en fotangel. En varelse som for-
flyttar sig med halv fart eller ldngsammare, kan ta sig fram
genom ett omrade tackt med fotanglar utan problem.

SL far bedéma hur effektiva fotanglar 4r mot ovanliga
motstandare (till exempel en grottkrypare med sina manga
ben).

Hammare: Om en hammare anvands i strid, raknas den
som ett improviserat enhandsvapen (fér en Medelstor roll-
figur, tvahandsvapen for en Liten rollfigur) som gor 1t4
krosskada.

Kedja: En kedja har en hardhet av 10 och 5 livspoéng.
Den kan slitas sonder med ett lyckat Styrketest (SG 26).

Kofot: En kofot ger en omstandighetsférdel av +2 pa
Styrketester for att bryta upp nagot med den. Om den
anvéands i strid, rdknas den som ett improviserat enhands-
vapen (for en Medelstor rollfigur, tvahandsvapen for en
Liten rollfigur) som gor 1t6 krosskada.

Lykta, stralkastare: En stralkastarlykta har en slutare pa
en sida medan de 6vriga insidorna &r blankpolerade sa att
allt ljus lyser i samma riktning. Den lyser upp klart en kon
18 meter lang, dunkelt en kon 36 meter lang, och den
brinner i 6 timmar pa ¥ liter olja. En lykta kan baras i en
hand.

Lykta, skirmad: En skdrmlykta ar en enkel lykta med
slutare eller luckor pa alla sidor. En lykta kan baras i en
hand. En lykta lyser upp klart ett omrdde med 9 meters
radie, dunkelt ett omrade med 18 meters radie och brinner i
6 timmar pa en V2 liter olja.

Olja: En halvliter olja brinner i 6 timmar i en lykta. Kasta
en flaska olja som ett granatliknande vapen. Anvand
samma regler som for alkemisteld, fast det tar ett helt drag
att forbereda flaskan med en veke. Nar den har kastats ar
det bara 50% chans att den borjar brinna ordentligt.

En halvliter olja som halls ut pa golvet tacker en yta av 2
m? forutsatt att ytan ar slit och inte pords. Om den antiands,
brinner den i 2 rundor och orsakar 1t3 poang skada pa
varje varelse inom omréadet.

Oljelampa, vanlig: En lampa lyser upp klart ett omrade
med 5 meters radie, dunkelt ett omrade med 10 meters
radie och brinner i 6 timmar pa en V% liter olja. Den brinner
med storre laga an ett vaxljus, men, till skillnad mot en
lykta, har den en 6ppen ldga och kan litt spilla ut olja, s&
den ir oftast for riskabel for att anvindas av de flesta
dventyrare. En lampa kan baras i en hand.

Rep, hampa: Detta rep har 2 livspoang och kan slitas
sonder med ett lyckat Styrketest (SG 23).

Rep, silke: Detta rep har 4 livspoang och kan slitas
sonder med ett lyckat Styrketest (SG 24). Det &r sa mjukt
och smidigt att det ger en omstandighetsfordel av +2 pé
tester av fardigheten Repanvandning.

Vaxljus: Ett vaxljus lyser dunkelt upp ett omrade med 2
meters radie och brinner i 1 timma.

Vial: En liten flaska av keramik, glas eller metall och
med en tattslutande kork. Denna behéllare &r oftast inte
mer &n 2 cm bred och 7 cm hdg. Den rymmer 25 ml liter
vatska.

Anterhake: En jarnkonstruktion med tre eller fyra hop-
smidda krokar, som knyts fast i andan pa ett rep. Denna
gor det mojligt att fa faste med ett rep pa ett murkron eller
liknande utan att nagon forst klattrar upp. Denna anvand-
ning ger oftast en tydlig klang av metall mot sten, om man
inte tar sig tid (kanske en minut) att linda krokarna med
tyg forst. For att dnterhaken skall fasta ordentligt kravs ett
test av Repanvéandning (SG 10, +3 for varje 5 meter du
kastar den, upp till maximala SG 19 vid 15 meter).

Speciella foremal

Foremal Pris

Syra (flaska) 10 gp
Alkemisteld (flaska) 20 gp
Motgift (vial) 50 gp
Vigvatten (flaska) 25 gp
Rokpinne 20 gp
Solkapp 2gp

Syra: Du kan kasta en flaska syra som ett kastvapen.
Hantera detta som en berdringsattack pa avstdind med en
rackvidd pa 15 meter. En direkttraff ger 1t6 podng
syraskada. Alla varelser inom 1 meter fran tréaffen far stank
som ger 1 poang syraskada.

Alkemisteld: Alkemisteld ar ett kletigt &mne som an-
tands nar det utsétts for luft. Du kan kasta en flaska alke-
misteld som ett kastvapen. Hantera detta som en berdrings-
attack pa avstand med en rackvidd pa 15 meter. En direkt-
tréaff ger 1t6 poang eldskada. Alla varelser inom 1 meter
fran tréffen far staink som ger 1 poang eldskada. P4 rundan
efter en direkttraff, erhaller malet ytterligare 1t6 poang
eldskada. Malet kan forsoka sldcka elden genom att dgna
ett helt drag at det innan denna skada utdelas. Det krivs ett
lyckat reflexrdddningsslag (SG 15) for att sldcka lagorna.
Om malet rullar runt pa marken erhéller det en fordel av +2
pa raddningsslaget. En hopp ner i vatten slacker auto-
matiskt elden, liksom magiska metoder for att sldacka eld.



Motgift: Efter att ha druckit ett motgift erhéller roll-
figuren en alkemiférdel av +5 pa alla Fasthetsraddningsslag
mot gift under 1 timma.

Vigvatten: Vigvatten skadar vanddda och onda utom-
varldingar ndstan som om det vore syra. En flaska vig-
vatten kan kastas som ett kastvapen. Hantera detta som en
beroéringsattack pa avstand med en rackvidd pa 15 meter.
Flaskan krossas om den kastas mot, och traffar, en kropps-
lig varelse, men mot en okroppslig varelse maste den Spp-
nas och innehdllet hillas ut 6ver varelsen. Alltsd kan en
rollfigur bara attackera en okroppslig varelse med vig-
vatten om han dr alldeles intill den (1 meter bort). Detta
raknas som en beroringsattack. En direkttraff 2t4 poang
skada pa en vandod eller ond utomvérlding. Alla sidana
varelser inom 1 meter fran traffen far stank som ger 1
poéng skada. Tempel for goda gudar séljer vigvatten till
sjalvkostnadspris (alltsd utan egen vinst), eftersom de ar
glada att fa hjalpa de som bekdmpar ondskan.

Roékpinne: Denna alkemiskt behandlade trapinne
skapar ett tjock rokmoln omkring sig nér den antinds.
Roken fyller en volym 3 x 3 x 3 meter. Pinnen forbrukas pa
1 runda och réken skingras sedan pa naturligt vis.

Solkdpp: Denna 30 cm langa jarnkapp med forgylld
spets, borjar lysa med ett kraftigt sken ndr man slar den
mot en hard yta. Den lyser upp klart inom 9 meter, dunkelt
inom 18 meter och varar i 6 timmar. Dérefter ar guld-
spetsen utbrand och vérdelos.

Klassverktyg och fardighetsutrustning

Forkladnadsutrustning 50 gp
Forstoringsglas 100 gp
Handelsvag 2gp
Hantverksverktyg 5gp
Helig symbol, tra 19p
Helig symbol, silver 25 gp
Inbrottsverktyg 30 gp
Klatterutrustning 80 gp
Musikinstrument 5gp
Timglas 25 gp

Forkladnadsutrustning: En pase innehéllande smink,
harfarger och andra hjadlpmedel. Detta &r ett perfekt
hjalpmedel for férkladnad och ger en omstéandighetsfordel
av +2 pa testet av Forkladnad. Efter 10 anvandningar &r
den férbrukad.

Forstoringsglas: Denna enkla lins tillater en narmare titt
pa sma féremal. Den ar dven anvandbar som erséttning for
flinta, stal och fnoske ndr man vill starta en eld (fast det
behovs ljus av samma styrka som direkt solljus, fndske att
tdnda och minst ett helt drag for att skapa eld med ett
forstoringsglas). Ett forstoringsglas ger en omstandighets-
fordel av +2 pé alla tester av Vardera som ror féremal som
ar sma eller detaljerade, sdsom ddelstenar.

Hantverksverktyg: Detta &dr de verktyg som behovs for
ett visst hantverk. Utan dessa verktyg maste rollfiguren
klara sig med improviserade verktyg (en nackdel av -2 pa
testet av Hantverk) och det gér att klara sig 6verhuvud-
taget.

Helig symbol, tra eller silver: En helig symbol &r ett
fokus for positiv energi. Praster anvdander dem som fokus
for sina formler och som ett verktyg for att fordriva van-
doéda. Varje religion har sin egen heliga symbol.

En helig symbol av silver ar pa intet sétt battre 4n en av
trd, men den fungerar som en statussymbol for den som
bar den.

Oheliga symboler: En ohelig symbol fungerar precis som
en helig symbol forutom att den é&r ett fokus f6r negativ
livskraft och anvédnds av onda prister (eller av neutrala
praster som viljer att floda ut negativ livskraft).

Inbrottsverktyg: Detta dr de verktyg som behdvs for
fardigheterna Forstora anordning och Oppna las. Hér ingar
en eller flera dyrkar, langa metall hackor och pincetter, en
lang kldmma, en liten sag och en liten kil och hammare.
Utan dessa verktyg, maste rollfiguren improvisera och
drabbas av en nackdel av -2 pé tester av Forstora
anordning och Oppna las.

Klitterutrustning: Speciella klatterspikar, stovelspetsar,
handskar och sele hjélper till vid all sorts klattring. Detta ar
ett perfekt hjalpmedel for klattring och ger en omstandig-
hetsfordel av +2 pa testet av Klattra.
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Kapitel 10: Strid

Manga ganger kan inte svarigheterna i ett &ventyr ver-
vinnas utan blanka vapen, sa det blir ofta strid mellan
rollfigurerna och monster av olika storlekar och former.
Varje spelare slar tarning for sin rollfigur och spelledaren
slar for monstren.

I strid turas man om att agera. Varje stridande far ett
drag i tur och ordning. Nér alla har agerat har en runda
forflutit och man bérjar om igen med néasta runda. Varje
runda motsvarar ungefér 6 sekunder i rollfigurernas varld.

Hur strider fungerar

Nu &r rundan slut och néasta runda borjar med Bella
igen.

Vilj ett vapen

Har &r ett exempel pé hur en strid kan ga till. Gruppen har
stannat utanfor en dorr som de ténker 6ppna. Eftersom
spelledaren har planerat in tva illvattar och tva vattar i
rummet innanfor, vet han att det kommer att bli strid nar
dorren Sppnas.

Spelarna placerar ut sina spelpjaser pa kartan framfor
doérren, Jozan valjer att kasta sin vilsignelse pa gruppen (sa
att allas attackslag far en extra fordel av +1) och dvérgen
Bombur sparkar upp dorren. Oknytten inne i rummet snur-
rar runt med dragna vapen och spelledaren placerar ut
deras spelpjaser pa kartan.

Bella borjar och véljer att stiga in i rummet och avfyra
sitt armborst mot en illvétte. Spelaren slar en t20 och lagger
till 5. Det blir 16, vilket ar en traff. Hon slar en t8 for lodet
och en t6 eftersom hon far rakna det som ett tjughugg.
Totalt gor hon 8 poang skada och illvitten segnar ner dod.

Wish-wisha kommer harndst. Hon viljer att kliva in och
kasta en trollpil mot den andra illvatten. Den traffar ju
automatiskt, sa hon slar bara for skada. Hennes t4 visar 3,
vilket blir 4 poang skada i illvétten. Den &r svart skadad,
men star fortfarande upp.

Nu ar det véttarnas tur. Den ene rusar mot den hatade
dvirgen och attackerar. Dess attackslag blir 16 sa dess
morgonstjarna blockeras av Bomburs skold. Den andra
vatten ger sig pa Bella och far 17 pa attackslaget —en traff.
Skadan slas med en t8 som visar 7, men eftersom vatten har
en nackdel av -1 pa skadan, klarar sig Bella med bara 6
poéang skada.

Nu &r det Bombur. Hans dvérgayxa faller ner mot vétten
och attackslaget visar 11. Med hans foérdel pa +6 blir det 17
och vétten &r traffad. Skadan blir 4+3, alltsa 7 poédng skada
och vitten ar stendod.

Den skadade illvatten forsoker komma at den otdcka
alven som skadade honom med sin vidriga magi, men
Jozan &r i vdgen. Vatten maste stanna nar den kommer
intill Jozan (om den inte vill vara vaghalsig och riskera en
small i bakhuvudet fran Jozan) sa den far anfalla honom
istallet. Attackslaget blir 3, vilket bara gor ett stort hal i
luften.

Nu &r det Jozans tur att ge igen och han slar 12 pa
attackslaget. Med +3 blir det 15, vilket &r precis en tréaff.
Tarningsslaget for skada visar pa 1, men fordelen +2 ger
resultatet 3, vilket drdper den skadade illvatten.

Innan striden borjar bor alla spelarna ha valt vilket vapen
deras rollfigur har i handerna. Vissa vapen hanteras i en
hand och rollfiguren kan da anvanda en skold samtidigt.
Om de vill byta vapen efter att striden har borjat, tar detta
ett helt drag.

Halla sig vid liv: Livspoéng

Dina livspoédng anger hur svart det &r att fa dod pa din
rollfigur. Oberoende av hur manga livspoang du forlorar,
far din rollfigur inga problem innan du nar 0 eller lagre.
Livspodngen avspeglar tva olika saker i spelvérlden: for-
magan att ta stryk och d&nda kdmpa vidare och formagan att
inte ta lika harda smaéllar som andra.

Forlust av livspodng

Det vanligaste sittet for din rollfigur att bli skadad &r ge-
nom att erhalla skada och forlora livspodng. Skadan saktar
inte ner dig forrdn dina livspodng nér 0 eller lagre. Vid 0
livspoang far man déaremot stora problem.

Monster: Nér ett monster far slut pa livspoang ar det
dott.

Rollfigurer: Nér en rollfigur far slut pa livspoang faller
han ihop déende. Man har sedan en minut (10 rundor) pé
sig att rdidda honom. En ddende rollfigur kan inte agera
(mer an sdga nagra val valda sista ord). Ett lyckat test av
Lékekonst (SG 15) eller nagon slags magisk lakning raddar
livet pa honom, men han kan @nnu inte gora nagot mer an
stappla fram med stod. Han vila i minst 8 timmar innan
han kan dventyra pa nytt. Dessutom vill han sdkert ocksa
laka tillbaka sina livspodng (se nedan).

Lakning

En skadad rollfigur kan aterfé sina forlorade livspoédng
genom olika sorters lakning. En rollfigur kan aldrig aterfa
fler livspoang dn han forlorat.

Naturlig likning: En rollfigur aterfar 1 livspodng per
grad for varje hel natts vila (minst 8 timmars somn). Om
somnen stors av strid eller liknande, aterfas dock inga
livspoang.

Om rollfiguren vilar pa detta vis ett helt dygn (utan
nagra anstrangande aktiviteter som strid eller formel-
kastande), aterfar han 2 livspodng per grad.

Magisk likning: Manga féormagor och formler aterger
rollfigurer deras livspoang.

Begrinsning av likning: Man kan aldrig aterfa fler
livspodng &n vad man har forlorat. Inte ens magisk lakning
kan hoja rollfigurens livspoang dver hans normala
maximala varde.



Likning av egenskapsskada: Egenskapsskada ar till-
féllig, precis som forlust av livspoéang. Tillfallig egenskaps-
skada aterstills med 1 podng pa varje skadad egenskap per
natts vila. Fullstdndig vila (lattare aktiviteter, ingen strid
eller formelkastning) aterger 2 podng per dygn pa varje
skadad egenskap.

Vem agerar forst?

D&D anvander ett turordningsbaserat system for strider.
Varje runda representerar 6 sekunder i spelvarlden. Under
en runda far var och en agera i tur och ordning. For att av-
gora denna turordning slar varje stridande ett initiativslag,
1t20 justerat av Handigheten (och eventuella knep sdsom
Forbattrat initiativ). Resultatet pa detta avgor i vilken ord-
ning de stridande far agera. Om det blir oavgjort mellan tva
kombattanter, far den med den hogre totala justeringen
agera forst. Om dven den é&r lika, sla ett skiljeslag med
varsin t20.

Hogst initiativ agerar forst, ddrefter var och en i fallande
initiativordning ner till den med lagst initiativ. N&r alla har
fatt sin chans att agera (gora sitt drag) har en runda for-
flutit. Darefter borjar turordningen om fran bérjan tills
striden ar slut.

I varje runda dérefter agerar de stridande i samma
ordning. Sa initiativet spelar egentligen bara roll i den
forsta rundan. Nar striden val har kommit igang pa allvar,
kommer ju alla att agera i tur och ordning, och ingen féar
gOra mer dn ndgon annan pa grund av sitt hoga initiativ.

Handlingar

Detta &r listan pa de handlingar du kan utféra under ditt
drag i en strid:
o  Forflytta dig (eventuellt dubbelt)
e  Retirera fran en fiende
e  Springa rakt fram
e  Attackera
e Storma mot en fiende
e Kasta en formel
e Byta vapen (men inget annat)
e  Forflytta dig och attackera
e  Forflytta dig och kasta en formel
e  Forflytta dig och ladda om ditt armborst eller din
slunga (men inte attackera)
e Ladda om ditt armborst eller din slunga och
attackera (men inte forflytta dig)
e  Annan handling (sasom att sparka upp en dorr
eller anvéanda en fardighet)

Forflyttning

Du kan forflytta dig allt ifran 1 meter upp till din fart. Det
ar tillatet att g& diagonalt.

Sa fort du kliver in i en ruta som ar alldeles intill en
fiende maste du stanna. Om du startar ditt drag intill en
fiende far du bara forflytta dig 1 meter. Du kan passera

igenom (men inte stanna i) en ruta som &r upptagen av en
kamrat.

Akrobatik: En rollfigur trdnad pa Akrobatik kan tumla
forbi en fiende och &ven tumla genom en ruta som upptas
av fiende (se fardigheten Akrobatik).

Dubbel forflyttning: Om du inte gor ndgot annat i
draget har du ratt till tva forflyttningar, bAda med upp till
din fart. Regeln att du maste stanna nér du kliver intill en
fiende och bara far forflytta dig 1 meter om du startar dra-
get intill en fiende géller hela den dubbla forflyttningen.

S& om dvargen Bombur med en fart pa 6 meter vill gora
en dubbel forflyttning (12 meter), men nar fram till en orch
efter bara 4 meter, maste han stanna dér och inte forflytta
sig vidare. Naturligtvis kan han istéllet vélja att forflytta
sig och attackera i det ldget, eftersom han inte flyttat mer
dn sin fart. Om han déremot natt fram till orchen efter 7
meter, maste han stanna och kan inte gora mer i det draget.

Retirera

Om du bérjar ditt drag intill en fiende, men verkligen be-
héver komma darifran, kan du gora en retrétt istéllet for en
vanlig forflyttning.

En retratt tillater dig att forflytta dig fran 1 meter upp till
din dubbla fart, men kan inte kombineras med nagot annat
i samma drag.

Springa

Om du har riktigt brattom kan du vilja att springa. Du kan
da forflytta dig fyra ganger din fart om du har inget, latt
eller medeltungt pansar och tre gangre din fart om du har
tungt pansar. Du kommer ldngre &n vanligt, men en sadan
rask forflyttning for med sig en hel del begransningar.

Du maste rora dig utmed en rak linje, dvs du maste folja
den kortaste viagen mellan startrutan och slutrutan i draget.
Om den kortaste vdgen blockeras av nagot hinder som
kréaver att du tar en omvég, kan du inte springa.

Du kan bara springa under det antal rundor som mot-
svarar ditt Fysikvarde. Nar du har natt din grans, maste du
vila i minst 1 minut (10 rundor) innan du kan springa igen.
Under de rundor du vilar dig kan du inte forflytta dig mer
an din fart.

Du kan inte springa genom svar terrdng eller om du inte
kan se.

Du fér inte rdkna in din eventuella Handighetsfordel
(eller duckafordelar) pa PK eftersom du inte kan ducka lika
bra medan du springer. Det innebér ocksa att en rackare
kan tjuvhugga dig medan du springer, s det dr bast att du
springer fort om det finns en sddan i narheten.

Attackera

Du kan forflytta dig innan, efterat eller sta still.

Du maste befinna dig alldeles intill en fiende for att
kunna attackera med ett nérstridsvapen, sdsom en yxa eller
ett svard.



Du far daremot inte befinna dig intill ndgon fiende om du
skall kunna skjuta med ett avstdndsvapen. Malet for skottet
maéste vara inom riackvidden och du méste kunna se malet
och ha fritt skottfalt till det (inga kamrater eller fiender
ivdgen).

Attackslag: Sla en tjugosidig tarning och justera resulta-
tet med din attackfordel (eller nackdel). Till exempel, om
din dvérg anfaller i nérstrid, din grundattackfordel ar +2
och din Styrkejustering ar +3, slar du en tjugosidig tdrning
och lagger 5 till resultatet. For att traffa med attacken och f&
lov att sla ett skadeslag, méste det justerade resultatet av
attackslaget vara minst lika med fiendens Pansarklass (PK).

Attackjusteringar: Totala attackjusteringen i narstrid &ar
den stridandes grundattackférdel (GAF) + storleksjustering
+ Styrkejustering. Totala attackjusteringen pa avstand ar
den stridandes grundattackfordel (GAF) + storleksjustering
+ Handighetsjustering + avstdndsnackdel. Aven andra
justeringar kan paverka den totala attackjusteringen for
attackslaget.

Automatiska traffar och missar: Om tarningen visar “1”
(naturlig etta) ar det alltid miss och om den visar ”20”
(naturlig tjugo) dr det alltid traff.

Skadeslag: Sla den angivna tdrningen med din skade-
justering (om nagon). Resultatet dr den skada attacken
gjorde pa fienden. Skadan reducerar fiendens livspoang
och nér de nar 0 (eller ldgre) ar han dod.

Aven om ens egna justeringar far skadan att resultera i
mindre &n 1 podng skada, gor en lyckad attack alltid minst
1 poédng skada. Dock raknas eventuell skadereducering
efter detta, sa skadereducering hos motstandaren gor det
mojligt att en lyckad attack faktiskt inte gor nagon skada.

Beroringsattack: En attack som endast avser att beréra
motstdndaren (till exempel en formel med rackvidden
“Beroring”) kallas en berdringsattack. Berdringsattacker
finns av tva typer: i nédrstrid och pa avstand. Mot en bero-

ringsattack justeras en motstandares pansarklass inte av
hans pansarférdel, skoldfordel eller hardhudsfordel.
Malets storleksjustering, Handighetsjustering, ducka-
fordelar och avvarjningsfordelar raknas dock fortfarande
normalt.

Defensiv strid: Du kan vilja att strida defensivt nér du
attackerar. Om du gor det, drabbas du av en nackdel av —4
pa attackslaget mot att du erhaller en duckafordel av +2 pa
din PK. Dessa justeringar varar tills alldeles innan ditt
nésta drag.

Storma

Om du inte kan na fram till din fiende med en enkel for-
flyttning, men dnda vill kunna attackera i nérstrid i det hér
draget, kan du vélja att storma. Du kan da forflytta dig rakt
mot fienden med minst 3 meter och maximalt dubbla din
fart och dérefter utféra en attack.

Du maste rora dig utmed en rak linje, dvs du maste folja
den kortaste viagen mellan startrutan och slutrutan i draget.
Om den kortaste vagen blockeras av ndgot hinder som
kraver att du tar en omvég, kan du inte storma.

Nar du har natt fram till malet har du rétt att utfora en
nérstridsattack. Du erhdller en fordel av +2 pa attackslaget.
Du erhaller ocksa en nackdel av -2 pa PK under en runda.
Denna nackdel varar fram tills alldeles innan ditt drag i
nédsta runda.

Kasta formler

Om du ér en trollkonstnér eller prast kan du kasta en
formel. Du kan forflytta dig innan, efterat eller sta still.
Du fér inte befinna dig intill nagon fiende just nar du
kastar en formel (men om du har utrymme kan du ju
forflytta dig bakat forst och kasta formeln sedan). Du
behover inte sld ndgon tarning for att kunna kasta en
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formel, men du kan behova sla tarning for att bestimma
hur mycket skada formeln gor, hur mycket skada den
laker, eller liknande. Dessutom far fiender ibland radd-
ningsslag for att undvika effekterna av din formel.

Formler som har en angiven tidsatgang pa en eller fler
rundor, kraver hela ens drag i sa manga rundor i strack.
Kastandet av formeln rdknas inte som klart forran precis
nar ens drag bdrjar i rundan dérefter. Sa om Wish-Wisha
kastar en formel med tidsatgangen 2 rundor, maste hon
spendera tva hela drag med att kasta och formelkastandet
kommer att vara klart precis nér hennes tredje drag borjar.

Defensivt formelkastande: En formel som kastas defen-
sivt kan kastas fastan man befinner sig intill en fiende. For
att lyckas kasta formeln pa det viset méste du lyckas med
ett test av Koncentration (SG 15 + formelns grad). Om du
misslyckas ar formeln forlorad.

Koncentration: Din rollfigur maste alltid kunna koncen-
trera sig for att kunna kasta en formel. Om du borjar kasta
en formel, men nagot intraffar som kan bryta koncentra-
tionen, maste du testa fardigheten Koncentration for att
inte misslyckas med formeln. Testets SG beror pa vad som
storde din koncentration. Om du misslyckas tonar magin
bort utan nagon effekt. Om du preparerar formler, dr den
inte langre preparerad. Om du spontankastar formler,
raknas den av fran dina dagliga formler, fastdn du inte
lyckades kasta den riktigt.

Koncentration for att halla en formel: Vissa formler
kraver att du koncentrerar dig (K) hela tiden under deras
varaktighet. Att vidmakthalla en formel genom koncentra-
tion rdknas som att du kastar en formel i draget. Vadhelst
som stor din koncentration, kan omintetgora dina forsok att
vidmakthalla en formel. Om en attack traffar dig och ger
dig skada medan du koncentrerar dig, maste du lyckas
med ett test av Koncentration (SG 10 + antal poédng skada +
formelgrad) for att inte tappa koncentrationen. Om din
koncentration bryts, upphdr formeln.

Byta vapen

Om du vill stoppa undan det vapen du héller i handerna
och plocka fram ett nytt, tar detta hela ditt drag. Du kan
bara forflytta dig 1 meter och du kan inte attackera alls
under detta drag.

Snabbdra vapen: Detta knep tillater dig att byta vapen
pa betydligt kortare tid. Med detta knep hinner du bade
byta vapen och attackera (eller attackera och byta vapen) i
ett och samma drag och fortfarande forflytta dig 1 meter
om du vill.

Ladda om ett armborst/slunga

Naér du har skjutit med ditt armborst eller din slunga maste
du ladda om innan du kan skjuta igen. Du kan pa ett drag
ladda om och skjuta (eller skjuta forst och ladda om sedan)
eller ladda om och forflytta dig (eller forflytta dig och ladda
om), men du kan aldrig ladda om, férflytta dig och skjuta
pa samma drag (se dock knepet Snabbladdning).

Speciella stridsregler

For vissa speciella situationer finns det speciella regler.

Flera attacker under samma runda

Aven om det normala draget bara ger dig en enstaka
attack, kan man fa méjlighet att sla for fler attacker under
rundan pé nagra olika sétt:

Extra attack: Nagra fa saker i spelet (till exempel knepen
Klyvning och Miktig klyvning) ger eller kan ge en extra
attack. En sadan extra attack utférs normalt i samband med
(vanligtvis direkt efter) en normal attack med den bevép-
ning man har aktiv. Ingen forflyttning far ske innan
attacken utfors.

Gratisattack: En gratisattack ar alltid en narstridsattack
och utfors vanligtvis under ndgon annans drag. Den inne-
bar att man drar fordel av ett tillfdlle som plotsligt yppar
sig och gor en snabb attack istéllet {6r nagon av de finter,
blockeringar eller pareringar som man gor under hela
rundan i en nérstrid. Se fler detaljer nedan under
”Vaghalsighet och gratisattacker”.

Stora motstandare

En varelse av storlekskategori Stor eller stdrre upptar ofta

mer dn en enda ruta pa spelplanen. Alla de rutor den upp-
tar ar dock likvardiga och det spelar ingen roll vilken man
attackerar.

Sa stora varelser nar ibland lange med sina attacker dn
bara till en ruta alldeles intill. De har en rdckvidd i nérstrid
som dr mer dn 1 meter. Rent praktiskt betyder det att de
kan utfora narstridsattacker mot motstdndare som befinner
sig inom denna rackvidd fran nagon av de rutor som
varelsen upptar.

Nar det géller forflyttning, anses man befinna sig intill
varelsen sa fort man ar innanfor dess rackvidd dven om
man sjalv inte kan attackera i nérstrid ur den positionen.
Detta gor det extra besvarligt att avancera fram mot en
sadan varelse, eftersom man antingen maste vara vaghalsig
och riskera gratisattacker eller ta en extra runda pa sig att
komma fram.

Skjuta in i narstrid

Om fienden du skjuter mot med ditt avstdndsvapen befin-
ner sig alldeles intill en av dina kamrater, far du en nackdel
av —4 pa ditt attackslag (sa om du till exempel hade +3 nor-
malt, har du -1 pa det hér skottet) eftersom du maste und-
vika att trdffa din kamrat.

Om fienden upptar flera rutor, kan du slippa denna
nackdel om du har mdjlighet att skjuta mot en ruta som
inte befinner sig alldeles intill ndgon av dina kamrater.

Omringning

Om du och en kamrat befinner er intill en fiende men pa
precis motsatta sidor om honom (sé att du, fienden och din
kamrat star pd en linje) och ni bada har narstridsvapen



framme, far du en fordel av +2 pa attackslaget (sa om du till
exempel hade +1 normalt, har du +3 pa den hér attacken).
Samma fordel ges naturligtvis till din kamrat nér det ar
hans tur, savida inte fienden flyttat sig bort fran linjen
innan dess.

Om fienden upptar flera rutor, omringar ni den om den
tankta linjen mellan er skdr genom motsatta sidor av den
yta den upptar.

En rackare har majlighet att utdela tjuvhugg i den har
positionen.

Skydd

Om du attackerar en fiende som befinner sig bakom ett
solitt hinder sa att du bara kan attackera en del av honom
(bakom ett horn, kikar fram ur en dorréppning, hukar sig
bakom en lag mur, etc) drabbas du av en nackdel av —4 pé
attackslaget (sa om du till exempel hade +4 normalt, har du
+0 pa den hér attacken).

Om fienden upptar flera rutor, kan du slippa denna
nackdel om du har majlighet att skjuta mot en ruta som
inte befinner sig delvis bakom ett solitt hinder.

Utfora tjuvhugg

Rackare slass inte alltid hederligt. N&r en rackare har m&j-
lighet att utdela ett tjuvhugg, gor detta 1 eller flera t6 extra
skada om attacken traffar.

Det finns ett antal tillfdllen d& en rackare har méjlighet
att utdela tjuvhugg:

e Det dr den forsta rundan i striden och malet for
attacken har inte agerat d&nnu.

¢ Rackaren attackerar med ett narstridsvapen och
(tillsammans med en kamrat) omringar malet for
attacken.

o Malet for attacken springer, kldttrar eller balanserar.

o Malet for attacken ar intrasslad eller insnarjd.

e Malet for attacken &r blind eller blir attackerad av en
osynlig eller helt dold motstandare.

Till exempel, i stridens forsta runda skjuter Bella, en 3:e
gradens rackare, med sitt armborst mot en fiende som inte
har agerat d&nnu (eftersom Bellas initiativ r hogre). Hon
traffar med armborstlodet och slar, forutom armborstets
normala skada pa 1t8, ytterligare 2t6 i skada for ett lyckat
tjuvhugg.

En rackares tjuvhugg gor extra skada eftersom det riktas
mot vitala organ. Mot varelser som saknar vitala organ
(gelékuber, skelett, zombier, gastar, etc) kan rackaren inte
utdela tjuvhugg.

Hjalplésa forsvarare

En hjdlplos forsvarare dr en som &r bunden, hejdad, sovan-
de, forlamad, medvetslds eller pa annat vis oférmdgen att
forsvara sig.

Normal attack: En hjélplos forsvarare drabbas av en
nackdel av —4 p& PK mot nérstridsattacker, men ingen
nackdel mot avstandsattacker. En hjélplos forsvarare anses
ha 01 Handighet och hans Héndighetsjustering av PK
salunda -5 (och en rackare kan ge honom tjuvhugg).

Nadastot: Du kan anvénda ett narstridsvapen for att
utfora en nadastdt pa en hjilplos forsvarare. Aven en pil-
bage eller ett armborst kan anvandas (dock ej slunga), men
det forutsatter att du ar alldeles intill malet.

Du tréffar automatiskt och tréaffen ger dubbel skada.
Aven om malet dverlever sjélva skadan, maste han dess-
utom klara ett Fasthetsrdddningsslag (SG 10 + erhallen
skada) for att inte d6. En rackare far naturligtvis rdkna
attacken som ett tjuvhugg. Den extra skadan fran tjuvhugg
dubblas dock e;j.

Att utfora en nadastot tar hela ditt drag och du kan bara
forflytta dig 1 meter (fore eller efter nadastoten). Du kan
inte ufora en nadastot om du befinner dig intill en bevéap-
nad fiende.

Du kan inte utféra en nddastét mot en fiende som &r
immun mot fataliteter, sdsom en golem. Du kan utfora en
nadastdt mot en motstdndare som ar osynlig, men det tar
tva drag i foljd att gora det, ett for att lokalisera motstan-
daren exakt (nar du vél faststallt vilken ruta han ar i) och
ett for att utfora sjalva nadastoten.

Vaghalsighet och gratisttacker

Normalt maste du alltid stanna sa fort du flyttat dig intill
en fiende och, om du bérjar draget intill en fiende, bara
flytta dig 1 meter. Du kan vara vaghalsig och bryta mot
detta, men du utsétter dig da for extra risker. Varje fiende
du ignorerar pa detta vis (genom att inte stanna eller
genom att forflytta dig mer dn 1 meter bort fran en fiende
du startar draget intill) erhaller en omedelbar gratisattack
mot dig.

Denna attack maste goras med ett narstridsvapen (om
fienden har ett avstandsvapen i hdnderna &ar det ingen risk i
det hér avseendet) och den utfors omedelbart, under ditt
drag, innan du ens flyttat klart. Du férsoker smita forbi
(eller ivdg) och fienden passar pa tillfdllet att ge dig en
small i forbifarten.

Samma sak giller om du vill bryta mot regeln som sager
att du inte far attackera med avstandsvapen, kasta en for-
mel eller utfora en nadastot nar du befinner dig intill en be-
vapnad fiende. Du sénker din gard och fienden passar pa
tillfallet att ge dig en extra small. Tank pa att skada som
drabbar dig medan du haller pa att kasta en formel, kraver
ett test av Koncentration for att du inte skall komma av dig
och mista formeln.

Fordriva och formana vandoda

En prést besitter formagan att floda ut positiv eller negativ
livskraft, vilket kan fa vanddda monster att fly i panik bort
fran honom eller huka sig i skrédck for dig. Du kan forflytta
dig eller ladda om armborst/slunga i samma drag som du

anvander ditt kraftflode, men inget annat. Du kan anvédnda



denna kraft pa vandoda som befinner sig helt intill dig eller
sa langt bort som 18 meter. De maste dock kunna se dig, s&
kraften fungerar inte genom sténgda dorrar eller genom
vaggar.

Vanddda som blir fordrivna maste i sitt nésta drag fly
rakt bort fran prasten med sin fulla fart. Eftersom de ar i
panik, bryr de sig inte om att stanna om de passerar intill
en fiende, och kan darfor drabbas av gratisattacker enligt
avsnittet “Vaghalsighet och gratisattacker” ovan.

Bista en annan

Inérstrid kan du hjélpa en véns attack eller férsvar genom
att distrahera och stéra hans motstandare. Om du har
mgjlighet att utféra en nérstridsattack mot en motstandare
som en allierad &r i narstrid med, kan du vilja att bista din
allierade. Du gor ett attackslag mot PK 10. Om slaget traffar
erhéller din allierade antingen en fordel av +2 pa attack-
slaget mot motstandaren eller en férdel av +2 pa PK mot
samma motstandare (ditt val). Eftersom fordelarna staplar
fritt kan en stor méangd allierade som bistar ge en mycket
stor fordel pa ett attackslag.

Du kan forflytta dig eller ladda om armborst/slunga i
samma drag som du bistar en annan, men inget annat.

Du kan aven anvanda denna handling for att bista en
van pé andra sitt, till exempel med ett test av en fardighet.

Fall fran héga héjder

En vanlig fara for dventyrare ar att falla ner fran klippor,
vaggar, avgrunder, mm.

Skada fran fall: Ett fall ger 1t6 poéng skada for varje 3
meter man faller. Ett fall under 3 meter anses inte ge nagon
skada. Fallet kan dock inte ge mer dn 20t6 poang skada
(vilket motsvarar ett fall pa 60 meter eller mer) eftersom en
fallande kropp inte 6kar mer i hastighet efter ett visst tag.

Om rollfiguren hoppar frivilligt istéllet for att trilla, far
han foérscka klara ett test av Hoppa (SG 15) for att inte er-
halla ndgon skada fran de forsta 3 metrarna. Sa en rollfigur
som halkar och faller frdn 7 meters hojd, erhaller 2t6 skada.
Om han istéllet hoppar frivilligt, testar han Hoppa mot SG
15. Om testet lyckas erhaller han endast 1t6 skada.

En rollfigur kan ocksa testa Akrobatik (S5G 15) for att
landa s& mjukt att fallet rdknas som 3 meter kortare &n vad
det verkligen dr. Om rollfiguren i exemplet ovan klarade
bade testet av Hoppa och testet av Akrobatik, skulle han
Klara sig helt utan skada.

Ljus och morker

Dvérgar har morkersyn, men de flesta andra behover ljus
for att se. Se tabellen nedan for att hitta hur mycket en
Jjuskalla lyser upp och hur linge den varar. Inom det ljusa
omradet kan alla se allting tydligt. En varelse kan inte
gomma sig inom det ljusa omradet utan att vara osynlig
eller ha ndgot att gobmma sig bakom.

Inom det dunkla omradet kan man se saker otydligt och
varelser anses ha skyl av morkret. Attacker mot varelser
inom detta omrade har 20% chans att missa 4&ven om
attackslaget visade pa en triff. (Man traffade precis dar
man siktade, men man siktade helt enkelt fel.) En varelse
inom det dunkla omradet kan halla sig osedd genom ett
test av Gomma sig.

I omraden utan nagon belysning ar varelser utan mor-
kersyn helt forblindade. Férutom de uppenbara effekterna,
har en blind varelse 50% misschans i strid (som ovan, fast
varre), han drabbas av en nackdel av -2 pa PK, han for-
vagras sin Handighetsférdel pa PK, en rackare kan tjuv-
hugga honom, han ror sig med halv fart och han drabbas
av en nackdel av —4 pd test av Leta och de flesta Styrke- och
Héndighetsbaserade fardigheter.

Nattsyn: Alver har nattsyn och kan se dubbelt s& langt
som tabellen anger. Bade det ljusa och det dunkla omradet
anses vara dubbelt sa stort for dessa varelser.

Morkersyn: Dvargar har morkersyn och kan se normalt
bade i upplysta omraden och i mérker inom 18 meter. En
varelse kan inte gomma sig inom 18 meter fran en rollfigur
med morkersyn utan att vara osynlig eller ha nagot att
gomma sig bakom.

Foremal Ljust Dunkelt Varaktighet
Vaxljus — 2m 1 timma
Oljelampa, vanlig 5m 10 m 6 timmar/": liter
Lykta, stralkastare 2 18m 36 m 6 timmar/Vz liter
Lykta, skarmad 9m 18 m 6 timmar/"z liter
Solkapp 9m 18 m 6 timmar
Fackla 6m 12m 1 timma
Formel Ljust Dunkelt Varaktighet
Dagsljus 18m 36m 30 minuter
Ljus 6m 12m 10 minuter

" Ett vaxljus ger inget ljust omrade. Dess belysning &ar
endast dunkel.

2 En stralkastare lyser upp en kon, inte en cirkel.



Kapitel 11: Utforskning

Nar rollfigurerna inte &r i strid haller de pa med utforsk-
ning. Utforskning kan innebéra:

¢ Lyssna vid en dorr och sedan sparka upp den.

e Soka igenom dodade monster efter byte.

¢ Oppna en last skattkista.

e Forsoka ta sig runt en falla.

e Undersoka en magisk staty.

¢ Genomsoka en slit vagg efter en 16nndorr.

o Overtyga en grupp gnomer att beritta vad de kinner
till om labyrinten.

I strid delas ju tiden in i rundor som varar i 6 sekunder.
Under utforskning framskrider tiden nagot mindre ordnat.

Hur utforskning fungerar

Vara hjéltar har just vunnit en strid mot tva illvattar och
deras anhang av vattar. Rummet innehaller, férutom doda
illvdttar och vittar, en eldstad inbyggd i dstra vdggen och
en dorr pa den norra. Eldstaden har nagra halvt utsuddade
skrivtecken pa kanten. Eftersom striden ar &ver borjar
rollfigurerna utforska.

Spelledaren: "Sa vad gor ni nu?”

Bomburs spelare: “Jag soker igenom kropparna. Har de
nagot guld med sig?”

Jozans spelare: “Jag kastar min lika litta skador pa Bella.”

Wish-Wishas spelare: “Vad ar det for skrivtecken vid
eldstaden?”

Spelledaren: ”“Gar du ndrmare och undersdker?”

Wish-Wishas spelare: "Nja, inte f6r nédra innan jag ser vad
det ar. Det kan vara en filla.”

Spelledaren: “Du stannar ndgra meter bort. Det star nagot
halvt utsuddat pa kanten, men du behdver ga narmare for
att kunna ldsa. Bombur, du hittar 100 guldpengar i ena
ryggséacken och en klump ruttnande koétt i den andra.
Jozan, sla for din lakeformel.”

Jozans spelare slér en t8 och far 5. Han lagger till 1 och
laker alltsa 6 poang skada pa Bella. Hon &r nu helt frisk
igen efter att ha varit nere pa ett enda livspoang.

Bellas spelare: “"Nu kadnner jag mig battre. "Kan jag hjalpa
er med nagot, kéra alv?””

Wish-Wishas spelare: "’ Tack, min lilla van. Kan du vara sa
snall och se efter om det finns nagon filla har?”

Bellas spelare: “Jag letar noga pa och runt eldstaden.”
Spelledaren: “Vad har du {or fordel pa Leta?”

Bellas spelare: "Plus 6.”

Spelledaren slar hemligt en t20 for Bellas letande och far 15.
Tillsammans med Bellas +6 ger det 21, vilket racker till for
att hitta eldfallan.

Spelledaren: "Det verkar finnas nagot elakt hér. En rad
med pyttesma hal i viggen. Kanske nagot som kan spruta
ut. Vill du forsdka oskadliggora den?”

Bellas spelare: ”Visst, inga problem.” Hon slar en t20 och
lagger till sin fordel pa Forstora anordning (+6). Tarningen
visar 10. "Det blev 16. Inte sa bra, va?”

Spelledaren: "Nej, du misslyckas. Men var glad att det inte
var lagre. Féllan utloses inte och du kan forsoka igen.”

Bellas spelare: "Okej, jag forsoker igen.” Hon slar en och
far 14 denna gang. "Nu blev det 20 totalt. Det racker val?”

Spelledaren: “Ja, det rdcker. Féllan ar oskadliggjord.”

Bomburs spelare: “Eftersom jag, efter moget dvervigande,
bestimt mig for att inte smaka pa illvdttarnas mat, lagger
jag beslag pa guldet och gar bort till den norra dérren och
lyssnar sa att inte nagot dyker upp och dverraskar oss.”

Wish-Wishas spelare: "Bra tankt, Bombur. Du kanske kan
hjélpa honom, Bella?”

Bellas spelare: “Jag gér bort till dorren och trycker orat
emot jag ocksa.”

Spelledaren: "Okej, ni bada star vid norra dérren. Wish-
Wisha, du kan ldsa texten nu. Det ar gammal-alviska,
néstan utsuddat, men verkar sdga nagot om ‘ljuset som

1

renar doden’.

Wish-Wishas spelare: “Kanske har nagon gémt nagot har.
Jag kédnner efter noga pa insidan av eldstaden.”

Spelledaren: ”Visst, vad &r din férdel pa Leta?”
Wish-Wishas spelare: “Plus 5.”

Spelledaren slar hemligt en t20 f6r Wish-Wishas letande
och far 10. Tillsammans med hennes férdel pa +5 blir det
15, gott och vél 6ver den svérighetsgrad pa 12 som han
bestamt i forvag.

Spelledaren: "Du hittar nastan genast en liten hylla pa
insidan. Det ligger ett rér av ben pa den.”

Wish-Wishas spelare: “Harligt! Jag 6ppnar den genast!”
Bellas spelare (grimaserar): “Borde inte jag...”

Spelledaren: “Impulsiv som vanligt? Naja, ingen
ytterligare filla som tur &r. Istéllet hittar du ett pergament i
roret.”

Wish-Wishas spelare (upphetsad): Ar det magisk skrift pa
det?”
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Spelledaren: “Ja, men du kan inte ldsa det utan att kasta
ldsa magi forst.”

Wish-Wishas spelare: “Jag vet. Jag kastar vél en ldsa magi
da.”

Spelledaren: ”Skrivtecknen tycks forandras for dig, bli
forstaeliga och du inser att det &r reningens ljus. Men
eftersom det &r teurgi och inte trolleri, kan du inte kasta
formeln fran pergamentet.”

Wish-Wishas spelare: "Bl4, en bortslosad formel alltsa.”
Jozans spelare: “Kanske jag kan lasa den?”
Spelledaren: ”Inte utan ldsa magi. Har du preparerat den?”

Jozans spelare: “Japp, det har jag, sa jag kastar min ldsa
magi.”

Spelledare: “Inga problem. Du kan ldsa pergamentet nu.”

Jozans spelare: ”Sa vad gor den dér formeln? Den later ju
frack.”

Spelledaren: "Kolla upp den sjilv. Kapitel 5. Avsnittet om
praster.” Han pekar pa Spelarens bok som ligger framfor
Jozans spelare.

Bomburs spelare: “Men skall vi dra vidare nagon gang?
Den daér illvattarna stinker ju i hela rummet.”

Bellas spelare: "Det dr nog bara du som har glomt att
tvatta skdgget i morse. Hi-hi.”

Sa fortsdtter gruppen sitt dventyr pa andra sidan den norra
dorren.

Tid

Beroende pa situationen kan spelledaren vilja att rdkna
tiden i rundor eller minuter. Tabellen nedan visar vilken tid
nagra vanliga handlingar under utforskning tar. En formel
som uthdrda elementen, som varar i 24 timmar, behover man
oftast inte bekymra sig om i det hdar sammanhanget. Den
kastas oftast redan innan dventyret och varar for det mesta
langre dn ett normalt dventyr.

Handling Tid

En strid 1 minut
Leta igenom ett litet rum 1 minut
Leta utmed 10 meter vagg efter [6nnddrrar 1 minut
Ga 40 meter (med fart 4) 1 minut
Ga 60 meter (med fart 6) 1 minut
Ga 90 meter (med fart 9) 1 minut

Vad rolifigurerna kan gora

Nar rollfigurerna utforskar behdver man oftast inte halla
ordning pa tiden lika noga som i en strid. Men det finns
tillfdllen dven i utforskning da tiden ar av betydelse. Om
Wish-Wisha har kastat somn pa ndgra vakter, sover de bara
i ett begransat antal rundor, s& om rollfigurerna vill genom-
soka rummet innan de vaknar har de brattom. Och nar
orchernas krigstrummor hors i fjarran, vet man att det ar
ont om tid...

Ibland vill spelare att deras rollfigurer skall gora annat an
det som omfattas av de fardigheter och formagor som be-
skrivs i spelet. De kanske vill riva ner en bokhylla pa jakt

efter I1onndorrar eller smaka pa maten som illvittarna satt
och at.

Till syvende och sist &r det alltid spelledaren som be-
stdimmer om rollfiguren lyckas med det som spelaren vill.

Vissa saker ar enkla och rollfiguren bor lyckas med dem
utan tarningsslag. Det dr inte svart att ta en tugga av den
illaluktande geggan i illvéttarnas ryggsack (att klara Fast-
hetsraddningsslaget efterat dr dock en helt annan sak).

Andra saker dr uppenbarligen oméjliga. Om en spelare
vill att hans rollfigur skall kasta en dédad rese tvirs dver
rummet mot nagra anstormande véttar, kommer det
sékerligen att misslyckas.

Daremellan finns det manga saker som ar svart att av-
gora om rollfiguren lyckas eller inte. Spelledaren kan be-
déma hur svar uppgiften dr och lata tairningen avgora
genom ett test av ndgon lamplig grundegenskap.

I slutdndan &r det ju alltid spelarna som bestammer vad
deras rollfigurer gor och spelledaren som avgor hur val det
lyckas. Reglerna dr egentligen bara ett hjalpmedel for att
skapa en gemensam grund for denna beddmning.
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Detta rollspel dr publicerat enligt Open Game License Version 1.0a. Allt textmaterial det innehaller (utom denna
licens) ar Open Game Content och far anvandas i enligt med Open Game License Version 1.0a
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due to statute, judicial order, or governmental regulation then You may not Use any Open Game Material so affected.

13. Termination: This License will terminate automatically if You fail to comply with all terms herein and fail to cure such breach within 30 days of
becoming aware of the breach. All sublicenses shall survive the termination of this License.

14. Reformation: If any provision of this License is held to be unenforceable, such provision shall be reformed only to the extent necessary to make it
enforceable.

15. COPYRIGHT NOTICE

Open Game License v 1.0 Copyright 2000, Wizards of the Coast, Inc.

System Reference Document Copyright 2000-2003, Wizards of the Coast, Inc.; Authors Jonathan Tweet, Monte Cook, Skip Williams, Rich
Baker, Andy Collins, David Noonan, Rich Redman, Bruce R. Cordell, based on original material by E. Gary Gygax and Dave Arneson.
Prometheus Gaming System Copyright 2002, The Free Gaming Association.

OGL-Fantasy Lite: Basic Player's Guide: Copyright 2004 Spencer T. Cooley (S. T. Cooley Publishing) http://www.stcooleypublishing.com
Dunder & Drakar Copyright 2002-2005, Mikael Bérjesson. http://mikael.borjesson.net/dnd



